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Sivumaéarat: 65 sivua tutkielmaa, 11 sivua liitteita

Téssa pro gradu -tutkielmassa selvitetdan, mitd kddnndsstrategioita on kéytetty englanninkielisen S/y
3: Honour Among Thieves -pelin siséltdmien kulttuuriviittausten lokalisoinnissa pelin suomenkieliseen
versioon Sly 3: Konnien kunnia, sekéd mitd vaikutuksia strategiavalinnoilla on kohdetekstissa. Tutki-
musaineisto koostuu pelin kieliversioista kerétyistd 78 kulttuuriviittauksesta, niitd ympérdivista virk-
keistd ja virkkeiden ldhde- tai kohdetekstin vastineista.

Kaksikielistd aineistoa vertaillaan ja kulttuuriviittaukset lajitellaan niiden lokalisointistrategioiden pe-
rusteella kahdeksaan strategialuokkaan, jotka ovat vakiintunut vastine, séilytys, tarkennus, korvaus,
suora kadnnds, yleistys, poisjittd, sekd kohdetekstiin lisdtty kulttuuriviittaus. Laadullisessa analyysissi
tutkitaan, miten yksittiiset kulttuuriviittaukset on lokalisoitu ja mitd kdytannollisid tai tulkinnallisia
vaikutuksia lokalisointistrategioilla on kohdetekstissd l1dhdetekstiin verrattuna. Analyysissd huomioi-
daan myos lokalisointivalintoihin vaikuttavia tekijoitd, kuten tekstin kohdeyleiso seké viittausten saa-
vutettavuus ja keskeisyys tekstissa.

Aineiston 78 kulttuuriviittauksesta 23 oli lokalisoitu vakiintuneella vastineella, 14 oli korvattu, 13
yleistetty, 12 sdilytetty, seitsemin oli lisdtty kohdetekstiin, viisi kddnnetty suoraan ja nelja jatetty pois.
Tarkennus-strategian kdyttod ei havaittu aineistossa. Englanninkielisen pelin 71 kulttuuriviittaukseen
verrattuna suomenkielisessd pelissd kulttuuriviittauksia oli 41. Kohdetekstisté oli siis neutralisoitu
suuri médra ldhdetekstin kulttuuriviittauksia. Kulttuuriviittausten vakiintuneet vastineet séilyivit koh-
detekstissd kulttuuriviittauksina ja olivat saavutettavia kohdeyleisolle. Yleisesti kulttuuriviittausten
merkitykset ja funktiot oli tuotu kohdetekstiin, mutta ilman itse kulttuuriviittausta, erityisesti yleistys-
ja korvaus-strategioiden tapauksissa. Kohdetekstiin oli lisdtty vain muutamia kohdekulttuurin viittauk-
sia, mutta niilld oli voimakas pelid kotouttava vaikutus. Kulttuuriviittausten lokalisoinnissa oli selvésti
huomioitu tekstin kohdeyleiso seka viittausten kulttuurienvilisyys ja keskeisyys pelissa.

Joissakin tapauksissa ldhdetekstin kulttuuriviittauksen lokalisoitu kohdetekstin vastine oli kuitenkin
ristiriidassa kohdekulttuurin kéytintojen tai pelin visuaalisen sisillon kanssa, jolloin lokalisoidun pelin
tarjoama pelikokemus vaarantui ja oli selvéd, ettd kyseessd on kdinnds toisesta kielesti. Kotouttavasta
vaikutuksestaan huolimatta kohdekulttuurin viittauksia oli hyddynnetty pelin lokalisoinnissa hyvin vé-
hin ja ne oli lisdtty kohdetekstiin vain sellaisiin kohtiin, joissa ldhdetekstissé ei 1dhtokohtaisesti ollut
kulttuuriviittausta.

Avainsanat: lokalisointi, pelilokalisointi, pelikdédntaminen, kulttuuriviittaukset, kadnnosstra-
tegiat, kulttuurinen lokalisointi
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1 Johdanto

Taide heijastaa tekijansa kulttuuritaustaa, kuten arvoja ja perinteitd (Down 2025), ja tdimé kos-
kee myds videopelejé (Fitzpatrick 2023). Peleji tuotetaan ja vieddidn maailmanlaajuisesti,
mutta niiden heijastamat arvot, historian nikemykset ja kulttuuriset piirteet voivat jopa hei-
kentdd pelien ldhestyttdvyyttd muissa kulttuureissa. Pelilokalisointi onkin kauan ollut vakiin-
tunut ja taloudellisesti kannattava osa pelikehitystd, minkd avulla peleistd tehddan kielellisesti
sekd kulttuurisesti saavutettavia my0s muissa maissa. Vuonna 2026 maailmanlaajuisten peli-
markkinoiden arvioidaan nousevan yli 500 miljardiin euroon (Statista n.d.) ja arviolta jopa
noin puolet markkinoiden tuotoista on perdisin pelien lokalisoiduista kieliversioista (Edwards
2014, 289). Pelilokalisointi koskee pelien sisdltdmia eri elementtejé ja koostuu moninaisista
prosesseista, mutta sen yleinen pddmaard on kulttuurien vélisten erojen ylittiminen. Kadnnos-
tieteen saralla tdmi paaméaira koskee kddnnettdvén tekstin ja audiovisuaalisen materiaalin lo-

kalisointia.

Tassé tutkielmassa perehdytddn englanninkielisen Sly 3: Honour Among Thieves -pelin dialo-
gin sisdltdmien kulttuuriviittausten lokalisointistrategioihin sen suomenkielisessd versiossa,
Sly 3: Konnien kunnia. Tutkielman pddmééra on selvittdd, mitd erilaisia strategioita kulttuuri-
viittausten lokalisoinnissa on kéytetty ja mitd kiytinnollisié ja tulkinnallisia vaikutuksia stra-
tegiavalinnoilla on suomenkielisessd pelissd alkuperdiseen englanninkieliseen peliin verrat-
tuna. Tutkimusaineisto koostuu englanninkielisen pelin sisdltdmistd 71 kulttuuriviittauksesta
ja suomenkieliseen peliin lisdtyistd seitsemistd kulttuuriviittauksesta, viittauksia ympéroivista
virkkeistd ja niiden kieliversiokohtaisista vastineista. Tutkimusaineiston viitataan jatkossa si-

séltdvéan yhteensd 78 kulttuuriviittausta.

Analyysissd sovelletaan Pedersenin (2011) kulttuuriviittausten kddnndsstrategialuokitteluun
perustuvaa mukautettua 8 kategorian luokittelua, jonka avulla vastataan ensimmaéiseen tutki-
muskysymykseen, kun taas laadullisen analyysin avulla tutkitaan strategiavalintojen vaikutuk-
sia kohdetekstissi. Analyysissd huomioidaan Pedersenin (2011) luokittelua tukevat tutkiel-
maan mukautetut parametrit, jotka ovat kohdeyleisd, kulttuuriviittauksen kulttuurienvilisyys,
tekstin ulkopuolisuus ja keskeisyys tekstissd, viittausta ympardiva teksti ja mediakohtaiset ra-

joitukset. Parametrien tarkoitus on selittdd lokalisoijan valintoja ja lokalisoinnin vaihtoehtoja.

Valtavirran videopelit lokalisoidaan eri kielille yleensd markkinoiden mukaan, eli useimmiten

niille kielille, joilla on paljon pelaajia. Yleisimpié pelilokalisointikielid ovat englanti, ranska,



italia, saksa, espanja, kiina ja japani, jotka edustavat markkinoiden suurimpia kielellisié koh-
deyleisoja. Kielivalikoimaan vaikuttaa myds se, kuinka hyvé englannin kielen taito kohde-
maassa on, jolloin se ei vilttimaétta tarvitse omaa kieliversiotaan. (LocalizeDirect Team
2024.) Yleisimpien kielien peliversiot siséltdvét yleensd myds kattavamman lokalisoinnin ta-
son, jolloin tekstityksen lisdksi saatavilla on myds jélkiddnitys, eli dubbaus. Vaikka Suomen
asema on pelimarkkinoilla kehittdjind (KooPee 2025) seké pelaajana huomattava, suomen

kielelle oli lokalisoitu suhteellisen vihédn, mutta ei kuitenkaan mitatontd méaéraa, peleja.

Vaikka videopelimarkkinat ovat Suomessa suuret, vain murto-osa muunkielisistd peleisti
kddnnetiddn suomeksi. Steam-kaupan, huippusuositun tietokonepelien kauppa- ja jakelualus-
tan, valikoima koostuu télld hetkelld 141 259 kokonaisesta pelistd, joista vain 5 144 sisdltda
joko suomenkielisen kayttoliittyman, tekstityksen tai dubbauksen (Steam 2025). Tahén tie-
tysti vaikuttaa suomen kielen puhujien suhteellisen vahdinen méard, mutta myds se, ettd Suo-
messa englannin kielen taito on yleisesti hyvd. Suomen peliala on 270 pelistudionsa ansiosta
kuitenkin yksi Euroopan suurimmista ja Suomi on mobiilipelien kehittdjistd kédrkiasemassa

(Hiltunen 2025). Suuri osa suomenkielisestd pelitarjonnasta on perdisin siis Suomesta.

Tutkielman kohdepeli, Sly 3: Honour Among Thieves on Sucker Punch Productions -pelitalon
kehittdma ja Sonyn PlayStation 2 -konsolille vuonna 2005 julkaisema videopeli. Sly 3 on ta-
sohyppely- ja hiiviskelypeli, jonka paddhenkil6t Sly, Bentley ja Murray ovat hyvéntahtoisia
varkaita. Sly-pelisarjan juonet siséltdvit Slyn suvun salaisuuksien selvittdmistd ja suvun veri-
vihollisten kukistamista. Pelin suomenkielinen versio on tdysin lokalisoitu, eli se sisdltda suo-
menkielisen dubbauksen, tekstityksen, valikkotekstit, trophy-palkintojen nimet seké fyysiset
kannet ja opaskirjan. Peli kiddnnettiin myds muille pohjoismaisille kielille, eli norjaksi, ruot-
siksi ja tanskaksi. Pelin alkuperdiseen englanninkieliseen versioon viitataan tdssé tutkielmassa
sen englanninkieliselld nimelld Honour Among Thieves, ja suomenkieliseen versioon nimellé
Konnien kunnia. Kun peliin viitataan yleisesti kieliversiosta huolimatta tai molempiin kieli-

versioihin yhdessd, siithen viitataan Sly 3 -pelina.

Koska peleji kdannetddn vahian suomeksi, niihin kohdistuva kddanndstutkimus on myos va-
héisti, ainakin verrattuna joihinkin muihin tekstilajeihin. Lokalisointi on itsessddn my0s ollut
jokseenkin sivuutettu osa kddnndstiedettd (O’Hagan & Mangiron 2013, 99). Tama tutkielma
vahvistaa pelikdédnnostutkimuksen maarédé ja yhdistdd nédin kaksi paikoin aliedustettua tutki-
muskohdetta, eli suomenkielisen pelimateriaalin ja lokalisoinnin. Kulttuuririkkaiden miljoi-

den ja kulttuurisidonnaisten elementtien vuoksi Konnien kunnia -peli on harvinainen



mahdollisuus tutkia kulttuuriviittausten lokalisointia suomeksi kiddnnetyssi pelissd. Pelien
rooli suomalaisten lapsuudessa ja nykypédivissé, kuten esimerkiksi juuri S/y 3 -pelin suosio,
heijastuvat uudempien tutkielmien aihevalinnoissa. Esimerkiksi Kivioja (2023) tutki Sty 2 -
pelissa kaytettyjd kddnnosstrategioita vertaamalla suomenkielistd kddnnostad alkuperdiseen,
kun taas Lampinen (2022) tutki saman pelin tehostimien (power ups) nimien kddnndksié suo-

meksi.

Ennen tutkielmaan syventymisti on hyvéd huomioida, ettd Konnien kunnian sisdltimia suo-
menkielistd dubbausta on ollut tekeméssé studio, eli useampi kuin yksi ihminen, kéantajésta
lut kaikkien lokalisointiin sekd dubbaukseen liittyvien paétdsten takana. Kun tissa tutkiel-
massa analysoidaan pelin lokalisoitua sisdlt6d, maininnat lokalisoijan lokalisointikeinoista
viittaavat siis sithen ihmiseen tai thmisryhméén, joka on yhdessé ollut paétosten takana. Kon-
nien kunnia -pelin dubbaukseen osallistuneiden d4nindyttelijoiden, tai ainakin pddhenkildiden
adnindyttelijoiden, nimet ovat yleisessé tiedossa, mutta dubbauksesta vastanneen jo lopetetun

studion nimen lisdksi muu saatavilla oleva tieto on vahéaista.

Pedersen (2011, 74), jonka teoriaa ja metodeja hyddynnetdén tissé tutkielmassa, kiyttdd eng-
lanninkielistd verbid render kuvaillessaan kulttuuriviittauksen kokemaa mahdollista muutosta
tai muuttumattomuutta, kun se tuodaan kohdetekstiin. Hén ei kutsu prosessia kadntdmiseksi
(translate), silld lokalisointi ei aina tarkoita viittauksen kdantdmisti. Tassa tutkielmassa samaa
prosessia kutsutaan kulttuuriviittausten lokalisoinniksi, vaikka viittaus voi muuttua tai pysya
kohdetekstissd muuttumattomana. Tutkielmassa lokalisointistrategiat viittaavat lokalisoinnissa
kéytettyihin yleisiin ja téssd tutkielmassa luokiteltaviin strategioihin, kun taas lokalisointi-

keino viittaa ratkaisuihin, joilla yksittdiset kulttuuriviittaukset on lokalisoitu kohdetekstiin.

Tété johdantolukua seuraavassa teorialuvussa tutustutaan tutkielman aihetta avaavaan ja ana-
lyysid tukeviin aihepiireihin ja teoriaan, kuten pelilokalisointiin, kddnndkseen ja dubbaukseen
vaikuttaviin pelien teknisiin piirteisiin, kulttuuriviittauksiin sekd analyysissd hyddynnettyyn
Pedersenin (2011) lokalisointistrategialuokitteluun. Teorialuvun jilkeen tutkimusaineisto ja -
metodit esitellddn perusteellisesti omissa luvuissaan, joista ensimmadinen sisdltdd my0s lisdtie-
toa Sly 3 -pelistd. Aineisto ja metodi -lukuja seuraavat aineiston analyysi ja sen pohjalta teh-
dyt johtopéitokset. Tutkielman viimeinen luvussa pohditaan analyysissa tehtyjen havaintojen

kokonaisuutta, kommentoidaan tutkimusmetodeja ja esitetddn jatkotutkimusideoita.



2 Teoriaa ja tietoa pelilokalisoinnista ja kulttuuriviittauksista

Tama teorialuku on jaettu kahteen osa-alueeseen, joissa ensimmaéisessd kdydain lépi peliloka-
lisoinnin yleisid kdytdnteitd ja tavoitteita, median kulttuurisidonnaisia elementteja seka lokali-
sointiin vaikuttavia pelien tekstityksen ja dubbauksen teknisid ominaisuuksia. Toisessa osi-

ossa syvennytddn tarkemmin tutkimuskohteen, eli kulttuurisidonnaisuuksien, mééritelméén ja

analyysissd hyddynnettyyn Pedersenin (2011) strategialuokitteluun.
2.1 Pelilokalisointi

Seuraavat luvut siséltivit tutkielman aihetta taustoittavaa tietoa ja teoriaa pelilokalisoinnista,
pelien kielivalikoimista ja lokalisoinnin tasoista, lokalisoinnin kohteena olevista kulttuuri-
sidonnaisista elementeistd seka niistd pelien tekstitysten ja dubbauksen piirteisti, jotka vaikut-

tavat lokalisointiin.
2.1.1 Pelilokalisoinnin maaritelma ja tavoitteet

Videopelit ovat vain yksi lokalisoinnin kohteena oleva tuote ja median muoto, joiden kaikkien
lokalisointia 1dhestytddn hieman eri tavalla. Melkein kaikki tekstilajit, mukaan lukien audiovi-
suaaliset tekstit, voidaan jossain mairin lokalisoida. Yleisesti kddntéjat valitsevat aina koh-
deyleis6d huomioivia strategioita kidnnosprosessien aikana. Yksinkertaisimmillaan pelin lo-
kalisointi tarkoittaa pelin kiddntamistd muille kielille (Chandler 2005, 12). Pelilokalisointi
koostuu kuitenkin monista eri prosesseista ja vaiheista, joissa pelin ohjelmisto ja teksti mu-
kautetaan muissa maissa myytiviksi ja vastaamaan uuden kohdeyleison kielellisid, kulttuuri-
sia ja teknisid odotuksia (O’Hagan & Mangiron 2013, 19). Pelilokalisointi tarkoittaa yleisim-
min siis pelien tekstisisdllon kaantdmistd muille kielille, mutta koskee paikoin muitakin pelien

teknisid tai visuaalisia elementteja.

Pelilokalisoinnissa otetaan huomioon tiettyjen kayttdjamarkkinoiden tarpeet ja siten tunniste-
taan mahdollinen pelin kulttuurielementtien muutosten tarve, jotta lokalisoitu peli vastaa koh-
dekulttuurin pelaajien odotuksia (O’Hagan & Mangiron 2013, 92). Tatd prosessia kutsutaan
kulttuuriseksi lokalisoinniksi (oma kaannds termistd cultural localization) (O’Hagan & Man-
giron 2013, 210-211). Kohdekulttuurin huomioiminen ei kuitenkaan ole uusi ilmi6 kddnnds-
tieteessd, minkd vuoksi lokalisoinnin ja kddntdmisen médritelmissi ja toteutuksessa on pdil-
lekkéisyyksid (O’Hagan & Mangiron 2013, 92-93). X-sivuston julkaisussa kéyttdja @ot-

ter775 (2019) tuo humoristisesti esiin erilaisten kdéntdjien erot: ”A4 translator, a localizer and



a fansubber walk into a bar, a McDonald’s and an izakaya.” Vaikka vitsid ei pida tulkita kir-
jaimellisesti, se auttaa hahmottamaan erilaisia kdinndsmetodeja ehdottamalla, ettd kdantija
valitsee usein kulttuurisesti neutraalin kddannoksen, lokalisoija kéyttdd kohdekulttuurin termia
ja fanitekstittdja kayttad lahdekulttuurin termid, eli vitsin tapauksessa sanaa izakaya, joka on

japanilainen baari.

Kayttdjakeskeisen kdéntdmisen periaatteet ovat keskeisessé roolissa pelien lokalisoinnissa.
Kainnoksen kaytettidvyys ja kiyttokokemus sekd sen todenndkdinen kayttdjd otetaan siis
kaantdjan valintojen kautta kohdetekstissd huomioon (Suojanen et al. 2015, 2). Kdyttdjakes-
keisyyden huomioiminen koskee pelilokalisoinnissa myos kulttuurisidonnaisten elementtien
lokalisointia. Kéyttdjakeskeisyys ja -kokemus ovat videopelien, kuten muidenkin tietokoneoh-
jelmien ja kéyttoliittymien, kehittimisen keskidssd. Yleinen nikemys on, ettd pelin tulee olla
vithdyttdvéd (Edwards 2014, 287), miké ohjaa my0s pelien kehitystd. Pelejd lokalisoidessa kes-
kitytdaankin pitkdlti "kokemuksen” lokalisointiin tekstin sijaan (O’Hagan & Mangiron 2013,
17-18). Lokalisointistrategioiden tulisi siis tukea hyvin pelikokemuksen tavoitetta, mutta ne
eivit ainakaan saa aiheuttaa hairi6itd. Kulttuurin lokalisoinnin on ehdotettu mahdollistavan
merkityksellisemman pelin sisdltoon syventymisen (Edwards 2014, 288), mika tukisi tété ta-

voitetta.

Peleissd kulttuurisen lokalisoinnin kautta erilaiset elementit mukautetaan toiseen kieleen ja
kulttuuriin siten, etti ne vastaavat kohdekulttuurin arvoja ja ehtoja, ja ovat sisdisesti yhden-
mukaisia alkuperdisen videopelin tekstin, visuaalisten elementtien ja dénien semioottisten
strategioiden kanssa (D1 Marco 2007, 2). Kulttuurinen lokalisointi edellyttda siis erinomaista
ymmarrystd kohdekulttuurin kiytannoisté ja odotuksista. Kaddntdjit pyrkivit aina pitdimédn
mielessddn kohdetekstin kdyttdjdt, mutta kulttuurisessa lokalisoinnissa he saavat, mutta myds
joutuvat, hyddyntdméaan luovia kddnndsstrategioita, minka vuoksi kohdeteksti voi poiketa
huomattavasti 1dhdetekstistd. Pelilokalisoinnin tuomat muutokset keskittyvit useimmiten pe-
lien tekstisiséltoon. Muutokset muihin osa-alueisiin, kuten pelien visuaaliseen sisdltoon, ovat
suhteellisen harvinaisia ja koskevat tyypillisesti vain rajattuja kohdemaita ja sisaltotyyppeja.

Esimerkki tistd on vikivallan sensurointi. Aiheesta puhutaan lisdd alaluvussa 2.1.3.

Kulttuurista lokalisointia kasitellddn tassé tutkielmassa osana lokalisointiprosessia, vaikka sité
el jokaisen pelin lokalisoinnissa vaadita, silld sen tarpeellisuus riippuu pelin sisdllosté, lokali-
soinnin tasosta ja kohdekulttuurista. Vaikka lokalisointiin kuuluu kdintdmisen ja dubbauksen

liséksi mahdolliset muutokset muuhunkin pelin sisdltoon, téssd tutkielmassa keskitytdan
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enimmaékseen kadntdjan, eli lokalisoijan, rooliin lokalisointiprosessissa. Lokalisoija vastaa
vain pelin kddnnettavéstd sisillostd, kun taas muista kulttuurisesti lokalisoitavista elemen-
teistd, kuten pelin visuaalisesta ilmeesta ja sisdllostd, vastaavat pelin kehittdjét tai erillinen

tiimi. N&itd muita aihealueita kisitellddn lyhyemmin vain laajempien kontekstien yhteydessé.
2.1.2 Lokalisoinnin tasot ja pelien kielivalikoimat

Pelien lokalisointikielet maérdytyvét ensisijaisesti kohdemarkkinoiden, eli pelaajakuntien suu-
ruuksien, mukaan. Léhtokohtana on siis pelin myynnin maksimoiminen. (Chandler 2005, 49.)
Suurimmat pelimarkkinamaat ovat Kiina, Yhdysvallat, Japani, Eteld-Korea, Saksa, Yhdisty-
nyt kuningaskunta ja Ranska (Newzoo 2026), mikéa heijastuu myos pelien kielivalikoimissa.
Kehittéja- ja pelikohtaisesti kielivalikoimat voivat tietysti vaihdella, esimerkiksi tiettyjen koh-
depelaajakuntien mukaan. Pienet, jopa vain yhdestd ihmisestd koostuvat, pelikehittdjatiimit
saattavat itse kdantii pelin niille kielille, joita he osaavat, silld pienibudjettisen pelin lokali-
soiminen usealle eri kielelle ei valttdmattd ole kulujen arvoista. Uusia kieliversioita julkais-
taan myds pelin alkuperdisen julkaisun jilkeen, jos pelin tuotto ja kiinnostus uusia kieliversi-
oita kohtaan ovat kasvaneet. Maakohtaiset pelimarkkinat vaikuttavat myos sithen, minké as-

teen lokalisoinnin pelin kieliversiot saavat (O’Hagan ja Mangiron 2013, 141).

Chandler (2005, 48—49) jakaa lokalisoinnin neljain mahdolliseen asteeseen: ei lokalisointia,
lokalisoidut kannet ja kdyttdopas, osittainen lokalisointi ja tdysi lokalisointi. Pelid, jota ei ole
lokalisoitu lainkaan, myydéén pelattavaksi vain sen alkuperiiselld kielelld, jonka vuoksi pe-
laajakunta rajoittuu pitkélti maahan tai maihin, joissa kieltd puhutaan. Englannin kieli on té-
hén tietysti poikkeus yleiskielen asemansa ansiosta. Nykyéén pelien fyysisid materiaaleja, ku-
ten pelilevyjen kansia, kddnnetdén pitkélti vain tiysin lokalisoiduille peleille. Pelien kansien
sisdltd ennen 16ytyneet oppaat ovat myds jddneet pitkdlti menneisyyteen ja niiden paikalta voi
nykyddn 16ytdd mainosmateriaalia, muuta lisdmateriaalia kuten esimerkiksi julisteen tai ei mi-
taan (Padilla-Rodriguez 2025). Muutos johtuu pitkélti siité, ettd valtaosa peleistd ostetaan ny-
kyadn digitaalisena (Karthikeyan 2026) ja koska pelinsisdiseen ohjeistukseen panostetaan

enemmaén (Padilla-Rodriguez 2025).

Osittain lokalisoidun pelin tekstisisélto, kuten kannet, valikkotekstit ja tekstitykset, on kdan-
netty kohdekielelle, mutta pelin déniraita on jétetty alkuperdiseksi. Taysin lokalisoidussa pe-
lissé kaikki tekstisisdltd on kddnnetty ja pelin ddniraita on my0s dubattu kohdekielelle. (Chan-
dler 2005, 13—14.) Pelit tarjoavat usein osittaisen lokalisoinnin useammalle kielelle kuin tdy-

den lokalisoinnin, eli tekstitysten kielivalikoimat ovat kattavammat kuin dubbauksen.
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Chandlerin (2005) lokalisoinnin tasot koskevat pelien kddnnettdvaa teksti- ja puhesisdltod,
mutta eivit tarkemmin ota huomioon muita mahdollisia pelinsisiisid kulttuurisidonnaisia ele-
menttejd, jotka on voitu lokalisoida. Voidaan kuitenkin olettaa, ettd kulttuurinen lokalisointi

on yleisempad niissd pelien kieliversioissa, joilla on saatavilla kattavampi lokalisoinnin taso.

Osittainen lokalisointi on yleisin pelilokalisoinnin aste, silld se mahdollistaa hyvén saavutetta-
vuuden ilman, etti pelinkehittdjd joutuu maksamaan studiolle dubbauksesta. Englannin kieli
on yleiskielen asemansa ansiosta avain maailmanlaajuisille pelimarkkinoille, mink& vuoksi
valtavirran pelit ovat melkein aina saatavilla englanniksi. Englannin kielen taito on siis ehdot-
toman arvokas erityisesti pienten ja itsendisten pelikehittdjien keskuudessa, mikili he halua-
vat, ettd heiddn pelejddn voidaan pelata maailmanlaajuisesti. Tama tarkoittaa kuitenkin kéén-
teisesti sitd, ettd peli, joka ei ole pelattavana englanniksi, ei vélttimattd maksimoi saavutetta-
vuuttaan tai tuottavuuttaan. Poikkeuksena tdhdn ovat suuret maat, kuten esimerkiksi Kiina,
joiden sisdiset markkinat ovat itsekseen jo valtavat. Kaikkia pelejé ei kuitenkaan kehitetd
mahdollisimman suurta yleisdd varten, vaan ne voivat olla esimerkiksi taide- tai harrastuspro-
jekteja. Rajallinen kielivalikoima on tietysti myos tapa tarkoituksella kohdistaa pelin saata-

vuus tiettyyn maahan tai alueeseen, mutta timé voi inspiroida fanikédannosten levidmisen.

2.1.3 Kulttuurisidonnaiset elementit lokalisoinnissa

Tietokoneohjelmistojen kiyttoliittymissé lokalisoitavia elementtejd voivat olla esimerkiksi
viérit, kuvakkeet, ddnet, asettelut ja muut tekniset elementit. Ndissé tapauksissa kulttuurisidon-
naisilla elementeilld on yleensé vain rajallinen mééra ennalta maarittyjd lokalisointistrategi-
oita. (O’Hagan & Mangiron 2013, 92.) Luovemmissa tekstilajeissa, kuten vithdemediassa,
kédntdjin kadet ovat vapaammat, mikéd koskee myos kulttuurisidonnaisien elementtien lokali-
sointikeinoja. Peleissé lokalisoinnin kohteena ovat mikrotasolla tekstisiséltd, visuaalinen si-
sélto, fyysiset tuotteet kuten kannet ja opaskirjat, myyntisivut ja muu markkinointi- ja opas-
tussisélto, ja makrotasolla pelihahmojen ulkondko, animaatiot, pelimekanismit ja vaikeustasot
(O’Hagan & Mangiron 2013, 215). Makrotason muutokset pelien sisdltoon ovat kuitenkin

harvinaisempia kuin mikrotason, erityisesti tekstisisdllon, muutokset.

Kuuluisa esimerkki mikrotason, téssd tapauksessa tekstitason, kulttuurisidonnaisen sisdllon
lokalisoinnista on kohtaus Pokémon-animesarjan englanninkielisestd dubbauksesta, jossa
Brock pitelee kdsissdédn japanilaisia onigiri-riisikolmioita, mutta kutsuu niita hillotiytteisiksi
donitseiksi (keyblade777 2008). Kohtaus tuli tunnetuksi juuri kuvan ja dénen selvén ristiriidan

vuoksi. Makrotason muutoksen esimerkkind Zootopia-animaatioelokuvassa esiintyvéin
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uutisankkurin eldinlaji vaihtelee maakohtaisten eri julkaisuversioiden perusteella. Esimerkiksi
Yhdysvalloissa uutisankkuri on hirvi, Australiassa koala, Kiinassa panda ja Japanissa tanuki,
eli japaninméyrikoira (RyshatsCorner 2016). Pelilokalisoinnissa mikrotason muutos on esi-
merkiksi se, kuinka japanilaisten Kirby-pelien fyysisissd yhdysvaltalaisten versioiden kansissa
vaaleanpunaisen ja pallomaisen Kirbyn ilme on usein muutettu vakavammaksi verrattuna ja-
panilaisiin kansiin, joissa hahmo on iloinen itsensd (Thomas 2012). Ndin vakavamman hah-

mon oletetaan myyvéan paremmin ldnsimaissa.

Kulttuurisidonnainen symboliikka voi vadrdssd ympéaristossé tai vddran yleison edessé johtaa
vadrinkasityksiin. Ristimerkilld X ei esimerkiksi Egyptisséd ole samanlaista kieltdvda merki-
tystd kuin yleisesti muualla (Greenwood 1993, 17, viitattu lahteessd O’Hagan & Mangiron
2013, 94) ja Aasian maissa suosittu rauhaa tarkoittava V-sormiele yhdistetdén taas Turkissa
terroristijarjestoon (Ghosh 2025). Vastaava ele muutettiin Left 4 Dead 2-pelin kansissa Yhdis-
tyneessd-Kuningaskunnassa. Kansissa keskidsséd oleva zombin kési, jonka ojennetut etu- ja
keskisormi viittaavat numeroon kaksi, kddnnettiin ympéri, silld kisiele kimmenselké katso-
jaan pdin on loukkaava. (Left 4 Dead Wiki n.d.). Kulttuurisidonnaisuuksien vuoksi viesti tai
teksti tdytyy tarpeen tullen mukauttaa uudelle kohdeyleisolle kulttuurisen lokalisoinnin avulla,
jotta se vilittdisi suunnitellun merkityksen, aiheuttaisi halutun reaktion ja videopelien tapauk-
sessa ylldpitdisi my0s tarkoitettua kokemusta. Kulttuurisidonnaisuudet eivit kuitenkaan ra-

joitu symboliikkaan, vaan koskevat esimerkiksi myds arvomaailmoja ja historian ndkemysta.

Kaikkia pelien kulttuurisidonnaisia elementtejd ei tietenkdin tarvitse muuttaa ja tdma olisi
usein myos teknisesti mahdotonta. Pelin tapahtumat voivat sijoittua reaaliympéristoon ja si-
sdltdd paljon viittauksia paikalliseen kulttuuriin. Esimerkiksi NeoBards Entertainment -kehit-
tdjan peli Silent Hill f(2025) sijoittuu 1960-luvun Japaniin, sisdltdd paljon paikallisen mytolo-
gian elementtejd ja kasittelee ajan yhteiskunnallisia odotuksia nuorille naisille. Pelin tapahtu-
mien juuret ovat niin syvélld japanilaisessa kulttuurissa, ettd sen kulttuurisidonnaisia element-
tejd ei voi muuttaa pilaamatta sen tarinaa. Runsaat kulttuurisidonnaisuudet eivét kuitenkaan
estd pelien suosiota, silld monet vastaavat japanilaiset kulttuuririkkaat pelit ovat olleet maail-
manlaajuisia menestyksid (O’Hagan & Mangiron 2013, 174). Pelien kulttuurikontekstit eivit
valttdmattd tdysin avaudu kaikille pelaajille, minka vuoksi fanit ovat kirjoittaneet ja luoneet

videoita Japanin historiasta ja mytologiasta tdydentdmain muiden pelaajien tietdmysta.

Pelikehittéjien tulee tietysti pitdd mielessd maakohtainen lainsdddéanto, mikéli pelejd halutaan

myydd maailmanlaajuisesti. Joillakin mailla on tiukemmat sadntelyt esimerkiksi vikivaltaa,
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seksuaalista siséltdd ja huumeiden kayttod sisdltavid pelejd kohtaan. Lokalisoijien tdytyy puo-
lestaan pitdd mielessd erityisesti tekijinoikeuteen ja tavaramerkkeihin liittyvit lait. Viittauksia
oikeisiin julkisiin henkildihin ja jopa sattumanvaraisia kaimoja on poistettu pelien kieliversi-
oista mahdollisten oikeudellisten kiistojen valttamiseksi. (O’Hagan & Mangiron 2013, 216—
217.) Tama varotoimi on olennainen varsinkin kulttuuriviittausten kohdalla. Esimerkiksi oike-
aan ja eldviddn henkiloon viitatessa on riskind, ettd viittauksen kohteena oleva pahoittaa mie-

lensd, vaatii viittauksen poistoa tai hakee jopa korvauksia.

Maiden ikérajasysteemit varoittavat pelien siséllostd ja neuvovat, mille ikdryhmalle pelin si-
sdltd on sopivaa. Maakohtaisesti pelejd on toisinaan myds sensuroitu esimerkiksi poistamalla
niistd vikivaltaisia elementtejd, kuten verta ja elimid. ESRB (Entertainment Software Rating
Board) vaati jo aiemmin mainitun Left 4 Dead 2-pelin kansien sensuroinnin, jolloin zombin
katkaistu peukalo muutettiin ndyttiméén vain piiloon taivutetulta. Muutakin kyseisen pelin
vikivaltaista siséltdd sensuroitiin Saksassa ja Australiassa. Vaikka zombin kési kddnnettiin
ympdri Yhdistyneen-Kuningaskunnan kansissa loukkaavan kisieleen vilttdmiseksi, médan-
tyvé katkaistu peukalo sdilytettiin. (Left 4 Dead Wiki n.d.). Joidenkin vékivaltaa tai muuta
haitallista sisdltoa sisdltdvien pelien myynti on myds kielletty maakohtaisesti kokonaan.
(Chandler 2005, 26-27.) Pelaajat voivat kuitenkin kiertdd niitd sensurointeja ja myynnin kiel-

toja muokattujen pelitiedostojen, laittomien kopioiden ja salattujen VPN-yhteyksien avulla.

Haitallisen siséllon liséksi pelejd kielletdéin myds mm. eridvien historian ndkemysten ja seksu-
aalivihemmistoihin kuuluvien hahmojen tai muun aiheeseen liittyvén sisillon takia. Esimer-
kiksi Naughty Dog -pelikehittdjan vuonna 2020 julkaistu The Last of Us: Part 2 -peli on kiel-
letty Léhi-iddssa, silld peli siséltdd seksuaalivihemmistdihin kuuluvia hahmoja (Saed 2020).
Pelien julkaisijat saattavat myds itse jattdd pelejd julkaisematta tietyissd maissa paikallisten
lakien vuoksi. DONTNOD Entertainment -kehittdjan vuoden 2020 pelid Tell Me Why, jonka
toinen padhenkild on transsukupuolinen, ei julkaistu mm. Vendjalld, Ukrainassa, Kiinassa tai
Saudi Arabiassa (Phillips 2020). Muiden kuin itse pelin kehittéjén on vaikea muuttaa pelin si-
sdltod sen julkaisun jilkeen verrattuna sellaisiin medioihin, joiden kuvamateriaali voidaan tal-
lentaa ja sensuroida kuvanmuokkausohjelmilla. Mahdollisten muutosten tiytyy siis olla kehit-

tdjan itse hyviksymid seké toteuttamia.

Kulttuurinen lokalisointi vaatii pelikehittdjiltd ennakoivia toimia, jotta peli olisi maailmanlaa-
juisesti kannattava (Edwards 2014, 289). On kuitenkin pelinkehittidjin oma péétds, jattavétko

he esimerkiksi transsukupuolisen hahmon pois pelistddn, jotta sitd voidaan myyda kaikissa
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maissa. Vaikka pelikehittdjét pitdvat erilaiset kulttuurikohtaiset vastaanotot mielesséén pelin
kehityksen aikana, on silti myds mahdotonta ennakoida tdysin, kuinka erilaiset pelaajaryhmat
tulevat suhtautumaan pelin sisdltéon. Ruotsalaisen pelikehittdjan DICE:n vuoden 2008 Mir-
ror’s Edge -pelin aasialaisen padhenkilon Faithin ulkondko suunniteltiin inklusiiviseksi ja
sporttiseksi vastustamaan naishahmojen seksualisointia peleissi. Korealaisella keskustelupals-
talla aasialaisten keskuudessa suosion sai kuitenkin muokattu kuva Faithista, jossa hénen sil-
maénsd ja rintansa olivat suurennetut. Pelin huono myynti Kiinassa néhtiin jopa johtuvan

Faithin ulkonddstd. (O’Hagan & Mangiron 2013, 206.)

Suomessa peleja koskee kaikkia kuvaohjelmia kattava lainséadéinto, joka liittyy niiden sisil-

toon ja luokitteluun (Finlex 2000). Lainsdddannon mukaan Suomessa videopeleille annetaan
ikdrajat niiden siséllon mukaisesti, mutta pelien myyntid tai hallussapitoa ei yleisesti kielleta,
eikd niiden siséltod sensuroida. Pelien mahdollinen kulttuurinen lokalisointi Suomen markki-
noita varten rajoittuu yleensé pelien tekstisisdltoon ja dubbaukseen, ja timékin koskee vain

suomeksi lokalisoituja, yleensé lapsille ja nuorille suunnattuja, peleja.
2.1.4 Lokalisointia rajoittavat seka edistavat tekijat

Kuten kaikki kddnnettavit median muodot, pelit asettavat kddntdjélle mediakohtaisia rajoituk-
sia, jotka vaistdmattd vaikuttavat kdéntdjan kddannosvalintoihin ja mahdollisiin strategioihin.
Nopeasti kehittyneend ja jatkuvasti kehittyvina teknologiana pelit kuitenkin myo0s tarjoavat
vilineitd, jotka keventdvét nditd kddnnosrajoitteita ja edistdvét lokalisoinnin ja dubbauksen ai-
nutlaatuista radtdloimistd. Tassd luvussa kisitellddn pelilokalisointia rajoittavia sekd mahdol-
listavia tekijoitd ja teknologioita. Aiheita késitelldén tekstityksen ja dubbauksen ndkdkul-
mista, mutta eniten keskitytdén dubbaukseen, silld se on keskeisempi tdimén tutkielman kan-

nalta.

Tekstitysten teknisié rajoitukset ja linjaukset vaihtelevat maiden, medioiden, ohjelmien ldhet-
tdjien ja katseluruutujen vélilld, ja niiden tyyli riippuu tietysti my0s siitd, kenelle tekstitykset
ovat. Esimerkiksi kuulorajoitteisten tekstityksiin lisétddn puheen lisdksi maininnat muista &a-
nistd, kuten héilytysajoneuvojen sireeneisti tai oven koputuksesta, kun ne ovat ohjelman koko-
naisvaikutelman kannalta merkityksellisid (Traficom 2024). Vaikka tekstityskdytanteissid on
eroja, yleinen tavoite on, etté tekstityksid on vaivatonta ja nopeaa lukea ohjelman tapahtumien
seuraamisen ohella, eivitkd ne saa hiiritd katselukokemusta. Koska av-kdéntdja noudattaa
tiettyjd ennalta maérattyjd merkkirajoituksia, puhuttua sisdltod taytyy usein tiivistid tekstityk-

sissd (Pedersen 2011, 120) tai jattdd kokonaan pois. Av-kéédntdjén taytyy siis syventya
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ohjelmaan tietddkseen, mika tieto on olennaista ja minké tiedon voi tarpeen tullen tiivistda tai

jattad tekstityksistd pois. Samat tekniset rajoitteet koskevat osittain my0s pelien tekstityksia.

Pelien tekstitykset siséltavit yleensd puheen tdyden litteroinnin, minka vuoksi tekstitysten
merkkimadrdt ovat suuret, mutta eivit rajattomat. Eri kielten kdyttdmien erikoismerkkien ja
oikealta luettavien kielten tdytyy myds olla tuettuja ja tekstityksen tulee mahtua ruudulle nay-
ton koosta huolimatta. Pelien tekstitykset voivat siséltda dialogin lisdksi mm. puhujan nimen,
erilaiset taustadéinet tai ohjeistusta siitd, mitd pelaajan taytyy tehda (TransLexa 2025). Monet
uudemmat valtavirran pelit tarjoavat laajan valikoiman esteettomyysasetuksia, joilla pelaaja
voi itse muuttaa mm. tekstityksen kokoa, sijaintia ruudulla ja vérid. Esteettomyysasetuksien
kattavuus vaihtelee kuitenkin merkittévésti eri pelien ja kehittdjien vililld. Pelien tekstitysten
on hyva vastata puhuttua siséltod esimerkiksi siksi, ettd pelaaja saa kerralla kaiken tiedon
siitd, mitd hdnen tiytyy tehdé pelissd seuraavaksi. Toiminnan keskelld on vililld myos vaikea

keskittyé tai kuulla puhetta, jolloin tekstityksien avulla tieto on helpompi siséistia.

My®s jélkiddnitystd, eli dubbausta, rajoittavat tekniset elementit, ensisijaisesti dénen yhteys
kuvaan. Yksi dubbauksen tirkeimmisti, ja katsojan ndkdkulmasta huomattavimmista, ominai-
suuksista onkin ddnen ja kuvan synkronia, eli se, ettid kohdekielelld dubattu puhe jéljentdd al-
kuperidisen puheen ajoitusta, ilmaisua ja huulten litkehdintdd (Chaume 2012, 66—67), ja vastaa
ndin kuvamateriaalia. Chaume (2012, 67-69) jakaa synkronoinnin kolmeen eri osa-alueeseen:
huulisynkroniaan (/ip or phonetic synchrony), jossa dubattu puhe jdljentdd henkilon/hahmon
suun artikulaatioliikkeitd, vokaali- ja konsonanttiddntelyi ja lauseen loppudénteitd, kineetti-
seen synkroniaan (kinesis synchrony), jossa dubbaus vastaa henkilon/hahmon kehonkieltd ja
litkehdintéé, ja isokroniaan (isochrony), jossa dubatun puheenjakson kesto vastaa ruudulla ni-
kyvén henkilon/hahmon suun liitkkeen kestoa. Synkronian avulla véltetdén ristiriitoja dénen ja

kuvan vililld ja mahdollistetaan katsojan eldytyminen audiovisuaaliseen materiaaliin.

Teknologian avulla pelihahmojen huulien litkkeet voidaan tietokoneavusteisesti sovittaa uu-
siin kieliversioihin, jolloin lokalisoijan ei tarvitse radtdaloida kdédnnosta vastaamaan alkuperéi-
sid huulten liikkeitd. Tdmé antaa kddntéjille ja ddnitystiimille enemmain vapauksia luoda mah-
dollisimman hyva kdénnds ja dubbaus. Ensimmadisi kertoja tdtd teknologiaa hyddynnettiin
BioWare-kehittdjan vuoden 2007 Mass Effect -pelissi, jonka lokalisoiduissa kieliversioissa
kaytettiin proseduraalisesti generoitua huulisynkroniaa. Synkronian saavuttaminen luotettiin
siis tietokoneelle, mikd vdhensi animaattorien ty6td huomattavasti. Samaa teknologiaa hyo-

dynnettiin my0s pelin hahmojen kasvojen ilmehdinnéssé, kehon kielessi ja keskusteluiden
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kameratydssd. (Shinkle 2021.) Myos tekodlyd voidaan samalla tavoin kayttad kieliversioiden
synkronian saavuttamiseksi, kuten tehtiin CD Project Red -kehittijan vuoden 2020 Cyberpunk
2077 -pelissa (Holt 2020). Tietokoneavusteinen synkronia mahdollistaa pelien lokalisoimisen

useammalle kielelle vihemmélld vaivalla, mutta kdytanto ei ole pelikehityksessé standardi.

Manuaalisesti tehtdvéna huulisynkronia vaatii lokalisoijalta tarkkuutta, mutta isokronia, ja
varsinkin sen puuttuminen, on synkronian osa-alueista katsojalle helpoin nihda ja kuulla
(Chaume 2012, 69). Graafisesti realististen pelien huulisynkronia vaatii erityisté taitoa, mutta
ndiden pelien kehittéjilld on yleensd my0s enemman resursseja tehtdvaa varten. Vanhempien
ja graafisesti yksinkertaisempien pelien tapauksessa huulisynkronia on taas helpompi saavut-
taa, silld hahmojen suiden liikkeet ovat yksinkertaisempia ja karkeampia. Tama koskee myo0s

tutkielman kohteena olevaa 20 vuotta vanhaa Sly 3 -pelia.

Toinen dubbausongelma on ldhdetekstin sisdltdmat erilaiset kielen tai puheen piirteet, kuten
aksentit tai kolmannen kielen elementit, joita voi olla hankala tuoda dubbaukseen, mutta joi-
den poisjéttdmiselld voi olla seuraamuksia. Kolmannella kielelld tarkoitetaan kielid, jotka ei-
vit ole tekstin ldhdekieli tai kddnnoksen kohdekieli. Honour Among Thieves -pelin tapauk-
sessa kolmas kieli on jokin muu kuin englanti ja Konnien kunnian tapauksessa muu kuin
suomi. S/y 3 -pelissd ndma elementit tarkoittavat ajoittain esiintyvaa hahmojen koodinvaihtoa,
eli kolmannella kielelld puhuttuja artikkeleita, sanoja tai ilmauksia, kuten esimerkiksi ranska-
laisen Dimitrin lauseessa “Le fashion- style?”’. Aksenttien ja kolmannen kielen elementtien
lokalisointistrategiat eivét kuitenkaan ole itsestddnselvyyksid eikd niiden lokalisoinnissa usein

ole tiydellisia ratkaisuja.

Lahdetekstissa esiintyviéd aksentteja saatetaan neutralisoida dubbauksessa, mikéli niiden tilalla
ei voida kdyttdd mitddn kohdemaalle paikallista ja kohdekielessd samaa merkitystd omaavaa
aksenttia. Dubbaukseen voidaan toisaalta myds lisdtd aksentteja, mutta timé on neutralisointia
suurempi muutos, jonka yleisyys riippuu usein median tyylilajista. (O’Hagan & Mangiron
2013, 177.) Yleinen ndkemys on, ettei murteilla ole vastineita, ja ettd 1dhdekielen murteen rin-
nastaminen toiseen murteeseen kohdekielessd on sopimatonta (Chaume 2012, 137). Saman
voidaan olettaa koskevan my0s aksentteja. Konnien kunnia -pelistd on neutralisoitu useita Ho-
nour Among Thieves -pelissé esiintyvid aksentteja. Ndin on luultavasti tehty, koska aksentit

olisi vaikea siséllyttdd dubbaukseen ilman, ettd ne kuulostaisivat pilkkaavalta imitaatiolta.

Konnien kunnian dubbauksessa on toisaalta sdilytetty suurin osa sen kolmannen kielen ele-

menteistd. Kolmannen kielen ldsndolo yllapitdd vaikutelmaa, ettd peli sijoittuu eri maihin,
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joiden paikalliset puhuvat didinkielenddn eri kielid. Tdmé on tarkedd varsinkin siksi, koska ak-
sentteja on neutralisoitu. Kolmannen kielen séilyttiminen dubbauksessa olisi ongelmallisem-
paa, jos sitd esiintyisi enemmaén ja pidempind jaksoina. Esimerkiksi Heiss (2004) tuo esille
elokuvan Sen tdytyi tapahtua (Le Mépris) sisdltimé kohtauksen, jossa eri kielid puhuvat hen-
kilot keskustelevat tulkin vilitykselld. Monikielinen elokuva kuitenkin dubattiin eri kieliversi-
oissa niin, ettd kaikki kolme keskustelijaa puhuvatkin samaa dubbauksen kohdekieltd, jolloin
keskustelutilanteesta tuli luonnoton ja tulkista tarpeeton osapuoli, joka vain toisti muiden sa-
noja samalla kielelld (Heiss, 2004). Kdanndsongelmiin on harvoin yhté ratkaisua, mutta valin-

tojen harkitsemattomuus voi ndin johtaa himmennykseen.
2.2 Kulttuuriviittaukset

Téssé osiossa perehdytiin tutkielman aiheeseen, eli kulttuuriviittauksiin, seké niihin liitty-
véin teoriaan. Ensin kdyddin ldpi tutkielmassa kéytetty kulttuuriviittauksen mairitelméa seka
esimerkkeji erilaisista kulttuuriviittauksista ja niiden olinpaikoista. Viimeiseksi esitetdén Pe-
dersenin (2011) kulttuuriviittausten lokalisointistrategioiden luokittelu, jota hyddynnetidin

myShemmin myds tutkimusaineiston luokittelussa ja analyysissé.

2.2.1 Kulttuuriviittauksen maaritelma ja esimerkkeja

Pedersenin (2011) kdyttdmaa kulttuuriviittauksen (englanniksi extratextual cultural reference)
madritelmad kdytetddn tdmén tutkielman aineiston valintakriteerin pohjana. Oma kidénnds
tastd madritelmastd on seuraava: “Kielenulkoinen kulttuuriviittaus on viittaus, joka kommuni-
koidaan jonkin kulttuurisen kielellisen ilmauksen avulla ja joka viittaa kielenulkoiseen asiaan
tai prosessiin. Téllaisen ilmauksen viittauskohteen voidaan tyypillisesti olettaa olevan tunnis-
tettavissa kohdeyleisdlle, silld viittauksen kohde kuuluu tdmin yleison yleistietdmykseen.”
(Pedersen 2011, 43). Kulttuuriviittauksen mééritelmaé tarkennetaan ja tutkimusaineiston va-

lintakriteereitd rajataan vield enemmaén aineistoluvussa 3.2.2.

Kielenulkoisella tarkoitetaan, ettd kulttuuriviittauksen kohde on olemassa maailmassa, eika
vain kielessd. Maailmaan kuitenkin lasketaan sekd reaalimaailma, jossa elimme, seka fiktiivi-
set maailmat, joista nautimme. Viittauksen kohde on saattanut olla ennen olemassa, mutta ei
endd, kuten esimerkiksi Oscar Wilde ja muut edesmenneet tunnetut henkil6t, tai ne eivit kos-
kaan ole olleet olemassa muualla kuin fiktiivisissa teoksissa, kuten esimerkiksi King Kong.
(Pedersen 2011, 56.) Fiktiivisissd teoksissa, kuten kirjoissa ja elokuvissa, esiintyy usein inter-

tekstuaalisia viittauksia muihin fiktiivisiin teoksiin. Kulttuuriviittauksia 16ytyy tietysti myos
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ei-fiktiivisestd mediasta ja teoksista, osana sekd spontaania puhetta ettd késikirjoitettuna.
My0s videopelit sisdltédvit kulttuuriviittauksia, mistd puhutaan enemmain seuraavassa alalu-

vussa.

Kulttuuriviittauksia voidaan ryhmitella ja kategorisoida eri tavoilla. Pedersenin (2011) esit-
tdma viittausten aihealueiden lista perustuu Pohjoismaiden tekstityskorpukseen (Scandinavian
Subtitles Corpus). Lista on laaja, mutta ei kuitenkaan kaikenkattava. Siihen kuuluvat aihealu-
eet ovat: painot ja mitat, erisnimet kuten henkilonimet, maantieteelliset nimet, instituutioiden
nimet ja tuotenimet, ammattinimikkeet, ruoat ja juomat, kirjallisuus, hallinto, vithde, koulu-
tus, urheilu, valuutta ja tekninen materiaali. (Pedersen 2011, 59-60.) Diaz-Cintas & Remael
(2006, 201) esittavit seuraavan kolmijakoisen ryhmittelyn, joka havainnollistaa viittausten ai-

heiden laajuutta ja antaa niisti useita esimerkkeja:

Maantieteelliset viittaukset:
- Fyysiset maantieteelliset piirteet: savanni, mistraali, tornado.
- Maantieteelliset kohteet: nummi, plaza mayor.
- Endeemiset eldin- ja kasvilajit: mammuttipetdjd, seepra.
Etnografiset viittaukset:
- Arjen esineet: tapas, trattoria, iglu.
- Tyonteko: maajussi (oma kdénnds sanasta farmer), gaucho, viidakkoveitsi, farmi.
- Taide ja kulttuuri: blues, kiitospdivd, Romeo ja Julia.
- Syntypera: gringo, Cockney, Parisienne.
- Mittausyksikdt: tuuma, unssi, euro, punta.
Sosio-poliittiset viittaukset:

- Hallinnolliset tai alueelliset kokonaisuudet: 144ni, slummi (oma k&&nnos sanasta
bidonville), osavaltio.

- Instituutiot ja niiden elimet: valtiopdivitalo, sheriffi, kongressi.
- Sosiokulttuurinen toiminta: Ku Klux Klan, kieltolaki, maaherra.

- Sotilaslaitokset- ja esineet: véddpeli, merijalkavaki, Smith & Wesson.

Edelld lueteltujen kategorioiden ja esimerkkien lisdksi kulttuuriviittausten kirjoon voidaan
my0s laskea viittaukset paikalliseen populédarikulttuuriin ja sen ilmidihin, kuten meemeihin ja

muotiin, kuuluisiin thmisiin, historiallisiin tapahtumiin ja tunnettuihin lainauksiin, kuten
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Apollo 13 -laukaisusta kuuluisaksi tullut toteamus ”Houston, we 've had a problem.” (Uri
2020). Tassa tutkielmassa tutkimusaineiston kulttuuriviittauksia ei luokitella erikseen aihealu-
eittain, mutta analyysin ja johtopditosten yhteydessé kuitenkin esitetddn myos yleisid huomi-

oita kulttuuriviittausten kohteista ja aiheista.
2.2.2 Missa kulttuuriviittauksia on

Tutkiessaan elokuvia ja televisio-ohjelmia Pedersen (2011) huomasi, ettd tekstin kulttuuriviit-
tausten madrddn vaikuttaa ensisijaisesti tekstin pituus. Mitd enemmaén tekstid on, sitd suurem-
malla todenndkdisyydelld se siséltdd kulttuuriviittauksia, mutta tekstikohtaisesti ei kuitenkaan
varmasti. Tietyissd tekstin tyylilajeissa esiintyy tyypillisesti enemmaén kulttuuriviittauksia, ku-
ten toiminta, rikos, komedia ja romanssi -genreissi, mutta niitd voi 16ytdd myos tyylilajista
riippumatta. Viittausten madrassi ei ndhty selvéa eroa fiktiivisten ja ei-fiktiivisten ohjelmien
vililla. (Pedersen 2011, 61-63.) Pelien sisédltdmistd kulttuuriviittausten méarésti ei olla tehty

vastaavaa tutkimusta, mutta niistd on tehty yleisid huomioita.

Suurin osa videopeleistd on fiktiivisid, joista moni kuitenkin sijoittuu reaalimaailman ympa-
ristoon, kulttuuriin tai on historiallisten tapahtumien inspiroima. Ei-fiktiiviset pelit ovat
yleensd esimerkiksi simulaatio- tai urheilupelejd. Reaalimaailmaan perustuvissa peleissi on
luonnollisesti enemmén kulttuurisidonnaisia elementtejé ja kulttuuriviittauksia kuin kuvitteel-
lisiin maailmoihin sijoittuvissa peleissi. Eri maiden ja kulttuurien mytologiaan perustuvat pe-
lit ovat my0s yleisid ja sisdltavit aihepiirinséd kautta kulttuurisidonnaisia elementtejd. Peleisté
16ytyvat kulttuuriviittaukset liittyvét usein populdérikulttuuriin, kuten elokuviin, sarjoihin, ta-
pahtumiin tai julkkiksiin (Santi 2022). Ndmai saattavat kuitenkin ajan my6td “vanhentaa” pe-
lid, silld populdédrikulttuuri muuttuu nopeasti ja pelien kehitysvaiheet kestivit tyypillisesti
kauan. Viittausten siséllyttimisen ja pelin julkaisun valilla kulttuuriviittaus on siis mahdolli-
sesti jo poistunut populéddrikulttuurista. ”Ajattomuus” onkin peleissé arvostettu piirre, eli se,

ettd niitd on mielekistd pelata julkaisuvuodesta huolimatta (Smith 2026).

Pelien intertekstuaaliset viittaukset ovat usein perdisin muista vithdemedioista, mutta useim-
miten ne ovat toisista peleistd. Viittauksia toisiin peleihin kdytetdén erdanlaisina kunnianosoi-
tuksina peleille, jotka ovat kulttuurisesti merkittavia (Whaling 2025) tai ovat muuten kehitta-
jatiimin suosikkipelien joukossa. Nama viittaukset ovat usein siséllytetty pelin tapahtumiin,
esimerkiksi visuaalisena vitsind, esineend tai osana ympéristod. Viittaukset toisiin peleihin
vaihtelevat ilmiselvistd implisiittisiin, joista jalkimmadiset ovat yleisempid. Pelaajat kutsuvat-

kin peleihin piilotettuja viittauksia paédsidismuniksi (easter egg), silld ne on sijoitettu usein
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ajan saatossa muodostunut jopa perinne. Moniin peleihin on esimerkiksi kétketty nuotio,
jonka keskelld seisoo miekka terd hehkuviin hiiliin upotettuna, mikd on hyvin tunnettu viit-

taus klassikkona pidettyyn FromSoftware -kehittdjan Dark Souls -peliin (Outside Xtra 2020).

20 vuotta sitten Chandler (2005, 11-12) suositteli, ettd pelin kulttuuriviittausten maaran tulisi
olla véhiinen, jotta peli olisi mahdollisimman “’kulttuurisesti neutraali” ja pelikokemus olisi
ndin kansainvélisesti yhtendisempi. Kahden vuosikymmenen aikana videopelit ja maailma
ovat kuitenkin kehittyneet teknologisesti niin paljon, ettd suositus on vanhentunut. Ihmiset
kohtaavat ja tietdvit muista kulttuureista enemmain kuin ennen, esimerkiksi netin ja kansain-
vilisten uutisten kautta. Lisdksi ndkemys peleistd kulttuuriteoksina on vahvistunut (O’Hagan
& Mangiron 2013, 203) ja lokalisoijat ovat sopeutuneet alan muutoksiin uuden teknologian ja
uusien lahestymistapojen avulla. Pelisuunnittelijoiden ja -kehittdjien suunnitelmat voidaan to-
teuttaa vidhemmilld kompromisseilla kuin vuosikymmenia sitten. Pelikehittdjdt joutuvat tie-
tysti aina tekeméén valintoja pelin luovuuden, saavutettavuuden ja tuottavuuden vililld, mutta

kulttuuri saa olla pelissa keskeisessdkin roolissa, eiké kulttuuriviittauksia tarvitse valtella.

Pelilokalisoijat saattavat jopa lisdtd pelien kieliversioihin uusia kulttuuriviittauksia kohdeylei-
s0d varten. Ndin voidaan esimerkiksi kompensoida 1dhdetekstin kulttuuriviittausten poisjatté-
mistd kohdetekstistd (O’Hagan & Mangiron 2013, 175). Lisdtyt kohdekulttuuriin liittyvét
kulttuuriviittaukset ovat kotouttava strategia (Venuti 1995/2018, 14), joka voi antaa pelaajalle
sen vaikutelman, ettd peli on tehty juuri hidnelle. Tavoitteena on, etteivit kieliversiot tunnu
kaannoksiltd, vaan siltd, ettd peli olisi alun perin luotu kyseiselld kielelld (Chandler 2005, 12).
Vastakohtaisesti kohdeyleisolle tuntemattomien elementtien sdilyttdmiselld pelissé on vie-
raannuttava vaikutus (Venuti 1995/2018, 14). Harkitsemattomasti lisdtyt viittaukset saattavat
my0s aiheuttaa kohdetekstissd epdyhtendisyyksid. Olisi esimerkiksi ristiriitaista kuulla Japa-

niin sijoittuvan pelin suomenkielisessd versiossa viittauksia vappuun tai mammiin.

Olisi vaikeaa 10ytdd taysin “kulttuuriton” peli, silld pelien kehittdjien, suunnittelijoiden, kir-
joittajien tuotokset heijastavat tekijoidensé kulttuuria (O’Hagan & Mangiron 2013, 209-210)
tietoisesti, mutta myos alitajuisesti. Esimerkiksi huumorissa on kulttuurien vélisid eroja ja pe-
lien hahmojen litkehdinnit ja kehojen kieli voivat heijastaa liikkkeenkaappausniyttelijéiden
taustaa (O’Hagan & Mangiron 2013, 210). Vaikka pelit ovat harvoin kulttuurittomia, kaikki
pelit eivdt valttamatta sisdlld kulttuuriviittauksia. Jos runsaampi tekstin mééra johtaa suurem-

paan kulttuuriviittausten mairdén (Pedersen 2011, 61), voidaan olettaa, ettid kdinteinen on
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my0s totta. Tekstisisdlloltdén lyhyt ja yksinkertainen, tai tiysin tekstisisélloton, peli voi siis
valttdd kulttuuriviittaukset kokonaan. Koska kulttuuriviittauksia voi kuitenkin esiintyé pe-
leissé eri paikoissa, kuten ymparistossd, hahmosuunnittelussa tai dialogissa, viittauksia voi

myos 10ytya vain osasta pelin elementeista.

2.2.3 Pedersenin (2011) strategialuokittelu

Pedersen (2011) perehtyi kulttuuriviittausten lokalisointistrategioiden aikaisempiin luokittelu-
tapoihin ja loi niiden pohjalta oman 7 kategorian luokittelunsa, jossa hdn pyrki yhdistimain
aiempien hyvét puolet ilman niiden mahdollisia heikkouksia. Vaikka luokittelu koottiin kdan-
nostekstityksid varten, sitd voidaan myos soveltaa muihin tekstilajeihin ja muiden kuin teksti-
tyksissd esiintyvien kulttuuriviittausten kdantdmisen tutkimiseen. Pedersenin (2011) strate-
gialuokittelua hyodynnetiinkin tdssi tutkielmassa Sly 3 -pelin kulttuuriviittausten lokalisoin-

tistrategioiden luokittelussa.

Pedersen (2011) jakaa lokalisointistrategioiden luokittelunsa ldhdetekstikeskeisiin (source-
oriented) ja kohdetekstikeskeisiin (target-oriented), paitsi vakiintuneen vastikkeen (official
equivalent), joka on strategiana itsendinen. Lahdeteksti- ja kohdetekstikeskeisyys kertoo, vas-
taako strategian kayttd enemmain ldhde- vai kohdekulttuurin normeja. (Pedersen 2011, 34—
35.) Pedersenin luokittelussa lahdetekstikeskeisii strategioita ovat séilytys (retention), tarken-
nus (specification) ja suora kdidnnds (direct translation). Kohdetekstikeskeisid strategioita
ovat yleistys (generalisation), korvaus (substitution) ja poisjattd (omission). (Pedersen 2011,
75.) Luokittelun strategioille on annettu tita tutkielmaa varten suomenkieliset nimet. Alkupe-
rdiset englanninkieliset nimet on lisdtty kddnndsten rinnalle vield tissa alaluvussa, jonka jal-

keen strategioihin viitataan vain niiden suomenkielisilld nimilla.

Pedersenin (2011) lokalisointistrategiat ja niiden méaaritelmat kdydaén seuraavaksi yksitellen
lapi. Metodiluvussa 4.1 kerrotaan tarkemmin siitd, miten luokittelua hyddynnetién osana ai-
neiston kisittelyd ja analyysid. Strategioiden mééritelmét kerrataan my6hemmin analyysilu-
vussa vield lyhyesti, kun strategialuokkia késitelldén yksitellen. Alapuolella oleva kuva 1 on
Pedersenin (2011, 75) luoma kaavio kulttuuriviittausten lokalisointistrategioista, mika on lii-
tetty tutkielmaan hahmottamaan strategioiden yhteyksié toisiinsa. Kyseinen kaavio ei kuiten-

kaan vastaa tiysin tdimén tutkielman metodiluvussa kuvattuja tutkimusmetodeja.
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Official ECR TRANSFER STRATEGIES
equivalent
\\\
Source oriented Target oriented ) AN
Retention Specification Direct Generalization Substitution Omission
translation
Addition | | Com-
I—, pletion Superordinate| | Paraphrase
term
Cultural | | Situational
‘ Complete| TL- ‘ Calque ‘ | Shifted ‘ | | | ‘
adjusted

‘Transcultural ECR‘ y TC ECR ‘

‘ Marked ‘ ‘Unmarked‘

Kuva 1 Pedersenin (2011) kulttuuriviittausten lokalisointistrategialuokittelu englanniksi.

Ainut strategia, jota ei luokitella 1dhde- tai kohdetekstikeskeiseksi, on vakiintunut vastine (of-
ficial equivalent). Kulttuuriviittauksen vakiintunut, tai virallinen, vastine tarkoittaa, etti viit-
tauksella on kohdekielessi jo olemassa oleva jonkinlaisen auktoriteetin madrddma, tai muuten
vakiintunut, vastine. Niitd ovat esimerkiksi kaksikielisestd sanakirjasta 16ytyvit kadnndsvasti-
neet. My0os mittayksikdiden muuntaminen kohdekulttuurin kédytintdjen mukaiseksi on vakiin-
tuneen vastineen kéyttéd. Lisdksi mukaan lasketaan vakiintuneet nimien kadnnokset, kuten
Donald Duck -hahmon Suomessa vakiintunut nimi Aku Ankka. Yleisesti kddntd;a valitsee
aina vakiintuneen vastineen, jos sellainen on olemassa kohdekielessi, ellei tekniset syyt, ku-

ten tekstityksen merkkirajoitteet, pakota héntéd tekemién toisin. (Pedersen 2011, 97-100.)

Tatd tutkielmaa varten sellaisenaan séilytettyjd erisnimid ei lasketa vakiintuneen vastineen
kaytoksi, vaan sdilytykseksi viittauksiksi. Erisnimien vakiintuneiksi vastineiksi katsotaan
tassd tutkielmassa erisnimet, jotka on vakiinnuttanut suomen kieleen jonkinlainen auktori-
teetti, kuten erisnimi Nato, tai jotka on erikseen luotu kieleen, kuten Punainen Risti (englan-
niksi the Red Cross). Vakiintuneen vastineen kdyttd on ennemmin normien noudattamista
kuin kddnnos- tai lokalisointistrategian kdyttdmistd, mutta normin noudattaminen ja varsinkin
sen sivuuttaminen voi silti olla kdéntdjin tietoinen ja harkittu pdatds. Vaikka vakiintunut vas-
tine on voitu alun perin luoda mité tahansa kidénndsstrategiaa kdyttden (Pedersen 2011, 99),

tdssd tutkielmassa sithen keskitytdén vain omana strategianaan ja luokkanaan.
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Lahdetekstikeskeisid strategioita ovat sdilytys, tarkennus ja suora kdénnos. Kulttuuriviittauk-
sen sdilytys (retention) kohdetekstissé on strategioista kaikista lahdetekstikeskeisin, mutta
myos yleisin. Kun kulttuuriviittaus séilytetdidn kddnnoksessd, se voidaan sdilyttdd sellaise-
naan, jolloin kyseessd on tdysi sdilytys (complete retenton), tai esimerkiksi sen kirjoitusasu
voidaan muuttaa kohdekieleen sopivaksi, jolloin sdilytys on kohdekieleen mukautettu (77-
adjusted). Taysin sdilytetty viittaus voi my0s olla merkattu, esimerkiksi lainausmerkeilla tai
kursiivilla, tai merkkaamaton. (Pedersen 2011, 77-78.) Mikaéli sdilytetylld kulttuuriviittauk-
silla ei ole kohdekulttuurissa vastaavaa tai kulttuurienvalistd merkitystd, se voi olla vieraan-

nuttava elementti kohdetekstissa.

Tarkennuksessa (specification) kulttuuriviittaus tuodaan kohdetekstiin, mutta sen ympaérille
lisdtdédn tarkentavaa tietoa, jota ldhdetekstissa ei ole. TAma tieto voi olla tdydennys (comple-
tion) tai lisdys (addition). Tdydennyksessé lisétty tieto on osa itse viittausta, kuten lyhenteen
korvaaminen koko nimell4 tai henkilon etunimen lisddminen sukunimen yhteyteen, jos ldhde-
tekstissd mainitaan vain sukunimi. Lisdyksessd kdédntdjd lisdd kohdetekstiin ylimaéraista tietoa
ohjatakseen lukijan ymmarrystd. Esimerkiksi ammatin lisédminen henkilon nimen eteen voi
auttaa lukijaa tunnistamaan kenesti on kyse tai kertoa, miksi henkild mainitaan. (Pedersen

211, 79-82.)

Suorassa kddnnoksessé (direct translation) 1dhdetekstin viittauksen osat on kddnnetty sanasta
sanaan kohdetekstiin, vaikka tulos ei vélttimatta sdilytd samaa merkitystd kohdeyleisolle.
Suora kdédnnos voidaan jakaa kahteen alaluokkaan, kdénndslainaan (calque) tai jarjestysvaih-
toon (shifted). Kddnnoslainassa viittauksen kaikki osat ovat kddnnetty suoraan kohdekielelle,
vaikka viittaukselle 16ytyisi mahdollisesti kohdekulttuurista oma tekstid kotouttavampi vas-
tine. Jos taas suorassa kddnnoksessd on esimerkiksi vaihdettu lauseenosien paikkaa ilman, ettd

kohdekielen kielioppi sitéd vaatii, on kyseessé jarjestysvaihto. (Pedersen 2011, 83—-85.)

Kohdetekstikeskeisid strategioita ovat yleistys, korvaus ja poisjattdminen. Kulttuuriviittaus
voidaan yleistdé (generalisation) kohdetekstissd kayttdmalld joko ylékasitettd tai parafraasia.
Ylakasitettd voidaan kéyttda silloin, kun ldhdetekstin kulttuuriviittaus tai kulttuurisidonnainen
tieto ei ole vélttdmaton kohdeyleison luku-, katselu- tai pelikokemuksen kannalta. Esimerkiksi
tietyn kahvilan nimi voidaan korvata pelkdlld maininnalla kahvilasta tai maamerkin nimi tun-
netummalla kaupungin nimell4, jossa maamerkki sijaitsee. Parafraasin avulla kulttuuriviittaus
taas korvataan synonyymiselld ja kontekstia tarjoavalla ilmauksella, jolloin kohdeteksti sdilyt-

taa viittauksen merkityksen ilman itse viittausta. Esimerkiksi, jos viitataan tiettyyn henkildon,
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parafraasilla voidaan sen sijaan suoraan viitata tekoon, josta hdnet tunnetaan. (Pedersen 2011,

85-89.)

Kulttuuriviittaus voidaan korvata (substitution) toisella kulttuuriviittauksella, miti kutsutaan
kulttuuriseksi korvaukseksi (cultural substitution), tai jollain muulla tilanteeseen sopivalla il-
mauksella, jolloin kyseessi on tilanteellinen korvaus (situational substitution). Kulttuurinen
korvaus voidaan jakaa vield tarkemmin kulttuurienvilisen (transcultural) tai kohdekulttuurin
(target text culture) korvauksen alaluokkiin. Kulttuurienviliselld korvauksella viittaus korva-
taan toisella viittauksella, joka ei ole perdisin kohdekulttuurista, mutta on kuitenkin koh-
deyleison tiedossa. Kohdekulttuurin korvauksessa uusi viittaus on taas perdisin kohdekulttuu-
rista. Skandinavian maiden televisiotekstityksissd kohdekulttuurin korvauksen kohteita ovat

usein tittelit, instituutioiden nimet, opinasteet, ruoat ja juomat. (Pedersen 2011, 89-96.)

Kéaantija tai lokalisoija voi myds jéttdd kulttuuriviittauksen kokonaan pois kohdetekstisti ja
olla korvaamatta sitd vilittoméasti milldén, jolloin kyseessa on poisjéttd (omission). Poisjittd
voi olla strategiana vaadittu, mikéli harkinnan jélkeen mikéan muu lokalisointistrategia ei
tunnu sopivalta vaihtoehdolta. Poisjéttd on kuitenkin myds nopein strategia, mikili kddntija ei
edes vaivaudu harkitsemaan muita ratkaisuja. (Pedersen 2011, 96.) Lahdetekstin elementtien
poisjittd voidaan ndhda koyhdyttavin kohdetekstid, varsinkin jos poisjéttdd ei korvata muilla
tavoin, mutta harkitun valinnan takana voivat olla my0s tekniset syyt, kuten merkkirajoituk-

set.
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3 Pelija tutkimusaineisto

Tama aineistoluku sisdltdd ensin perustietoa Sly 3 -pelistd seké kulttuurin roolista pelissé, mitd
avaamalla selvennetddn myos tutkielman aiheen yhteys peliin ja siitd kerdttyyn aineistoon.
Tédmin jdlkeen siirrytddn tutkimusaineiston ldhteiden lapikdymiseen seké aineiston miéritel-

madn, rajaukseen ja kerddmisen kuvaukseen.
3.1 Sly 3: Honour Among Thieves

3.1.1 Pelin julkaisutiedot ja juoni

Sly 3: Honour Among Thieves oli julkaisunsa aikaisen pelitrilogian huipentuma, joka julkais-
tiin PlayStation 2 -konsolille Pohjois-Amerikassa vuonna 2005 ja myShemmin samana
vuonna Euroopassa (MobyGames n.d.). Peli julkaistiin Euroopassa nimen kirjoitusasulla Ho-
nour Among Thieves, ja Pohjois-Amerikassa Honor Among Thieves. Tassé tekstissd kdytetddn
tutkielmaa varten ldpi pelatun version kirjoitusasua. Sly 3 on hiiviskely- ja toimintapeli, jonka
padhenkilon, varas Sly Cooperin, mukaan sarja on nimetty. Pelin pelattavia hahmoja ovat pe-
sukarhu Sly, hénen rikoskumppaninsa virtahepo Murray ja kilpikonna Bentley, sekd pienem-
méssd madrin pelin aikana jengiin virvityt muut sivuhahmot. Pelisarjan hahmot ovat erilaisia
eldimid ja pelien miljoot sijoittuvat kuvitteelliseen maailmaan, joka kuitenkin peilaa reaali-
maailmaa. Pelien tasot sijoittuvat useimmiten oikeisiin maihin, kuten Italiaan tai Kiinaan, ja

sisdltdvit reaalimaailmasta tuttuja maantieteellisid kohteita, kielid ja kulttuureja.

Sly 3 -pelin alussa Sly ja muut Cooper-jengin jésenet suunnittelevat ryostdd vartioidulle
Kaine-saarelle, jolla sijaitsee Cooperin holvi, johon suvun varastamat aarteet on piilotettu.
Ry0std epdonnistuu, kun saaren nykyinen omistaja, Tohtori M, hyokkad heidédn kimppuunsa.
Tarina palaa sitten menneisyyteen ja Sly muistelee, kuinka hén kokosi tiimin maailmanluokan
varkaita murtautuakseen holviin. Jengiin kuuluvat sen entiset jasenet Bentley ja Murray, seka
uudet tulokkaat Guru, Penelope, Pandakunkku ja Dimitri. Peli sijoittuu padosin tdhén takautu-
maan. Tarinan huipennuksessa Sly paésee holviin ja kohtaa sielld Tohtori M:n. Taistelun jél-
keen Sly pelastaa rakkautensa kohteen, Carmelitan, ja vaikuttaa menettdvin muistinsa. Car-
melita uskottelee Slylle, ettd Sly on hdnen poliisiparinsa ja he pakenevat yhdessd. Sly iskee

lopuksi silmédé Bentleylle paljastaen, ettd hdn vain teeskentelee menettineensi muistinsa.

Sly-pelisarja on ikoninen ja monelle suomalaiselle pelaajalle nostalginen lapsuuden PlaySta-

tion-pelikokemus. Pelit olivat Suomessa julkaisunsa aikaan, ja ovat jopa edelleen, suosittuja ja
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arvostettuja. Julkaisuvuonnaan 2013 pelisarjan neljds ja toistaiseksi viimeinen peli, Sly Coo-
per: Thieves in Time, nousi nopeasti Suomessa myyntilistan kdrkeen ja pysyi sielld jonkin ai-
kaa (Pukkila 2013). Sly-pelisarja on maailmalla vield niin rakastettu, ettd siitd julkaistaan vie-
lakin uusia digitaalisia versioita pelattavaksi uusimmille PlayStation-konsoleille. Esimerkiksi
joulukuussa 2024 Sony julkaisi konsolin 30. juhlavuoden kunniaksi joukon klassikkopeleja
PlayStation Plus Premium -tilaajille pelattavaksi, jotka sisdlsivit Sly 2: Band of Thieves sekd
Sly 3: Honour Among Thieves -pelit kieliversioineen (Michel 2024). Tamin jalkeen Sly-pelit

on vield julkaistu erikseen ostettavaksi.

Sly 3 on kokonaan lokalisoitu suomeksi, sekd muille pohjoismaisille kielille. Suomenkielisen
julkaisun fyysiset kannet ja opaskirja siséltdvit samalla kdannokset myds ruotsiksi, tanskaksi
ja norjaksi, eli Pohjoismaissa julkaistiin kaikki kyseiset kielet sisdltdva versio. Pelin suomen-
kielisen dubbauksen ja lokalisoinnin tuotti dénitysstudio Oy PVP Voice Ab. Pohjoismaisten
kielten lisdksi kielivalikoimaan kuuluvat myds peleisséd yleisemmét vaihtoehdot, eli englanti,
ranska, saksa, italia, espanja, hollanti, portugali ja korea. Ei ole virallista tietoa syistd, miksi
peli ja pelisarja lokalisoitiin pohjoismaisille kielille, mutta valintaan on luultavasti vaikuttanut

maiden runsaat pelaajamaérét.
3.1.2 Kulttuurin rooli Sly 3 -pelissa

Pelin luvut sijoittuvat enimmaikseen reaalimaailman eri maiden ja kulttuurien ympaéristoihin,
kuten Kiinaan, Australian takamaihin ja Hollantiin, mutta mukana on my®0s kuvitteellisia koh-
teita, kuten merirosvosaaret Karibianmeren Verikylpylahdella. Tasoja somistavat maiden
kulttuureihin liittyvét elementit, jotka vahvistavat eri tasojen kulttuuri-identiteettejd. Tasojen
ympdristdjen suunnittelua onkin ohjannut vahva, mutta myds pintapuolinen, nikemys maista
ja niiden kulttuurista. Esimerkiksi Venetsiaan sijoittuvaa tasoa luonnehtivat ensimmaéisend
mieleen tulevat asiat Italian kulttuurista ja Venetsiasta, kuten kanaalit, gondolit, ooppera,
pasta ja karnevaalit. Sama koskee myds muiden tasojen ympdristdjd, kuten Hollantiin sijoittu-

vaa tasoa, jota pelissd koristavat tuulimyllyt ja kaduilla lojuvat valtavat juustopydrét.

Tasosuunnittelu on kuitenkin ymmérrettivia, silla kyseessd on sarjakuvamainen videopeli,
eikd matkaopas. Runsaat kulttuurielementit auttavat erottamaan tasoja toisistaan ja antavat
ndin pelikokemukselle vaihtelua tasojen vélilld. Lukuisten kulttuurielementtien lisdksi Sly 3 -
pelissd on paikoin vahva luonnon- ja kulttuurinsuojelun sanoma. Esimerkiksi Australiaan si-
joittuvan luvun ja tason paitavoite on auttaa pulaan jadnyttd aboriginaalia Guru-hahmoa ja es-

tdd kaivosmiehid poraamasta maaperddn opaalien peréssd, silld se tuhoaa luontoa ja
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maisemaa. Venetsiaan sijoittuvassa tasossa luvun padvihollinen taas pumppaa tervaa kanaalei-
hin pakottaakseen venetsialaiset kuuntelemaan hdanen oopperaesitystdan, mitd Slyn kopla kau-

histelee.

Honour Among Thieves -pelissé erilaiset kulttuuri-identiteetit heijastuvat myods hahmojen pu-
hetavoista ja puheenaiheista, silld hahmot ovat kotoisin tasojen eri maista ja kulttuureista.
Ympdristdjen tavoin hahmot toimivat siis eri kulttuurien edustajina. Ndmai kulttuuritaustat
heijastuvat hahmojen aksenteista, puheenaiheista ja puheen siséltdmistd kolmannen kielen ele-
menteistd, eli sanoista tai ilmauksista heidin didinkielilldén. Koska Konnien kunnia -pelista
on neutralisoitu monia alkuperdisen englanninkielisen version siséltdmid aksentteja, hahmot
eivit yllapida tasojen kulttuurista monipuolisuutta yhtd voimakkaasti muiden kuin puheenai-

heidensa, eldinlajiensa ja vaatteidensa avulla.

Sly 3 -pelin tapahtumien ja sisdllon suhdetta reaalimaailmaan on vaikea rajata, eli sitd, mihin
reaalimaailma loppuu ja fantasiamaailma alkaa. Esimerkiksi pelistd 16ytyvi Rialto-silta muis-
tuttaa vain karkeasti reaalimaailman Rialton siltaa, mutta eroavaisuuksista huolimatta voidaan
olettaa, ettd kyse on samasta maamerkisti. Tassa tutkielmassa pelin dialogin sisdltdmien kult-
tuuriviittausten oletetaan koskevan reaalimaailman tapahtumia, henkilGita tai ilmioité, eika
vain kuvitteellista pelinsisdistd maailmaa. Analyysissé kulttuuriviittauksia tarkastellaan siis
metatasolla, eli pelin kidsikirjoittajan luomuksena, jossa viittaukset ovat tarkoituksellisesti si-

sdllytetty peliin ja viittaavat reaalimaailmaan.
3.2 Aineistoldhteet ja tutkimusaineisto

Tutkimusaineiston ensisijainen ja toissijainen ldhde esitellddn ensin omassa alaluvussaan 14-
pindkyvyyden vuoksi, minki jélkeen kdyddén ldpi tdssd tutkielmassa kéytetty kulttuuriviit-

tauksen médritelma, aineiston rajaus ja pelin elementit, joista aineisto kerttiin.
3.2.1 Tutkimusaineiston ensi- ja toissijainen lahde

Tassd tutkielmassa kiytetty englanninkielinen aineistomateriaali, eli kulttuuriviittauksia sisél-
tavit englanninkieliset ldhdetekstivirkkeet, keréttiin Sly 3: Honour Among Thieves -pelin lépi-
peluun aikana PlayStation 5 -konsolilla. Suomenkielinen aineistomateriaali, eli vertailun koh-
deteksti, keréttiin Sly 3. Konnien kunnia -pelimateriaalia sisdltdvéltd CooperCurse-kanavan
vuonna 2023 julkaisemalta YouTube-videolta Sly 3: Konnien kunnia — Kaikki Vilikohtaukset

Suomeksi. Toissijainen aineistoldhde mahdollisti suomenkielisen aineiston keruun ilman
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useita S/y 3:n lapipeluita sekd sen, pelimateriaalin pariin pystyttiin jélkikéteen vield helposti
palaaman. Videoldhteen ansiosta pelimateriaalia pystyttiin myos katsomaan useammalla alus-

talla, kuten kannetavalla tietokoneella, kuin pelkélld PlayStation 5-konsolilla.

Toissijainen ldhde siséltdd koosteen Konnien kunnia -pelin puhetta sisdltdvistd kohtauksista.
Videomateriaalin kéytto toissijaisena ldhteend tuodaan esille, jotta tutkielmassa hyddynnettyi-
hin ldhteisiin viitataan rehellisesti ja selvidsti. Videomateriaaliin tai peliin tutustuminen ei ole
valttimatontd tutkielman ymmartdmisen kannalta. Lukija voi halutessaan kuitenkin tutustua
pelimateriaaliin videon kautta, silld se tarjoaa vaihtoehdon perehtyé tutkimuskohteeseen ja -
aineistoon ilman. Aineistoon ei ole lisétty kulttuuriviittausten esiintymisen aikamerkint6ja,
silld pelin kesto ja kohtausten ajoitukset riippuvat tdysin pelaajan toimista. Videon kuvamate-
riaali ja lapipeluu eivit vastaa kaikkien pelaajien pelikokemusta, silld pelin tehtdvét voidaan
suorittaa osittain eri jdrjestyksessd ja pelaaja voi vapaasti litkkkua pelin ympéristossd. Video-
materiaali sisdlsi suomenkieliset kddnnosvastineet kootulle englanninkieliselle aineistolle,
mutta joidenkin pelin repliikkien sattumanvaraisen esitysjérjestyksen vuoksi ei voida taata,

ettd se siséltid kaiken pelin dubatun sisallon.
3.2.2 Kulttuuriviittausaineisto

Tutkimusaineisto keréttiin pelin dialogista, eli mukaan ei otettu muuta pelin tekstisisiltod, ku-
ten valikkotekstejd, fyysisen julkaisun kansia tai sen sisdltimin oppaan tekstejé, tai lukujen ja
trophy-palkintojen nimid. Mukaan ei mydskaan otettu sellaisia tekstejd, jotka ovat osa tasojen
grafiikoita, kuten rakennusten ja kauppojen julkisivuja ja kyltteja, silld tekstin lokalisoija ei
pystynyt vaikuttamaan néihin elementteihin. Kokonaisuudessaan pois jitetyn tekstisisdllon
maérd oli kuitenkin vidhéinen. Tutkielmassa ja aineiston keruussa kaytetty kulttuuriviittauksen
madritelma pohjautuu vahvasti Pedersenin (2011) kielenulkoisen kulttuuriviittauksen méaéri-
telmain, joka esitettiin teorialuvussa 2.2.1. Tété tutkielmaa varten liséttyjen tarkennusten jal-

keen kulttuuriviittauksen méairitelméa on seuraava:

Kulttuuriviittaus on kielellinen ilmaus, joka viittaa kielenulkoiseen asiaan tai prosessiin (Pe-
dersen 2011, 43). Viittauksen kohde voi olla (my0s intertekstuaalinen tai fiktiivinen) késite,
henkild, eldin, kasvi, paikka, ilmaus tai lainaus, tms., jonka merkitys on sidoksissa ja tunnis-
tettavasti perdisin jostakin kulttuurista tai kulttuurinsisdisestd ilmiosta tai teoksesta. Viittauk-
sen kohteen voidaan tyypillisesti olettaa olevan tunnistettavissa kohdeyleisélle, silld se kuuluu
tdmén yleistietdmykseen (Pedersen 2011, 43). Viittaus voi olla kulttuurienvilinen, eli tunnettu

monessa eri kulttuurissa tai jopa maailmanlaajuisesti. Kulttuurienvélisyyden puitteissa myos
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viittaukset kansainvélisen populdarikulttuurin ilmidihin tai ihmisiin on laskettu aineistoon
mukaan. Luvussa 2.2.1 annetut erilaiset esimerkit kulttuuriviittauksista toimivat edelleen tété

madritelmad havainnollistavina esimerkkeina.

Aineistoon ei ole laskettu mukaan alakulttuurien viittauksia, kuten ala- tai harrastekohtaista
sanastoa, elleivit ne kontekstikohtaisista syistd kuulu myos kulttuuriviittauksen maaritelméain,
kuten esimerkiksi amerikkalainen jalkapallo. Mukaan ei mydskdin otettu yleisid idiomeja tai
iskulauseita, elleivét ne erikseen sisdltidneet kulttuuriviittausta. Mukaan kuitenkin otettiin lai-
naukset, joiden alkuperd pystytddn paikantamaan reaalimaailman tai fiktiiviseen henkil6on tai
tapahtumaan. Viittauksiksi ei laskettu maiden nimié, mutta aineistoon otettiin maamerkkien
maininnat, kuten esimerkiksi Ayers Rock. Kolmannen kielen elementteja ei sellaisenaan huo-
littu, elleivit ne erikseen sisdltdneet kulttuuriviittausta. Pelin sisdltimad merirosvomurretta ei

mydskdin laskettu kulttuuriviittaukseksi.

Koottu tutkimusaineisto sisdltdd Honour Among Thieves -pelisti 16ytyneet 71 kulttuuriviit-
tausta ja niiden suomeksi lokalisoidut vastineet, sekd Konnien kunnia -peliin lisétyt seitsemén
kulttuuriviittausta kohdista, joissa alkuperdisessa pelissi ei ollut viittausta, seké niiden englan-
ninkieliset vastineet. Yhteensd aineisto koostuu siis 78:sta kulttuuriviittauksen siséltéavasti
virkkeestd sekd niiden kieliversiokohtaisista vastineista. Aineistoon tullaan jatkossa yleisesti
viittaamaan 78 kulttuuriviittauksen laajuisena. Viittauksia keréttiin koko pelin 1dpipeluun
ajalta. Useammin kuin kerran esiintyvat samat kulttuuriviittaukset otettiin aineistoon mukaan
vain kerran, ellei niiden lokalisointitavoissa ollut eroja. Kulttuuriviittauksia siséltidvét virkkeet
ja niiden lokalisoidut vastineet litteroitiin hahmojen puheesta tai kirjoitettiin ylos pelin teksti-

tyksen pohjalta.
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4 Tutkimusmetodien esittely

Tama metodiluku alkaa kuvauksella siitd, miten Pedersenin (2011) lokalisointistrategioiden
luokittelua sovellettiin tutkimusaineiston luokittelussa ja miltd lopullinen analyysissé kéytetty
strategialuokittelu ndyttdd. Tdman jalkeen kdydéén lépi parametrit, jotka on huomioitu ana-
lyysin havainnoissa lokalisointikeinoja selittdvini seké rajoittavina tekijoind. Viimeiseksi ku-

vaillaan tutkimusaineiston kasittelyd, seké laadullisen analyysin vertailukohtia ja pddmaaria.
4.1 Aineiston mukautettu lokalisointistrategialuokittelu

Pedersenin (2011) kulttuuriviittausten lokalisointistrategioiden luokittelua hyodynnettiin ti-
min tutkielman aineiston luokittelun pohjana. Tutkimuksen luokitteluun ei kuitenkaan sisilly-
tetty jokaista alkuperdistd alaluokkaa, mikéli ylemmaén asteen luokittelu oli tarpeeksi kattava
aineiston késittelyd ja analyysid varten. Lisdksi tdssé tutkielmassa kéytettyyn luokitteluun li-
sattiin kahdeksas strategialuokka kohdetekstiin lisdttyja kulttuuriviittauksia varten. Tdmén li-
sdtyn kahdeksannen luokan médritelmésta ja alaluokista kerrotaan enemmain myohemmin
tdssd alaluvussa. Lahde- ja kohdetekstejé vertailtiin ja aineisto luokiteltiin havaittujen lokali-

sointistrategioiden perusteella.

Strategialuokat kiydéén tdssd luvussa ldpi vain nimeltd, silld niiden méaéritelmét on jo esitetty
teorialuvussa 2.2.3, kohdetekstiin lisdttyjen kulttuuriviittausten luokkaa lukuun ottamatta.
Analyysiluvussa 5.1 luokkakohtaisen analyysin siséltdvissd alaluvuissa kerrataan kuitenkin
vield lyhyesti kaikkien strategioiden médritelmat, jotta teorialukuun ei tarvitse palata niitd var-
ten. Lisdtty kulttuuriviittaus -luokan méaéritelma ja alaluokat esitetdén téssd luvussa ensimmaéi-
sen kerran. Aineiston strategialuokittelun siséltimét 8 kategoriaa (korostettu lihavoinnilla) ja
niiden alaluokat, ovat: vakiintunut vastine, siilytys, tarkennus: tiydennys ja lisdys, suora
kadnnos, yleistys: yldkisite ja parafraasi, korvaus: kulttuurinen korvaus ja tilanteellinen kor-
vaus, poisjatto sekd lisdtty kulttuuriviittaus: kulttuurienvélinen viittaus ja kohdekulttuurin

viittaus.

Lisatty kulttuuriviittaus -luokan méaéritelmé on seuraava: Lisétty kulttuuriviittaus on lisétty
kohdetekstiin sellaiseen kohtaan, jossa lahdetekstissé ei ole kulttuuriviittausta. Lisdttyjen kult-
tuuriviittausten alaluokat ovat kulttuurienvélinen viittaus ja kohdekulttuurin viittaus. Kulttuu-
rienvélisessa viittauksessa kohdetekstiin lisatty viittaus ei ole perdisin kohdekulttuurista,
mutta se ylittdd maiden ja kulttuurien rajat niin, ettd se kuuluu kohdeyleison tietoon. Kohde-

kulttuurin viittauksessa kohdetekstiin lisdtty viittaus on perdisin kohdekulttuurista, eli tdssd



31

tapauksessa Suomen kulttuurista. Strategia on kohdetekstikeskeinen, silld siind kohdetekstiin
lisdtddn uusi elementti kohdeyleisdd varten, ja koska kohdekulttuurin viittaukset ovat kohde-

tekstia kotouttava elementti.

Teorialukuun 2.2.3 siséllytettiin kuva Pedersenin (2011) luomasta kaaviosta, joka hahmotti
kaikkia luvussa esiteltyjd alkuperdisen luokittelun strategioita ja niiden yhteyksii toisiinsa.
Alapuolella oleva kuva 2 on vastaava kaavio, joka siséltdd vain timén tutkielman analyysissi

hy6dynnetyn luokittelun siséltdmaét strategiat ja niiden alaluokat.

AINEISTON
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[Téiydennys ] [ Liséys ] [ Kulttuurienvélinen ][ Kohdekulttuurin ] [ Kulttuurinen ] [ Tilanteellinen J

Kuva 2 Tutkielman analyysissa kaytetty mukautettu lokalisointistrategialuokittelu.

Aineiston viittausten lokalisointistrategiat kategorisoitiin ensin timén luokittelun mukaan.
Nadin saatiin vastaus ensimmadiiseen tutkimuskysymykseen. Tdmén jédlkeen yksittdisten viit-
tausten lokalisoitujen vastineiden kdytannollisyyttd, kuten esimerkiksi funktiota, ja saavutetta-
vuutta analysoitiin vertaamalla 1&hde- ja kohdeteksteja toisiinsa. Téssd laadullisessa analyy-
sissd huomioitiin my0s lokalisoijan ratkaisuihin vaikuttavat ja niitéd rajoittavat parametrit,
jotka esitellddn seuraavassa alaluvussa. Strategialuokkia ei siis itse pidetty lokalisoinnin ”mit-
tareina”, eikd aineiston luokittelu yksinddn antanut kokonaiskuvaa kulttuuriviittausten lokali-
soinnista ja strategioiden vaikutuksista kohdetekstiin. Analyysiluvussa esitetddn havaintoja

strategioiden yleisestd kdytostd sekd yksittdisten kulttuuriviittausten lokalisointikeinoista.
4.2 Strategiavalintoihin vaikuttavat ja niita rajoittavat parametrit

Lokalisointistrategialuokittelunsa ohella Pedersen (2011) esittdd av-kddntdjan kdannosratkai-
suihin vaikuttavat parametrit, joiden pohjalta timén tutkielman analyysissd huomioitavat pa-
rametrit on valittu. Vaikka Pedersenin (2011) parametrit perustuvat ohjelmatekstitysten strate-
gioiden tarkastelua varten, niitd voi ainakin osittain hyddyntdd myds muun kddntdmisen tutki-
muksessa. Osa parametreistd on kuitenkin niin sidoksissa ohjelmatekstitykseen kdannoslajina,

ettei niitd voi kiyttdd téssd tutkielmassa, jossa painopiste on dubbauksessa. Mukaan on
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kuitenkin otettu ne parametrit, joita voidaan myds soveltaa pelilokalisoinnin ja dubbauksen

analyysiin.

Térked tutkielman analyysissd huomioitu parametri oli tekstin kohdeyleiso, jota seuraavat mu-
kautetut Pedersenin (2011, 105) laatimat parametrit, eli kulttuuriviittauksen kulttuurienvéli-
syys, tekstin ulkopuolisuus ja keskeisyys, viittausta ympéaroivé teksti sekd mediakohtaiset ra-
joitukset. Parametrien tarkoitus on auttaa hahmottamaan kulttuuriviittausten lokalisoimisen
mahdollisuuksia ja rajoitteita, sekd muita tekijoitd, jotka voivat vaikuttaa lokalisointistrategia-
valintoihin. Parametrien avulla aineiston analyysissd pohdittiin, miksi lokalisoija oli tehnyt

tiettyjd valintoja. Parametrien mééritelmit kdydédan seuraavaksi lapi yksitellen.

Koska tekstien kohdeyleisot vaikuttavat lokalisointiin, ne tdytyy huomioida myds lokalisoin-
nin analyysissd. Néin rajataan esimerkiksi saavutettavuuden ja kulttuurikohtaisten kiytdntdjen
nikokulmia. Suomenkielisen Sly 3: Konnien kunnia -pelin kohdeyleisé on helppo rajata suo-
malaisiin pelaajiin, jotka oletettavasti ymmartévit suomalaista kulttuuria, silld se kuuluu hei-
dén arkeensa. Sly 3: Honour Among Thieves -pelin kohdeyleison oletettiin olevan yhdysvalta-
lainen pelaajakunta, silld peli on kehitetty Yhdysvalloissa, yhdysvaltalaisilla pelaajilla on
vahva ldsnéolo pelimarkkinoilla ja koska peli siséltda runsaasti yhdysvaltalaisia kulttuuriviit-
tauksia. Pelin englanninkielistd versiota pelataan tietysti myos muissa englanninkielisissa
maissa, sekd maissa, joiden kielille pelid ei olla lokalisoitu. Pelaaja voi my®s suosia pelin eng-
lanninkielistd versiota, vaikka hénelld olisi mahdollisuus pelata sitd didinkielelldédn. Pelid pe-
lataan englanniksi siis ympéri maailmaa, mutta tita ei erikseen huomioitu analyysissé, silld se

olisi ollut liian laaja ja epdmadrdinen tekija.

Kulttuuriviittauksen kulttuurienvélisyys viittaa sithen, ymmarretdanko viittaus muissakin kult-
tuureissa, tai jopa maailmanlaajuisesti, kuin sen lahdekulttuurissa. Lokalisoinnin tapauksessa
keskitytdédn sithen, ymmaértdisiko kohdetekstin yleiso 1dhdetekstin sisdltimén kulttuurivirtauk-
sen. Kulttuurienvélisyyteen vaikuttaa kulttuurien maantieteelliset laheisyydet toisiinsa, mutta
myds se, kuinka tunnetuksi viittauksen kohde on tullut muualla kulttuurien levidmisen kautta,
esimerkiksi maailmanlaajuisen elokuvateollisuuden tai internetin vilitykselld. Lokalisoija har-
kitsee, kuinka tunnettu kulttuuriviittaus olisi sellaisenaan kohdetekstin yleisolle, ja valitsee so-
pivan lokalisointistrategian osittain tdmén tiedon perusteella. (Pedersen 2011, 106—110.) Esi-
merkiksi jos viittaus on kohdekulttuurissa tai maailmanlaajuisesti niin tunnettu, ettd kohde-

yleisd tunnistaa ja ymmartid sen, viittauksen sdilytys sellaisenaan kohdetekstissd voi olla
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toimiva, mutta ei kuitenkaan ainoa mahdollinen, strategia. Analyysissd kulttuuriviittauksia ja

strategiavalintoja tutkittiin kulttuurienvélisyyden ndkdkulmasta.

Tekstin ulkopuolisuudella tarkoitetaan sitd, onko kulttuuriviittaus olemassa tekstin ulkopuo-
lella vai ei. Tekstin ulkopuolinen kulttuuriviittaus on olemassa reaalimaailmassa, esimerkiksi
New Yorkin Times Square, kun taas tekstin sisdinen kulttuuriviittaus on luotu tiettyd tekstid
tai tekstejd varten, esimerkiksi Truman Show -elokuvan Lancaster Square. Tekstin sisdisesti
viittauksesta voi tulla tekstin ulkopuolinen viittaus intertekstuaalisuuden kautta. Esimerkiksi
hahmo ja nimi James Bond ovat tekstin sisdisia viittauksia elokuvassa 007 ja Kultasormi,
mutta ne ovat tekstin ulkopuolisia, kun Bondin fiktiiviseen hahmoon viitataan jossain muussa
tekstissd. (Pedersen 2011, 110.) Esimerkeistd huomaa, etti tekstin ulkopuoliset ja sisdiset viit-
taukset voivat ndyttdd hyvin samanlaisilta. Analyysissa otettiin huomioon, onko viittausten

ulkopuolisuus tekstistd mahdollisesti vaikuttanut niiden lokalisointiin.

Kulttuuriviittauksen keskeisyys ldhdetekstissé tarkoittaa viittauksen tirkeyttd sitd ymparoi-
vissa tekstissd ja kontekstissa. Keskeisyyttd voidaan arvioida makro- ja mikrotasolla keskei-
send tai toissijaisena. Makrotasolla keskeinen viittaus on yleensd ldhdetekstin aiheen kohde tai
sithen sidoksissa, minka vuoksi sitd ei voi muuttaa kohdetekstissi. Jos viittaus mainitaan ohi-
mennen kerran tai pari kertaa, se on makrotasolla toissijainen. Talloin, jos viittaus on tirked
sitd ympdrdivin keskustelun tai vitsin kannalta tai sithen viitataan myShemmin uudestaan, se
on kuitenkin mikrotasolla keskeinen. Jos viittaus ei taas ole tirked, se on mikrotasolla toissi-
jainen, jolloin se voidaan jittda pois kohdetekstistd ilman, ettd se pitéisi korvata. (Pedersen
2011, 111-112.) Analyysissé keskityttiin viittausten keskeisyyteen useista nakokulmista, ku-

ten kohtauksen tapahtumien, tason miljoon ja puhujan kulttuuritaustan kannalta.

Ympardiva teksti viittaa kulttuuriviittauksia ympéaroivadn muuhun tekstiin tai dialogiin, jotka
voivat sisdltidd padllekkiista tietoa, joka selventid tai selittdd viittauksen muualla (Pedersen
2011, 114). Esimerkiksi lisdtietoa tarjoavia lisdyksid ei vélttdmatta tarvita kulttuuriviittauksen
jokaisen maininnan yhteydessd, vaan riittdd, ettd lisdtieto on kerran annettu yleisolle. Teknis-
ten rajoitteiden, kuten merkkiméaarien, vuoksi strategiaa hyodyntéviét erityisesti av-kéédntajét,
mutta sitd voidaan kayttdd muidenkin kdinndsmuotojen yhteydessd (Pedersen 2011, 114).
Analyysissd huomioitiin, mikali lokalisointistrategiat ja -keinot olivat ndennéisesti sidoksissa

viittauksia ympéroivadn muuhun tekstiin.

Pedersen (2011) muodosti mediakohtaisten rajoitusten méaaritelmén tekstitystilanteen mukaan,

mutta sitd tullaan tdssa tutkielmassa soveltamaan dubbaustilanteen huomioimiseen. Koska Sly
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3 -pelin dialogi on lokalisoitu suomeksi ensisijaisesti dubbausta varten, mink& perusteella se
on sitten tekstitetty, analyysissé lokalisointistrategiavalintoja pohdittiin dubbauksen kéyténtei-
den ja synkronian ylldpitdmisen ndkdkulmasta. Pelin yksinkertaisten ja sarjakuvamaisten gra-
fitkoiden takia analyysissd keskityttiin erityisesti dubbauksen isokroniaan, eli puheen keston
synkroniaan. Vanhojen ja uusien, seki eri tyylisten pelien, vélilld on huomattavia graafisia

eroja, minkd vuoksi kaikkia peleja ei koske samat mediakohtaiset rajoitukset.
4.3 Aineiston kasittelyn ja laadullisen analyysin kuvaus

Tutkimusaineisto koottiin sen kerddmisen yhteydesséd yhteen Excel-ohjelman taulukkoon.
Kulttuuriviittauksia sisdltdvit virkkeet numeroitiin, ja englanninkielisen ldhdetekstin rinnalle
toiseen sarakkeeseen kirjoitettiin niiden kohdetekstin suomenkieliset vastineet. Itse viittaukset
ja niiden lokalisoidut vastineet korostettiin tekstipatkissé alleviivauksella. Taulukon viimei-
seen sarakkeeseen kirjoitettiin mihin strategialuokkaan ja mahdolliseen alaluokkaan viittaus-
ten lokalisointikeinot kuuluvat. Kun tdssd vaiheessa aineiston kerddmista kivi ilmi, ettd suo-
menkieliseen kohdetekstiin oli my0s lisétty kulttuuriviittauksia kohtiin, joissa ldhdetekstissa
sellaisia ei ollut, luokitteluun siséllytettiin uusi strategialuokka. Kun kulttuuriviittausten loka-
lisointistrategiat oli tunnistettu ja merkattu taulukkoon, viittaukset liitettiin my0s yksittdisiin

strategialuokkakohtaisiin taulukoihin tarkempaa luokkakohtaista analyysia varten.

Kulttuuriviittausten lokalisointistrategioiden luokittelun avulla vastattiin ensimmaiseen tutki-
muskysymykseen, eli sithen, mité eri strategioita niiden lokalisoinnissa oli kéytetty. Tarkem-
man analyysin avulla vastattiin toiseen tutkimuskysymykseen, eli siithen, mitd vaikutuksia
strategiavalinnoilla oli kohdetekstissd. Koko aineiston strategialuokittelun ja yksittdisten kult-
tuuriviittausten lokalisointikeinojen perusteella tehtiin havaintoja ja johtopédétoksié strategioi-
den kaytostd, kdyttokonteksteista sekéd lokalisoinnin tuomista mahdollisista kdytdnnollisistd
tai tulkinnallisista muutoksista ldhdetekstiin verrattuna. Edellisessd luvussa esitellyt paramet-
rit huomioitiin analyysissa lokalisoijan ratkaisuja selittdvind sekd mahdollisia lokalisointikei-
noja rajoittavina tekijoind. Lisdksi kiinnitettiin huomiota lokalisointikeinojen kohdetekstié
vieraannuttaviin tai kotouttaviin vaikutuksiin, kuten myds lokalisoinnin mahdollisiin epédyhte-
néisyyksiin sekd kuvan ja dénen ristiriitoihin. Néin analyysissd pyrittiin huomioimaan lokali-

soidun pelikokemuksen vaarantavat tekijat.
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5 Analyysi

Tédmai analyysiluku on jaettu kahteen osaan, joista ensimmaéinen alkaa aineistosta tunnistettu-
jen lokalisointistrategioiden kdyttomaéadrien jakauman esittelylld. Tatd seuraa kuvaus siitd, mi-
ten laadullisen analyysin kisiteltdvét esimerkkitapaukset esitetdén ja miten niihin viitataan
tissd tutkielmassa. Sitten siirrytddn yksittdisten strategialuokkien ja -keinojen analyysiin ja
esimerkkitapausten késittelyyn, jolloin jokaista strategialuokkaa kisitelldin omassa alaluvus-
saan. Analyysin toisessa osassa tarkastellaan vield yleisesti aineistossa havaittuja trendejé 1dh-
detekstin kulttuuriviittausten kéytossa, viittauksiin sovelletuissa lokalisointistrategioissa seka

eri strategioiden kohdetekstin vaikutuksissa.

5.1 Kulttuuriviittausten strategialuokittelu ja analyysi

Tutkimusaineiston 78 kulttuuriviittauksen lokalisointistrategiat luokiteltiin ensin metodilu-
vussa 4.1 esiteltyihin kahdeksaan strategialuokkaan. Yhtikédn aineiston viittauksista ei kui-
tenkaan ollut lokalisoitu kohdetekstiin tarkennus-strategiaa kiyttden, minka vuoksi kyseisté
strategialuokkaa ei kisitelld erikseen omassa alaluvussaan. Tarkennus-strategian poissaoloa
kisitellddn lyhyesti tdssd alaluvussa, ja se huomioidaan myds alaluvun 5.2 analyysin yhteen-
vedossa ja yleisien trendien esittelyssd. Sly 3 siséltdd myds muutaman visuaalisen kulttuuri-
viittauksen, jotka eivét kuitenkaan kuulu tutkimusaineistoon, joka keréattiin hahmojen dialogin
pohjalta. Esimerkiksi kuva Gurusta oppilaansa Murrayn seldssé keskelld suota on selked viit-
taus Imperiumin vastaisku -elokuvaan, jossa Yoda ratsastaa samalla tavalla oppilaansa Luken
seldssd. Nama visuaaliset kulttuuriviittaukset, kuten muukin visuaalinen materiaali, eivit

my0skéddn kuuluneet pelin lokalisoitaviin elementteihin.

Tarkennus-strategian ja sen alaluokkien, eli tiydennysten ja lisdysten, poissaolo pelin kulttuu-
riviittausten lokalisoinnissa voi ainakin osittain johtua siitd, ettd dubbauksessa noudatettu
isokronia ei yleisesti jatd aikaa yliméardisen kontekstin lisddmiselle. Tarkennusten lisddminen
ohjelmatekstityksiin, joihin Pedersen (2011) keskittyi, on ndhtdvésti helpompaa ja yleisem-
péd. Pelissd on kuitenkin my0s diaesitys-tyylisid kohtauksia, joissa puhuva hahmo ei ole ni-
kyvissd ruudulla, jolloin isokronian ylldpitdminen ei olisi yhtd suuri este tarkennusten kaytta-
miselle. Toisaalta vain muutama l6ydetyistd kulttuuriviittauksista oli edes perdisin tillaisista
kohtauksista. Tarkennusten kayttd pelin lokalisoinnissa oli siis teknisesti mahdollista, mutta

tutkimusaineiston kohdalla strategiaa ei esiintynyt.
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Pelin englannin- ja suomenkielisistd versioista 10ytyneistd 78 kulttuuriviittauksesta 23 oli lo-
kalisoitu kohdetekstiin vakiintuneella vastineella, 14 oli korvattu, 13 oli yleistetty, 12 séily-
tetty, seitsemin oli lisétty kohdetekstiin, viisi kdénnetty suoraan ja nelji jitetty kokonaan
pois. Kuva 3 sisdltdd ympyrikaavion, joka visualisoi tatd lokalisointistrategioiden kéyton ja-
kaumaa. Lokalisointikeinoista 38 kuului siis kohdetekstikohtaisiin strategioihin ja 17 kuului
lahdetekstikohtaisiin strategioihin. Vakiintunut vastine, joka ja tdmin kahtiajaon ulkopuo-
lelle, oli strategioista eniten kaytetty. Pelkkiin kdyttoméadriin perustuva ensivaikutelma on, ettd
pelin lokalisoinnissa on suosittu kohdetekstikohtaisia lokalisointistrategioita, ja ettd kohdekie-
lestd on usein 10ytynyt viittauksille vakiintuneet vastineet, joita on kéytetty aina kun mahdol-
lista. Pelkkien strategioiden kdyttoméaarien pohjalta pystytddn kuitenkin tekemain vain pinta-
tason pédtelmid. Laadullisen analyysin avulla saatiin syvempi ymmairrys viittausten lokali-

soinnista.

Aineiston 78 kulttuuriviittauksen lokalisointistrategioiden
kayttomaarat.
Poisjatto; 4
Suora kdannos; 5

Lisatty kulttuuriviittaus; 7 Vakiintunut vastine; 23

Sailytys; 12 '

Yleistys; 13

Korvaus; 14

Kuva 3 Aineiston sisaltdmien lokalisointistrategioiden kayttdomaarien jakauma.

Yksittdisten lokalisointistrategioiden kdyttoa tarkastellaan seuraavaksi alaluvuissa 5.1.1-5.1.7
jarjestyksessd yleisimmasta vihiten kiytettyyn. Jokaisesta strategialuokasta esitetddn ja kési-
telldén esimerkkitapauksia, jotka edustavat koko luokkaa koskevia huomioita tai ovat mielen-
kiintoisia poikkeustapauksia. Poisjétettyjd kulttuuriviittauksia késittelevdssd alaluvussa anne-
tut esimerkit sisdltdvit kuitenkin luokan kaikki tapaukset, silld niitd on vain vihdn. My0s
kaikki kohdetekstiin lisatyt kulttuuriviittaukset késitelldén, silld strategia on erityisen kohde-

tekstikohtainen.
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Analyysin ohella avataan pelin konteksteja, joissa viittaukset esiintyivét, sekd viittausten alku-
perid, silld ne vaikuttavat itse viittauksen ja lokalisointistrategiavalinnan tulkintaan. Strate-
gialuokkien esimerkkitapaukset esitetdén taulukoissa, joiden sisdltdmissd virkkeissé itse kult-
tuuriviittaukset ja niiden lokalisoidut vastineet on alleviivattu. Muut mahdolliset tekstin tyyli-
muodot ja kirjoitusasut ovat perdisin pelin tekstityksistd. Taulukoissa esimerkeille on annettu
kirjaimesta ja numerosta koostuvat tunnukset, jotka nakyvét taulukoiden ensimmaiisessé sa-
rakkeessa. Esimerkiksi taulukon A ensimmadinen esimerkkitapaus on nimetty Al. Nimikon-

vention tarkoitus on yksinkertaistaa esimerkkeihin viittaamista.

Lahdetekstin, eli Honour Among Thieves -pelin, virkkeet ovat taulukoissa ensin vasemmassa
sarakkeessa ja Konnien kunnia -pelin tekstit ovat seuraavassa sarakkeessa oikealla. Padsaén-
toisesti virkkeet ovat englanniksi ja suomeksi, mutta koska aineistossa oli mukana myds pieni
maird muunkielistd tekstid, taulukon sarakkeet on nimetty ldhdepelien mukaan ldhdekielien
sijasta. Taulukoissa on lokalisointistrategian alaluokan sisdltdva sarake vain silloin, kun stra-

tegialla on alaluokkia, eli korvauksen, yleistyksen ja lisdtyn kulttuuriviittauksen tapauksissa.

5.1.1 Vakiintunut vastine

Vakiintunutta, tai virallista, vastinetta voidaan kdyttaa silloin, kun kulttuuriviittauksella on
kohdekielessé jonkinlaisen auktoriteetin pddttdima tai muuten kieleen vakiintunut samaa tar-
koittava vastine. Esimerkkeja téstd ovat kaksikielisistd sanakirjoista 10ytyvat kddannokset, mit-
tasuhteiden muuntaminen tai vakiintuneet nimien kdannokset. (Pedersen 2011, 97-100.) Va-
kiintunut vastine on voitu alun perin luoda millé tahansa kdannosstrategialla, mutta analyy-

sissd sitd tutkitaan omana strategianaan.

Vakiintuneen vastineen kéyttdd on hieman erilaista analysoida muihin strategioihin verrat-
tuna, silld se sivuuttaa mutta myos sisdltdd kaikki muut mahdolliset kddnnosstrategiat. Téastd
syystd sithen perehdytdén hieman muita strategioita syvemmin ja useammilla esimerkeill.
Toisin kuin ldhde- tai kohdetekstikohtaiset lokalisointistrategiat, vakiintunut vastine on en-
nemmin normipohjainen strategia. Jos 1dhdetekstin sanalle 16ytyy kddnnds kohdekielen sana-
kirjasta, kadntéja tulee oletettavasti kiyttdmaén sitd. Talloin voidaan olettaa, ettd kulttuuriviit-
taus kuuluu télldin my6s kohdekulttuurin yleistietdimykseen. Toisaalta kddnnosvastineen
kaytto ei valttaméttd takaa kohdekulttuurin normien noudattamista, kuten jotkin tdmén kate-
gorian esimerkit havainnollistavat. Sanakirjan noudattaminen ei kuitenkaan ole lokalisoin-
nissa vaatimus, eikd se valttdmattd takaa parasta kohdetekstid. Vaikka vakiintunut vastine on

kaédntidjélle usein ns. automaattinen valinta, se ei ole ainoa strategiavaihtoehto.
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Vakiintunut vastine oli pelin viittausten lokalisoinnissa eniten esiintyvé strategia ja sité oli
kéytetty 23 ldhdetekstin viittauksen kohdalla. Suurin osa néisté viittauksista sisdlsi erilaisia
mittasuhteita tai oli keskeisid pelin miljoon, eli sen hetkisen tason, edustamaan kulttuurin kan-
nalta. Vakiintuneen vastineen avulla monet lahdetekstin viittaukset sdilyivit saavutettavina
kulttuuriviittauksina myds kohdetekstissi, mutta strategian kidytdssa esiintyi kuitenkin myos
joitain epidjohdonmukaisuuksia. Kategorian moninaista ja osittain hankalaa luonnetta késitel-
laédn vield tutkielman johtopaitosluvussa tutkimusmetodien kommentoinnin yhteydessé. Tau-

lukko A sisiltda strategialuokan késiteltdvat esimerkkitapaukset.

Taulukko A. Vakiintunut vastine -strategialuokan esimerkkitapaukset peleistd Honour Among Thieves

ja Konnien kunnia.

Tapaus | Honour Among Thieves Konnien kunnia

A1 I'd say another 100 feet and a dozen tenta- | Ehkd semmoinen 30 metria ja kymmenia
cles... just a rough guess. lonkeroita. Karkeasti arvioituna.

A2 We're directly beneath the bridal chamber, | Olemme neidonkammion alla, vain pari
just a few inches from Jing King. tuumaa Jingista.

A3 Ughh.. Well, given the weight of the darts, Ughh... no tikkojen painon vuoksi mun pi-
I'll need to sneak up behind him and take a | ta4 hiipia sinne, sen taakse ja ampua sita
shot within a few... meters. noin parista...metrista.

Ad Nothing like a hoard of angry dingoes to Lauma vihaisia dingoja tekee tilanteesta
make things a bit more interesting. kummasti mielenkiintoisemman.

A5 Like a freakin' totem pole of strongism! Kuin joku vakevyyden toteemipaalu!

A6 Greetings old... Inspector Fox! Man, you're | Tervehdys vanha... tarkastaja Fox! Hitsit,
in it again! taasko sama juttu!

A7 Let there be light! Tulkoon valoo!

Esimerkki A1, joka siséltdd mittayksikon, on esimerkki hyvin tyypillisestd kulttuuriviittauk-
sesta ja sen muuntamisesta vastaamaan kohdekulttuurin kiytint6ja. Vastaaviin kulttuuriviit-
tauksiin, sekd esimerkiksi paivimadrien ja kellonaikojen kulttuurikohtaisiin merkintétapoihin,
voi tormété tekstilajista riippumatta ja ne lokalisoidaan yleensd samalla muuntamisen periaat-
teella. Esimerkissd A1l korkeus ja mittayksikko 700 feet oli muunnettu Suomessa kéytettyyn
ja kohdeyleisolle tutumpaan muotoon, eli 30 metriin. Al ei ollut aineiston ainut mittayksi-
kostd koostuva kulttuuriviittaus, mutta se oli ainoa kerta, kun aineiston mittayksikko lokali-

soitiin muuntamalla se toiseksi mittayksikoksi.

Esimerkit A2 ja A3 sisdltavit myos mittayksioitd, joista ensimmainen, inch eli tuuma, kuuluu
brittildiseen yksikkdjarjestelmdén ja toinen, meter eli metri, kuuluu metrijirjestelméaén. Mo-
lemmat mittayksikot oli lokalisoitu kohdetekstiin kddnndsvastineen avulla, mutta vain metri

on kuitenkin Suomessa yleisesti kdytetty mittayksikkd, ja tuuman kéyttokontekstit ovat
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Suomessa hyvin rajallisia. Tuuman kayttd voidaan siis ndhda kohdetekstissd osittain vieraan-
nuttavana elementtind. Vaikka vain toinen esimerkeistd, A3, vastaa kohdekulttuurin kaytin-
t6jd, molemmat esimerkit kuuluvat Pedersenin (2011) laatimaan vakiintuneen vastineen maa-
ritelméén. Tdma korostaa, kuinka vakiintunut vastine -strategiaa ei ndhda ldhde- ja kohdeteks-
tikohtaisena. Strategialuokittelun liséksi syvempi laadullinen analyysi on tarkead, silld vaikka
madritelmén mukaan kyseessd on periaatteessa sama strategia, lokalisointikeinot ndyttavét eri-

laisilta ja niilld on erilaiset vaikutukset kohdetekstiin.

Esimerkit A1, A2 ja A3 néyttivat, ettd Sly 3 -peli sisdltdd eri jarjestelmien mittayksikoita,
jotka oli lokalisoitu eri tavoin. Esimerkki A3 oli ainoa kerta, kun metrijérjestelmii kaytettiin
Honour Among Thieves -pelissi, silld muulloin hahmot, jopa téssi tapauksessa metrin mainin-
nut Bentley, kayttivét brittildistd yksikkdjarjestelmai. Eri mittayksikdiden kiyton perustana ei
ndyttdnyt olevan esimerkiksi hahmon oma kulttuuritausta, silld A2 esimerkin sisdltdmén tuu-
man mainitsee kiinalainen hahmo ja Kiinassa kaytetdin metrijirjestelmad sekd omia yksikoi-
tddn (China Discovery nd.). Vaihtelevat mittayksikoiden lokalisointitavat voivat siis johtua
myds lahdetekstin mittayksikdiden epdjohdonmukaisuudesta. Tutkimusaineisto sisélsi myos

muita mittayksikoiden lokalisointikeinoja, joita kasitelld4n toisissa alaluvuissa.

A4 ja AS ovat esimerkkeji aineistosta havaitusta kddnnosvastineiden tyypillisestd kaytosta.
Ne myos havainnollistavat, miten erilaiselta vakiintuneet vastineet voivat niyttad kohdeteks-
tissd. Esimerkissd A4 mainitun pelissd keskeisen dingo-eldimen vakiintunut vastine suomeksi
on kohdetekstissd kaytetty dingo, kun taas esimerkin AS hahmolle keskeisen viittauksen fotem
pole vakiintunut vastine suomeksi on kohdetekstissd kdytetty toteemipaalu. Viittausten va-
kiintuneet vastineet on alun perin luotu eri kdfnndsstrategioita kéyttden, jolloin dingo on poh-
jimmiltaan lainasana ja toteemipaalu on suora kdannos. Molemmat ratkaisut kuuluvat kuiten-
kin vakiintuneen vastineen strategialuokkaan. Tdma havaittiin myos luokan muissa tapauk-
sissa, joissa kohdetekstisséd kaytetty vakiintunut vastine oli joko sama termi kuin 1dhdeteks-
tissd, esim. kung-fu, tai silld on suomeksi oma sanansa, esim. heittotahti (throwing star).
Vaikka nilld kulttuuriviittauksilla on suomenkielinen vakiintuneet vastine, ne séilyivit silti

kulttuuriviittauksina myds kohdetekstissa.

A6 edustaa muutamaa aineistosta 10ytynyttd poliisiin tai armeijaan liittyvdd ammattinimikettd,
jotka oli lokalisoitu kohdetekstiin kddnndsvastineella. Lahdetekstin inspector oli lokalisoitu
kayttaimailla kddnnosvastinetta, eli tarkastajaa, vaikka termeilld on ammattinimikkeinid maiden

vilisid eroja. Mielenkiintoisesti vakiintuneen vastineen kdyttod olisi myds, jos kohdetekstissa
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kéytettdisiin virkatehtdvid vastaavia ammattinimekkeitd kd&nnosvastineiden sijaan. Vaikka
maakohtaisissa ammattinimikkeissi on eroja, kyseessd on toisaalta fantasiamaailma, jonka
ammattinimikkeiden ei tarvitse tdysin vastata reaalimaailmaa. Tarkastaja Fox esimerkiksi
tyoskentelee Interpolille ja jahtaa rikollisia ympari maailmaa, vaikka reaalimaailmassa Inter-
polilla ei edes ole tillaisia kenttépoliiseja. Pelin sarjakuvamaisuus voi siis vapauttaa kéén-

nosté tavoilla, jotka eivit pade kaikkiin tekstilajeihin, kuten asiakirjoihin.

Esimerkki A7 on intertekstuaalinen viittaus, joka oli lokalisoitu kohdetekstiin kayttamélla
viittauksen ldhdeteoksen virallista suomenkielistd kddnnosta. Let there be light!” ja sen koh-
detekstin vastine ”Tulkoon valoo!” ovat lainauksia Raamatusta, vaikka kohdetekstissé se on-
kin muotoiltu puhekielen tyyliin. Raamattu tai uskonto eivit kuitenkaan ole pelissé keskeisid
aiheita, eiki niihin viitattu muualla. Viittaus tehtiin kohtauksessa, jossa huoneen valot katkei-
livat pdille ja pois, joten vain viittauksen kirjaimellinen merkitys liittyi kohtaukseen. A7 on
esimerkki lainauksen virallisen vastineen kdytostd, mikd on harvinainen mahdollisuus, silld
lainauksilla on harvoin virallisia kd&inndksid. Aineisto sisdltdd myos muita lainauksia, jotka

oli lokalisoitu kohdetekstiin muilla strategioilla.

5.1.2 Korvaus

Kulttuuriviittaus voidaan korvata kohdetekstissé joko toisella 1dhde- tai kohdekulttuurin kult-
tuuriviittauksella, jolloin korvaus on kulttuurinen, tai muulla tilanteeseen sopivalla ilmauk-
sella, joka ei ole kulttuuriviittaus tai sidoksissa alkuperdiseen viittaukseen, jolloin korvaus on

tilanteellinen (Pedersen 2011, 89).

Korvaus oli toiseksi eniten kdytetty strategia ja sitd oli kdytetty 14 kulttuuriviittauksen lokali-
soinnissa. Ndistd yhdeksén oli tilanteellisia korvauksia ja viisi oli kulttuurisia korvauksia.
Kaikissa strategialuokan kulttuurisissa korvauksissa oli otettu kohdekulttuuri ja -yleis6é huo-
mioon tekemélld kohdetekstistd suomalaiselle pelaajalle saavutettavampi ldhdetekstin kulttuu-
riviittaukseen verrattuna. Monet aineiston viittaukset liittyivit erityisesti yhdysvaltalaiseen
kulttuuriin, mutta joukossa oli my0s joitakin pelin tasojen maihin ja kulttuureihin liittyvid
viittauksia. Néihin kuuluivat kaksi Australian slangisanaa, jotka oli molemmat neutralisoitu
kohdetekstissd. Tilanteelliset korvaukset olivat yleisaiheisia, mutta liittyivét pelin tapahtumiin
ja sdilyttivit 1dhdetekstin viittauksen funktion tai merkityksen. Vaikka kulttuuriset korvaukset
olivat kohdeyleisdlle saavutettavampia, ne eivét olleet niin ominaisia suomalaiselle kulttuu-

rille, ettd ne olivat kohdekulttuurin viittauksia.
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Taulukko B. Korvaus-strategialuokan esimerkkitapaukset peleista Honour Among Thieves ja Konnien
kunnia.

Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia Alaluokka

B1 This is it - eye of the tiger, pal! No niin, totinen paikka, kamu! Tilanteellinen

B2 Argh, | forgot me number two Arr, taisin unohtaa uunin paalle! | Kulttuurinen
pencil for the scantron test!

B3 Sly can't rewire a satellite or Sly ei osaa virittaa satelliittia tai Kulttuurinen
write ASCII code. kirjoittaa C-koodia.

B4 Sly can't even spell ASCII. Tai kirjoittaa edes_C:ta. Tilanteellinen

B5 Channel your inner frat boy! Kaada se kurkkuun! Tilanteellinen

B6 Tough talk Wagga, but you ain't | Kovaa puhetta poju, mutta sa et | Tilanteellinen
got no respect with us. kunnioita meita.

Taulukon B esimerkin B1 ilmaus eye of the tiger on viittaus tunnettuun samannimiseen ame-
rikkalaisen Survivor-yhtyeen luomaan Rocky III -elokuvan tunnuskappaleeseen, joka soi elo-
kuvassa nyrkkeilymestari Rockyn treenausmontaasissa (Total Rocky 2015). Kappaletta on
myShemmin kiytetty myods muualla, kuten vuoden 2014 elokuvassa Big Hero 6 kohtauksessa,
jossa padhenkilo ryhtyy tiedeprojektin suunnitteluun (Tkaczyk 2016). Kappaletta kidytetdin
yleensa tilanteissa, joissa ahkeroidaan ja valmistaudutaan tuleviin koettelemuksiin. Pelissa
viittauksen tekee Murray, joka on nyrkkeilyn fani ja painin harrastaja, seké jengin lihakset.
Viittaus ja sen ldhde ovat siis hahmon kannalta keskeisid, vaikka kyseessd onkin ainoa viit-
taus, jonka hin tekee kyseiseen kappaleeseen/elokuvaan. Kohdetekstissa viittaus oli korvattu
ilmauksella totinen paikka”, mika sdilyttdd viittauksen merkityksen, eli fyysisen ja henkisen
valmistautumisen, ilman itse viittausta elokuvaan tai kappaleeseen. Kohdetekstisté jaa ndin

kuitenkin puuttumaan Murrayn kiinnostus nyrkkeilyd kohtaan.

Esimerkissd B2 Sly viittaa yhdysvaltalaiseen automaattisesti arvioituun Scantron-monivalin-
takokeeseen ja kokeen aikana kéytettyyn lyijykyndmalliin (Angelo State University 2024).
Viittaus on saavutettava nuorille yhdysvaltalaisille pelaajille, silld he ovat saattaneet itse jos-
kus tehdé vastaavan kokeen. Kohdetekstissé viittaus oli korvattu saavutettavammalla ja kult-
tuurisesti neutraalimmalla unohduksen kohteella, eli uunin paille jattdmiselld. Vaikka ky-
seessd on kulttuurinen korvaus, tulos ei ole kohdekulttuurin viittaus. Scantron-koe ei ole kes-
keinen kohtauksen kannalta, vaan se on humoristinen tapa, jolla Sly poistaa itsensad nopeasti
keskustelusta. Kohdetekstin vastine vastaa tdtd humoristista tarkoitusta, vaikka se ei teko-

syyné ole yhti tilanteessa yhtd absurdi kuin alkuperdinen viittaus.
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B3 esimerkissd mainitaan ASCII, eli American Standard Code for Information Interchange,
joka on englannin merkkisysteemid kayttdva koodauskieli (Awati 2025). Kohdetekstissa se oli
korvattu C-koodilla, joka on maailmanlaajuisesti ja myos Suomessa yleisesti kéytetty ohjel-
mointikieli. Kyseessid on jdlleen kulttuurinen korvaus, joka ei kuitenkaan muutu kohdekult-
tuurin viittaukseksi. Korvauksen aihe pysyy ohjelmoinnissa, joka on viittauksen tehneen hah-
mon ja keskustelun kontekstin kannalta keskeinen aihe. Pelisséd B3 esimerkkié seuraa suoraan
esimerkki B4, jossa ASCII-viittaus oli myos korvattu vastaamaan tita lokalisointikeinoa. B4
on siis tilanteellinen korvaus, johon on vaikuttanut viittausta ympéroiva teksti. Koomisesti B4
viittauksen tehnyt Bentley pitda ystdvadnsa Slytd 1dhdetekstiin verrattuna taysin kirjotustai-
dottomana, silld hén ei usko Slyn osaavan kirjoittaa edes C-kirjainta, kun taas 1dhdetekstissa

hén ei osaa kirjoittaa ACII-lyhennetta.

Esimerkissd B5 viittaus frat boy viittaa nuoriin yhdysvaltalaisiin miesopiskelijoihin ja pelin
kohtauksen kontekstissa erityisesti heidén tapaansa juoda paljon alkoholia opiskelijabileissa.
Pelissa viittaus tehdddn limonadinjuontikisassa, joka itsesséédn on lapsiystévillinen viittaus
oluenjuontikisaan. Kohdetekstissd koko ldhdetekstin lause oli korvattu toisella, joka liittyi
suoremmin kohtaukseen ja on kulttuurisesti neutraali, jolloin kyseessé on tilanteellinen kor-
vaus. Samoin tehtiin samassa kohtauksessa australialaisen hahmon ilmaukselle ”Down that

"’

lemonade you mangy jumbuck!”, joka oli lokalisoitu kohdetekstiin ”Naytd kuka maaria!”.

Jumbuck on australialainen slangisana lampaalle.

Esimerkissd B6 australialainen dingohahmo kutsuu Slyté sanalla Wagga, joka on Australian
alkuperidiskansojen kieltd ja alun perin tulkittu tarkoittamaan varista, mutta myohemmin nihty
tarkoittavan tanssia tai humalaista horjumista (Wagga Wagga Australia n.d.). Molemmat
ndistid tulkinnoista sopivat osittain pelin kontekstiin. Kohdekielessa viittaus oli korvattu kult-
tuurisesti neutraalilla tilanteeseen sopivalla sanalla, jolloin Slyhin viitataan vdhéttelevasti po-
juna. Tason ja hahmon kulttuuri-identiteettien ylldpitimisen kannalta australialaisen slangisa-
nan ldsndolo tekstissd on keskeinen. Suurin osa aineiston Australiaan liittyvisti kulttuuriviit-
tauksista oli kuitenkin neutralisoitu kohdetekstissd, mika australialaisten aksenttien neutrali-

soinnin ohella vdhentdd maan kielen ja kulttuurin ldsndoloa lokalisoidussa pelissa.

5.1.3 Yleistys

Kulttuuriviittaus voidaan yleistdd kohdetekstissd joko ylékésitteen tai parafraasin avulla. Y1a-

késitteelld esimerkiksi tietyn kahvilan nimen sijasta kohdetekstissd voidaan vain mainita, etti
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kyseessé on kahvila. Parafraasilla viittaus korvataan synonyymiselld ja samaa merkitystd kan-

tavalla ilmauksella, joka ei kuitenkaan ole enéé kulttuuriviittaus. (Pedersen 2011, 85-89.)

Yleistykselld oli lokalisoitu 13 viittausta, joista kahdeksan oli parafraaseja ja kuusi ylakésit-
teitd. Yleistys oli kolmanneksi yleisisin lokalisointistrategia. Parafraasien ja ylikésitteiden
kayttovaikutus oli se, ettd kulttuuriviittausten merkitykset sdilyivat kohdetekstissd, mutta itse
viittaukset jaivit siitd pois. Talloin viittausten merkitykset tai funktiot tekstissa korostuvat tér-
kedmpind kuin itse viittausten kohteet. Niin lokalisoitiin esimerkiksi vitsit ja muut humoristi-
set ilmaukset niin, ettd huumori sdilyi myos kohdetekstissé. Yldkasitteitd kdytettiin erityisesti
mittayksikdiden lokalisoinnissa silloin, kun ldhdetekstissd mainitut tarkat mitat eivét olleet
keskeisid. Vaikka yleistyksien myotd kohdetekstisté jdi pois useita kulttuuriviittauksia, pelin
lokalisointikeinoissa korostui pelaajan ymmarryksen ylldpitdminen.

Taulukko C. Yleistys-strategialuokan esimerkkitapaukset peleistd Honour Among Thieves ja Konnien
kunnia.

Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia Alaluokka

C1 Sure, we all play nice until tomor- | Niinpa, leikitaan kiltisti huomi- Ylakasite
row, then we blow each other to seen, ja sitten rajaytetaan toi-
bits at 300 feet. semme ilmassa.

C2 It's buried somewhere on Dagger | Se on haudattu Tikarisaarelle, Ylakasite
Island, a land mass many leagues | maa-alueelle kaukana nykyi-
from our current position. sestad paikastamme.

C3 That chick-a-dee will never es- Se laululintu ei pakene koskaan | Ylakasite
cape my Skull Keep. Kallolinnasta.

C4 I'll give him and his gang a shot- Tarjoan hanelle ja hanen koplal- | Ylakasite
gun wedding they'll never forget. leen haat, joita he eivat unohda.

C5 Still looking for a date to the Vielaké odotat sita tanssikut- Parafraasi
prom? sua?

C6 Come, Grasshopper, kneel before | Tule oppilas, polvistu mestarisi Parafraasi
the feet of the master. edessa.

Taulukon C esimerkit C1 ja C2 ovat tapauksia, joissa mittasuhteet oli yleistetty kohdetekstissa
yldkasitteen avulla. Aineistossa yhteensé neljda mittasuhdemainintaa oli lokalisoitu ylak&sitettd
kayttamalld. Esimerkissd C1 mainittu korkeus, 300 feet, oli lokalisoitu vain maininnaksi siité,
ettd hahmot tulevat olemaan ilmassa. Tietyn korkeuden mainitseminen ei tilldin ollut kes-
keistd, jolloin sitd ei tarvinnut lokalisoida esimerkiksi muuntamalla se metreihin. Esimerkissi
C2 mainitaan /eague, eli meripeninkulmaa vastaava etdisyys, silld hahmot matkustavat meri-
rosvolaivalla. Mittayksikko oli jélleen lokalisoitu ylakésitteelld, jolloin Tikarisaaren mainitaan

yksinkertaisemmin sijaitsevan kaukana. Nédin yleistyksien avulla voidaan esimerkiksi sddstda



44

dubbauksessa aikaa isokronian ylldpitamiseksi, jolloin kohdeteksti siséltdd saman ajatuksen

kuin 1dhdeteksti, mutta lyhyemmé&ssd muodossa.

Esimerkissd C3 mainitaan Pohjois-Amerikassa yleinen lintu chickadee, eli amerikanhomotiai-
nen, joksi tason pahis LeFwee kutsuu Penelopea. Lintulaji, tai edes linnun mainitseminen, ei
ole kohtauksessa keskeinen, silld Penelope on lajiltaan ensinnékin hiiri. Viittauksen funktio
on vélittdd LeFween vihittelevd mutta my0s ihastunut asenne Penelopea kohtaan. Yhdysval-
talaisen lintulajin maininta ei ole kovin saavutettava suomalaiselle pelaajalle, jonka lisdksi sen
suomenkielinen nimi on myds hyvin pitkd. Lajin nimen sijaan kohdetekstisséd Penelopea kut-
sutaan laululinnuksi, jolloin kyseessd on ylédkisite, joka suorittaa kuitenkin alkuperiisen viit-
tauksen funktion lahdetekstissi. Muita vastaavia haukkumanimeni tai metaforana toimivia
kulttuuriviittauksia oli yleistetty myds parafraasin avulla, kuten haukkumanimi cannoli, joka

lokalisoitiin mieheksi, ja ”You 've got some fuzzy dice” ilmaukseksi ”On sinulla otsaa”.

Esimerkkissd C4 mainittu kulttuuriviittaus shotgun wedding on Yhdysvalloissa kdytetty termi
raskaudesta johtuville hiille, joka on useassa kulttuurissa noudatettu kaytinto. Termié kdyte-
tddn pelissd kuitenkin sanaleikkind, silld viittauksen tehnyt Carmelita on saapumassa hiihin
aseistettuna, eikd raskaana. Viittaus oli lokalisoitu kohdetekstiin ylakésitteelld hédt, jolloin
Carmelitan aikeet vilittyvit, mutta sanaleikki katoaa kohdetekstisti, eikd sitd korvata miten-
kéédn. Sanaleikin poissaoloa ei kuitenkaan huomaa pelkédn kohdetekstin perusteella ja virke
sdilyttdd muuten saman merkityksensd. Yleistyksen kiytolld kohdetekstissd voidaan ndin séi-

lyttaa viittauksen merkitys, mutta yksityiskohdat, kuten mitat tai sanaleikit, jadvat siitd pois.

Useita Yhdysvaltoihin liittyvia kulttuuriviittauksia oli lokalisoitu viittauksen merkitystd avaa-
malla tai kdyttdmalld yleisempad aiheeseen liittyvid ilmausta. C5 esimerkissd mainittu prom,
eli Yhdysvalloissa jdrjestettivit lukion tanssiaiset, oli yleistetty tanssikutsuun, joka on ter-
mind yleisempi ja kulttuurisesti neutraalimpi. Muita parafraasilla lokalisoituja Yhdysvaltoihin
liittyvid viittauksia oli grand larceny ja pin the corsage, joista ensimméinen on Yhdysval-
loissa kéytetty rikosnimike ja toinen on prom-tanssiaisissa kdytetty kukka-asuste, joka mainit-
tiin pelissd esimerkin C5 yhteydessd. Nama yhdysvaltalaiset kulttuuriviittaukset eivét ole kes-
keisid pelin tapahtumien tai edustamien kulttuurien kannalta, ellei pelin padhenkildiden ole-

teta olevan yhdysvaltalaisia pelkdstdan ndiden viittausten kdyton perusteella.

Esimerkki C6 siséltda viittauksen Grasshopper, joksi Bentley kutsuu tietokonetta, jota hin on
hakkeroimassa. Kyseessd on intertekstuaalinen viittaus yhdysvaltalaiseen vuoden 1972 televi-

siosarjaan Kung Fu, jossa kung-fu-mestari Po kutsuu oppilastaan tilla lempinimelld (Gatorson
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the 54th 2018). Viittaus ei ole kovin yleistd tietoa, ellei sarjaa tunne, mutta yhteyttd hieman
selventdd Bentleyn selvi kiinnostus kung-fua kohtaan, johon hin tekee pelissé useita viittauk-
sia. Kohdetekstissa viittaus on yleistetty sanalla oppilas. Parafraasin kautta viittauksen merki-
tys siis sdilyy kohdetekstissd, vaikka itse viittaus ohjelmaan katoaa. Alkuperdinen viittaus ei
kuitenkaan olisi kovin saavutettava suomalaiselle pelaajalle, vaikka moni pelin kulttuuriviit-
taus onkin suomalaisten yleistiedossa kulttuurienvélisyyden vuoksi, kuten viittaus itse kung-

fu-kamppailulajiin.
5.1.4 Sailytys

Lihdetekstin kulttuuriviittaus voidaan sdilyttad kohdetekstissé sellaisenaan tai sen kirjoitusasu
on voitu mukauttaa kohdekielelle sopivaksi. Sdilytetty viittaus voi olla merkattu, esimerkiksi

lainausmerkkien tai kursiivin avulla, tai merkkaamaton. (Pedersen 2011, 77-78.)

12 aineiston kulttuuriviittausta oli séilytetty sellaisenaan kohdetekstissi. Noin puolet sdilyte-
tyistd viittauksista oli erisnimid, ja kaikki pelin kulttuuriviittaukseksi lasketut erisnimet oli lo-
kalisoitu téll4 strategialla. Erisnimien joukosta 16ytyi mm. maamerkkien, historiallisten koh-
teiden ja jdrjeston nimi. Suurin osa sdilytetyistd viittauksista oli keskeisid joko pelin miljoon
tai puhujan kulttuuritaustan kannalta. Melkein kaikki sdilytetyt viittaukset olivat suomalaiselle

saavutettavia ja ne voidaan ndhdd kuuluvan suomalaisten yleistietoon.

Taulukko D. Sailytys-strategialuokan esimerkkitapaukset peleistd Honour Among Thieves ja Konnien
kunnia.

Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia
D1 Meet at Rialto bridge, big Italian landmark. | Tavataan italialaisella maamerkilla, Rialto-
sillalla.
D2 He'd built himself a fortress with security as | Han oli rakentanut linnoituksen. Yhta varti-
tight as Fort Knox. oidun kuin Fort Knox.
D3 A Worlizter-700. | can splice into this easy. | Worlizter-700, m& paasen tan sisdan het-
kessa.
D4 Sure, Penelope, easy for a muscle man Toki Penelope, helppo homma tallaiselle
like myself... just keep clear and let Murcu- | karjulle... vaistd vdhan ja anna Murculek-
les work. sen hoitaa homma.

Taulukon D esimerkissd D1 mainittu Rialto-silta sijaitsee reaalimaailman Venetsiassa, mutta

se on myos paikka pelissd, jonka luona hahmot sopivat tapaavansa. Sillan nimi on siis keskei-
nen tason sekd pelin tapahtumien kannalta, ja se oli myos sdilytetty kohdetekstissd. Sama kos-
kee Australiaan sijoittuvaan tasoon liittyvien paikallisten maamerkkien mainintaa, kun pelissa

tuodaan esille Ayers Rock, Kings Canyon ja Wave Rock. Maamerkit muistuttavat
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reaalimaailman vastineitaan vain paépiirteisesti, minkd vuoksi ne olisi vaikea tunnistaa, jos

niitd ei nimettdisi pelissa.

Esimerkissd D2 mainittu Fort Knox oli sdilytetty kohdetekstissd, vaikka historiallinen yhdys-
valtalainen tukikohta ei ole keskeinen pelissd, ja sen maininta on vain tilanteellinen vertaus-
kuva. Sama osittain koskee Hindenburg-ilmalaivan maininnan sailyttdmisti kohdetekstissa,
vaikkakin ilmalaivan maininta on hieman keskeisempi kohtauksen tapahtumien kannalta. Mo-
lemmat viittaukset liittyvédt Yhdysvaltojen historiaan ja ovat osa aineiston lukuisia yhdysvalta-
laisia kulttuuriviittauksia, joihin tdmén tutkielman oletus pelin yhdysvaltalaisesta kohdeylei-
sOstd perustuu. Kun Honour Among Thieves -pelin kulttuuriviittaukset eivét liity tasojen mai-

hin ja kulttuureihin, ne liittyvit Yhdysvaltoihin.

D3 esimerkin Worlizter-700 on viittaus Yhdysvalloissa vuonna 1853 perustettuun Rudolph
Waurlitzer Company -yhtidon ja vield tarkemmin yhtion Wurlitzer-nimisiin soittimiin. Yhtiolla
oli pitka historia instrumenttien myynnissd, maahantuonnissa ja kehityksessa ja se tuli tunne-
tuksi mm. teatteriurkujen valmistajana. (van Etten n.d.). Pelissd Worlizter-700 on teatte-
riuruilta selkedsti muistuttava kone, jonka Bentley hakkeroi. Viittaus ja sen eridvé kirjoitusasu
oli sdilytetty sellaisenaan kohdetekstissd. Viittaus on visuaalisesti selvisti sidoksissa pelin te-
atteriurkukoneeseen, mutta mikali pelaaja ei tunnista viittausta, Worlizter-700 on vain vie-

raalta kuulostava nimi vieraan ndkoiselle laitteelle.

D4 on intertekstuaalinen viittaus, jossa Murray vertaa itseddn Rooman mytologian Herkules-
hahmoon kutsumalla itseddn heiddn nimiensé yhdistelmalla, Murcules. Herkules on yleistie-
toon kuuluva hahmo, josta on myos tehty elokuvia, kuten Suomessakin suosittu vuoden 1997
Disney-animaatioelokuva Herkules. Viittaus on siis kulttuurienvélinen ja saavutettava, vaik-
kakin ohimeneva. Murrayn nimen ddntdmisero suomenkielisessd dubbauksessa alkuperdiseen
peliin verrattuna kuitenkin heikentdd nimien yhdistimisen toimivuutta, minka vuoksi viittaus
ei ole dubbauksessa yhtd selked. Pelin tekstityksissd nimien yhdistelmissa oli myos pidetty
englanninkielisessd Hercules nimessa kaytetty c-kirjain, vaikka nimen suomenkielisessa ver-
siossa sen paikalla kdytetddn k-kirjainta. Dubbauksen tuomia muutoksia ddntdmismuutoksia ei
siis ndhtdvasti huomioitu, kun viittaus séilytettiin. Lisdksi c-kirjaimen ldsndolo pelin tekstityk-

sisséd vihjaa, ettd pelin kieliversio on kadnnds.
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5.1.5 Kohdetekstiin lisatty kulttuuriviittaus

Konnien kunnia -peliin oli lisétty kulttuuriviittauksia kohtiin, joissa Honour Among Thieves -
pelissé niitd ei ollut. Liséityt viittaukset voidaan vield tarkemmin jakaa kohdekulttuurin viit-
tauksiin tai kulttuurienvélisiin, eli kulttuurien rajat ylittdviin tai jopa maailmanlaajuisesti tun-

nettuihin, viittauksiin.

Konnien kunnia -peliin liséttyja kulttuuriviittauksia oli seitsemaén, joista viisi oli kohdekult-
tuurin viittauksia ja kaksi kulttuurienvélisid viittauksia. Lisétyilld kohdekulttuurin viittauksilla
oli vahva kotouttava vaikutus, mikd myos lisési sitd pelilokalisoinnissa tavoiteltua vaikutel-
maa, ettd peli olisi alun perin tehty kohdekielelld (Chandler 2005, 12). Tekstid kotouttavasta
vaikutuksestaan huolimatta kohdekulttuurin viittauksia ei ollut hyddynnetty muiden lokali-
sointistrategioiden, kuten korvauksien, yhteydessé, vaan ne olivat kaikki lisdtty kohdetekstiin

sellaisiin kohtiin, joissa ldhdetekstissd ei ldhtokohtaisesti ollut viittausta.

Kuten aiemmissa alaluvuissa on tullut esille, Honour Among Thieves -pelin sisdltdd runsaasti
yhdysvaltalaisia kulttuuriviittauksia, jotka on kohdistettu sen yhdysvaltalaiselle pelaajakun-
nalle. Lokalisoitu peli voitaisiin vastaavasti kohdistaa suomalaiselle kohdeyleisolle kéytta-
mélld Konnien kunnia -pelissid kohdekulttuurin viittauksia, mutta niiden vidhaisen méaérian
vuoksi viittausten kohdistava vaikutus ei ole yhtd voimakas. Toisaalta pelin suomenkielisessi
dubbauksessa on hyddynnetty kielellisid piirteitd, kuten puhekieltd ja slangia, joilla on myos
voimakas kotouttava vaikutus. Koska lisdttyjad kulttuuriviittauksia oli suhteellisen alhainen
madrd ja strategia on kenties kaikista kohdetekstikeskeisin ja kotouttavin, jokainen kohdeteks-
tiin lisatty kulttuuriviittaus kdydaan tissé alaluvussa lépi.

Taulukko E. Kohdetekstiin lisatyt kulttuuriviittaukset peleistd Honour Among Thieves ja Konnien kun-
nia.

Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia Alaluokka
E1 Savor the flavor! Ei tippa tapa! Kohdekulttuurin
E2 The moment was broken as Se hetki sarkyi kun Carmelita tuli | Kohdekulttuurin
Camelita began to stir and we tajuihinsa ja me paatettiin ottaa
prepared for another quick exit. ritolat.
E3 Talk sense why don't ya. Yrittaisit puhua suomea. Kohdekulttuurin
E4 Your mother was a broken down | Aitisi oli saalittdvéa pommikone, Kulttuurienvalinen
tub of junk with more gentlemen | jota olisi voinut kutsua ilmojen
callers than the operator. Titaniciksi.
E5 I've got a knuckle sandwich for Mulla on teille korvapuusteja ja Kohdekulttuurin

all of you and it's chow time! kahvitauko alko juuri!
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Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia Alaluokka

E6 You've got some moxy, Sly. I'll Sinulla on kylla sisua, Sly. Se on | Kohdekulttuurin
give you that... mydnnettava...

E7 So I'll distract the old mobster Sitten ma harhautan mafiosoa, Kulttuurienvalinen
with an opera duel. laulumitteldlla.

Taulukon E esimerkki E1 on intertekstuaalinen viittaus, jossa “Ei tippa tapa” on lainaus Irwin
Goodmanin vuoden 1966 kappaleesta Ei tippa tapa, josta on myods jddnyt suomalaisten kayt-
toon sanonta. Viittaus tehddén jélleen limonadinjuontikilpailun aikana ja se tukee sité tulkin-
taa, ettd kyseessd on oluenjuontikilpailun lapsiystévillinen versio, silld kappale kertoo juhli-
misesta ja alkoholin runsaasta nauttimisesta. Viittauksen kohde ei itsessddn ole kaikista lap-
siystivallisin, varsinkin koska pelin ikéraja on Suomessa 3+, mutta sellaisenaan viittaus ei pe-
lissd kannusta muuta kuin limonadin juontia. Aineisto sisdltdd muutamia intertekstuaalisia
viittauksia, mutta E1 on ainoa, joka kuuluu téhin strategialuokkaan. Viittauksella Konnien

kunnia -peliin on lisétty pieni pala Suomen musiikkihistoriaa.

Konnien kunnia sisiltad paljon suomenkielisid slangisanoja ja esimerkki E2 on slangifraasin
lisdksi kulttuuriviittaus. Fraasi “ottaa ritolat” perustuu juoksija Ville Ritolan loppukiriin, jolla
hén ohitti Paavo Nurmen Amsterdamin juoksukilpailussa, ja sen kéytto tarkoittaa paikalta no-
peasti poistumista (Viertié 2009). Viittauksen merkitys vastaa sen kédyttokontekstia pelissa.
E2 toimii havainnollistavana esimerkkini siitd, kuinka slangin lisédminen kohdetekstiin on
kieliversiota kotouttava elementti, ja kuinka yleisesséd kadytossd olevat slangisanat ja fraasit
voivat myos juurtua kulttuuri-ilmidihin. Viertio (2009) kirjoittaa vastaavista tekoihin ja tapah-
tumiin perustuvista ilmauksista, ettd ”Ilmaus toimii vain niin kauan kuin lukijakunta muistaa

tapahtuman.” Samalla ilmauksen kayttd kuitenkin myos ylldpitdd sen taustan muistoa.

Esimerkissd E3 kiytettyd ilmausta ”puhu suomea” kéytetdén reaalimaailmassa ja pelissi sil-
loin, kun toisen puhetta tai sen merkitystd on vaikea ymmartdd. Vaikka vastaavaa ilmausta
kaytetddn myoOs muissa maissa, suomen kielen maininta yhdistda kyseisen ilmauksen selvésti
Suomeen ja tekee siitd kohdekulttuurin viittauksen. E3 on pelissé kotouttava ja metatasolla
huvittava lisdys, silld hahmo tiedostaa ja konkretisoi sen, ettd pelihahmot osaavat ja puhuvat
suomea. Lihde- ja kohdetekstien vertauksessa tdima vaikutus oli huomattava varsinkin siksi,
koska lahdetekstissd ei mainita mitddn kieltd. Yleisen ja idiomaattisen ilmauksen lisidminen
kohdetekstiin voi nédin kotouttaa kohdetekstid moninaisilla tavoilla. Esimerkki E3 tuo kohde-

tekstiin selkedésti sitd vaikutelmaa, ettd peli olisi alun perin tehty suomeksi.
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Suurin osa kohdetekstiin lisdtyistd kulttuuriviittauksista liittyi kohdekulttuuriin, mutta jou-
kossa oli myds pari kulttuurienvélisti viittausta. Ndistd ensimmaisessd, esimerkissd E4, koh-
detekstissd oli viitattu kuuluisaan historialliseen Titanic-laivaan ja erityisesti sen hyytdaviin
kohtaloon. Titanicin mainitseminen lisdd kohdetekstiin kulttuuriviittauksen ja kiertdd samalla
lahdetekstin kielikohtaiseen sanaleikkiin perustuvan solvauksen. Toisaalta kohdetekstisté jdi
pois tdmé sanaleikin elementti. Titanic ja sen kohtalo on hyvin kulttuurienvélinen viittaus,
vaikka alkuperdisen tragedian sijaan monelle tulee luultavasti ensimmaéiseksi mieleen suositun
vuoden 1997 elokuvan tapahtumat ja hahmot. Esimerkki E4 néyttda, ettd kohdetekstiin oli li-

satty muitakin kuin kohdekulttuurin viittauksia.

Esimerkissd ES Murrayn uhkaus oli lokalisoitu kohdetekstissd muotoon, joka siilytti vikival-
lan uhan ja toi sithen myds suomalaista kahvittelun kulttuuria. Viittaus toimi vield uhkauk-
sena, silla korvapuustin jollekin antaminen tarkoittaa korvalle 1diméisyé. Viittaus oli kuitenkin
kddnnoksend vield yhteydessé ldhdetekstiin, silld molemmissa teksteissé tuotiin myds esille
ruokaan liittyvé elementti, ldhdetekstin ilmauksessa knuckle sandwich ja kohdetekstissé kor-
vapuusti. Kahvitauon ja korvapuustin maininta kotouttaa pelid ehdottamalla, ettd ndilld suo-
mea puhuvilla hahmoilla on myds suomalaisille tyypillisid arkisia tapoja. Vaikka kahvitauot
ja korvapuustin tyyliset leivokset eivét kuulu vain Suomen kulttuuriin, ne niin vahvasti ldsni

suomalaisessa kulttuurissa, ettd ne voidaan katsoa kohdekulttuurin viittauksiksi.

Esimerkissd E6 kohdetekstiin oli lisdtty maininta sisusta, joka on hyvin suomalainen kisite, ja
yleisesti tarkoittaa fyysista kestdvyyttd ja henkistd sinnikkyyttd. Sisun olemassaolo ja sen suo-
rien kddnnosvastineiden puute muissa kielissd ovat suomalaisille ylpeyden aiheita (Marten
2018). Samalla sisun kddnndsvastaavuus ldhdetekstin sanalle moxy on hyvi, silld termien mer-
kitykset ovat ainakin osittain padllekk&isid. Sisu on Suomessa yleinen ilmaus ja osa suoma-
laista kulttuuria, joten sen mainitseminen tekee kohdetekstistd idiomaattisemman ja kotouttaa
sitd. Dubbauksen ja isokronian ndkdkulmista se on myds lyhyt ja ytimekés sanavalinta. Kuten
muutkin tdmén luokan kohdekulttuurin viittaukset, E6 lisdé vaikutelmaa, ettd peli on tehty

suomen kielella.

Esimerkissd E7 kohdetekstissa oli kédytetty sanaa mafioso kohdetekstin sanan mobster sijaan.
Mafioso viittaa reaalimaailmassa tiettyihin, tdssé tapauksessa italialaisiin, jarjestdytyneiden
rikollisjarjestdjen jaseniin. Mobster-sanalla on hieman yleisempi merkitys (Merriam-Webster
n.d.), mutta sitd voidaan kédyttdd myds mafian jdseniin viitatessa. Mobster voidaan ndin nihda

mafioson yldkdsitteend. Teksteissé viitattu hahmo, Don Octavio, on italialaisen
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rikollisjdrjeston johtaja, mutta Honour Among Thieves -pelissd hdnesté tai hdnen jérjestostdin
ei kdytetd termejd mafia tai mafioso. Fanien ylldpitdmét hahmon englanninkieliset Fandom-
wikisivut kuitenkin kdyttdvat nditd termejd ja jopa nimedvét hanen rikollisjarjestonsd Mala del
Brenta -mafiaksi (Sly Cooper Wiki n.d.), joka oli oikea reaalimaailmassa 1970- ja 1980-lu-
vuilla toiminut italialainen rikollisjirjestd. On mahdollista, ettd wikisivujen tieto on perdisin
jostain virallisesta ldhteestd, jota sivustolle ei ole merkitty, mutta itse Honour Among Thieves
-peli ei sisélla titd tietoa. Lahdetekstissd mobster-sanan kdyttd mahdollistaa termin monitul-

kintaisuuden, kun taas kohdetekstin mafioso-sana on merkitykseltdan kulttuurisidonnaisempi.

5.1.6 Suora kaannos

Suorassa kdannoksessé lahdetekstin kulttuuriviittaus on kidnnetty kohdetekstiin sanasta sa-
naan, jolloin se ei kuitenkaan vélttdmatta sailytd samaa merkitystddn tai pysy kulttuuriviit-

tauksena (Pedersen 2011, 83).

Suoraa kadnnosti oli kéytetty viiden ldhdetekstin kulttuuriviittauksen lokalisoinnissa ja se oli
toiseksi véhiten kdytetty strategia. Luokan jokainen tapaus, joita kaikkia késitellddn téssa ala-
luvussa, 10ytyy alla olevasta taulukosta F. Suoraan kddnnetyt viittaukset koostuivat enimmak-
seen australialaisesta slangista sekd lainauksista. Jokaisen tapauksen kohdalla tehtiin vastaavia
havaintoja siitd, ettd suoraan kddnnetyt viittaukset menettivit asemansa kulttuuriviittauksina
ja joissakin tapauksessa niistd tuli jopa kohdetekstissé epéselvii ja ristiriitaisia elementteja.
Joidenkin tapausten kohdalla oli hyvin selvi, ettd Konnien kunnia on kdédnnds jostain muusta

kielestd, vaikka titd vaikutelmaa pyritddn vélttimaéan pelilokalisoinnissa (Chandler 2005, 12).

Taulukko F. Suora kdannds -strategialuokan esimerkkitapaukset peleista Honour Among Thieves ja
Konnien Kunnia.

Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia

F1 Giant scorpions?! Run for it, mates! Jattiskorpioneja? Paetkaa toverit!

F2 Fair Dinkum, losers have to clear out. Reilu peli, haviajat haipyvat.

F3 Second verse, same as the first. Toinen sakeistd, sama juttu.

F4 Roger Bentley, let's light this candle. Selva, Bentley, ma sytytén kynttilan.

F5 Tennessee Kid Cooper learned to slide Tennessee Kid Cooper oppi liukumaan
along railroad tracks in the Old West. kiskoilla Vanhassa Lannessa.

Esimerkki F1 sisdltdimé mate oli australialaisen hahmon sanoma ja se on joissakin englannin-
kielisissd maissa tyypillinen puhuttelusanan. Honour Among Thieves -pelissd viittaus on si-

doksissa sitd kdyttdvin hahmon kulttuuritaustaan, jota korostaa my6s puhujan australialainen
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aksentti. Sana oli lokalisoitu kohdetekstiin kdyttimalld sen suoraa suomenkielistd kd&inndsvas-
tinetta toveri, vaikka sanalla ei ole samoja assosiaatioita tai kdyttotarkoitusta Suomessa kuin
mate-sanalla on Australiassa. Konnien kunnia -pelissd hahmon aksentti oli my0s neutralisoitu,
minka takia hahmon dialogi ei enéé sisédlld mitdén sidoksia Australiaan. Voisi tietysti olla han-
kalaa 10ytid4 suomenkielinen sana, joka yhdistiisi puhujan Australiaan. Samat huomiot koske-
vat esimerkkid F2, jossa australialainen sanonta fair dinkum oli kdannetty kohdetekstissé suo-
raan (Australian National University n.d.). Molemmissa tapauksissa viittausten kirjaimelliset
merkitykset oli siirretty kohdetekstiin, mutta koska hahmojen aksentit oli myos neutralisoitu,

repliikeistd katosivat kaikki kulttuurisidonnaiset elementit.

Esimerkki F3 on intertekstuaalinen viittaus ja lainaus Herman’s Hermits -yhtyeen vuoden
1965 kappaleesta I'm Henry VIII, I Am (The Ed Sullivan Show 2010). Sly lainaa laulun sanoja
sen sijaan, ettd hin toistaisi jo aiemmin sanomaansa. Lainauksen suoraan kdidnnetty kohde-
tekstin vastine osittain valitti lainauksen ja Slyn merkityksen, mutta menetti suoran yhteyden
kappaleeseen, eikd ollut endd kulttuuriviittaus. Lainauksen suoraan kddnnetty vastine ei tar-
koita suomalaiselle pelaajalle muuta kuin sen kirjaimellisen merkityksen, silla kappaleella ei
ole suomeksi kddnnettyd versiota. Samalla ilmaus on kohdetekstissa hieman poikkeava.
Muunkieliselld kappaleella voi olla virallinen suomenkielinen kdannos, mutta tilld lainauk-

sella ei sellaista ole.

My6s esimerkki F4 sisdltdd lainauksen, silld Penelope lainaa astronautti Alan Shepardia, joka
ilmoitti laukaisuvalmiudestaan sanoin ”Why don't you just fix your little problem and light this
candle?” (Stamm 2021). Penelope lainaa astronauttia, kun Bentley on laukaisemassa lei-
juspektrometrid ilmaan, jolloin 1dhdetekstissé lainaus on sidoksissa pelin tapahtumiin. Kohde-
tekstissd Penelope kuitenkin puhuu, kuin hén olisi itse tekemissd laukaisun Bentleyn sijaan.
”Sytytan kynttildn” viestii myods ennemmin, ettd Penelope aikoo lausua rukouksen, kuin lau-
kausta raketin. Kuvan ja dédnen ristiriidan vuoksi, ja koska lainausta ei kdytetd tai tunneta Suo-
messa kaddnnettynd, repliikki oli epdjohdonmukainen kohtauksen tapahtumien kanssa ja me-
netti myds asemansa kulttuuriviittauksena. Molemmat suoraan kdénnetyt lainaukset siis ha-
marsivat viittausten yhteyksié ldhteisiinsé ja aitheuttavat jopa ristiriitaa kuvan ja danen valilla,

jolloin pelaajalle on selvdd, ettd ne ovat kdédnnoksia.

Esimerkin F5 sisdltdma ilmaus “the Old West” oli lokalisoitu kohdetekstiin kdyttdmalla ter-
min suoraan kddnnettyd vastinetta ”Vanha Lénsi”, joka ei kuitenkaan ole suomen kielessi ko-

vin vakiintunut termi, ainakaan verrattuna sen yleisempién vastineeseen Villi lénsi. Suoraan
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kadnnetyn viittauksen alkukirjaimet ovat myds molemmat isoja, mika imitoi englanninkieli-
sen termin kirjoitusasua. Virkkeen sisdllosti ja pelin antamasta kontekstista kay selviksi,
mika aikakausi on kyseessd, mutta suoraan kddnnetyn termin kdyttiminen vakiintuneen ja
yleisesséd kdytdssd olevan vastineen sijasta voi aiheuttaa epédselvyyksid. Esimerkiksi Google-
hakukone antaa vain noin 5 000 tulosta haulle ”Vanha Lénsi”, eiké tuloksissa edes kdyteti
isoja alkukirjaimia, kun taas Villi 1ansi” antaa noin 590 000 tulosta. Termien kdyttoméaérien

ero on siis merkittava.

5.1.7 Poisjatto

Poisjétossé ldhdetekstin kulttuuriviittaus on jétetty kohdetekstistd pois ilman, etté sitd myds-

kdin korvataan vilittomaésti jollakin muulla (Pedersen 2011, 96).

Poisjétto oli lokalisointistrategioista vdhiten kéytetty ja koska vain nelja viittausta jitettiin ko-
konaan pois kohdetekstisti, niitd kaikkia tarkastellaan tdssd alaluvussa. Kohdetekstistd oli ji-
tetty pois sellaisia viittauksia, jotka olivat jo ldhdetekstissé jokseenkin halveksuvia ilmauksia

tai joiden kdytolld on erilainen ja vakavampi merkitys kohdekielessa ja -kulttuurissa.

Taulukko G. Kohdetekstista poisjatetyt kulttuuriviittaukset peleistd Honour Among Thieves ja Konnien
kunnia.

Tunnus | Honour Among Thieves Konnien kunnia

G1 Murray will head inside and get one of Murray menee sisaan ja pistaa yhden bel-
those stodgy Belgians laughing. They're gialaisen nauramaan, vaikka he ovatkin ki-
notoriously stone-faced... vikasvoja.

G2 Van Gogh Bull's-eye! Napakymppi!

G3 No way, no how I'm dressing up in a poly- En ikind, mistaan syysta pue paalleni poly-
ester pig suit... some things worse than esteripukua... vankilassakin on paremmin.
jail.

G4 Sorry madam cop, | don't trust you as far Anteeksi vaan, mutta en luota teihin kiven-
as | can throw you. heiton vertaa.

Taulukon G esimerkissd G1 Bentley kutsuu belgialaisia adjektiivilla stodgy, eli tylsiksi tai
jaykaksi. Kyseessd on jokseenkin yleinen stereotyyppi siitd, etteivit belgialaiset ndyta tuntei-
taan (Kohut 2025). Maakohtaisia stereotyyppejd on monia, mutta niiden ilmaiseminen jdte-
tddn yleensi ironisiin tilanteisiin tai selviin vitseihin, silld stereotyyppeihin uskominen ja nii-
den esittdminen totuutena on ongelmallista. Honour Among Thieves — pelissé stereotyyppia ei
mainita osana vitsid, vaan kuin se olisi tunnettu fakta, joka vaikuttaa jengin suunnitelmiin.
Kohdetekstissd ensimméinen maininta belgialaisten tylsyydesta oli jitetty pois, mutta virk-

keen loppuosassa heitd kutsuttiin silti “kivikasvoisiksi”. Belgialaisten esitetty kivikasvoisuus
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on viittauksena keskeinen pelin tapahtumien vuoksi, miké voi selittdd, miksi sen ldsnédoloa oli

vihennetty kohdetekstissd, mutta ei kokonaan poistettu.

Esimerkissd G2 Dimitri tekee 1dhdetekstissé viittauksen kuuluisaan hollantilaiseen taiteilijaan
Vincent van Goghiin. Viittaus on mikrotasolla keskeinen puhujan taustan kannalta, silld Di-
mitri oli ennen taideopiskelija ja maalausten vaarentijd. Hahmo ei kuitenkaan maininnut tai-
teilijoiden nimid tdlld tavalla muualla pelissd. Dimitrin taiteilijatausta on esitelty aiemmissa
Sly-peleissi, joten on mahdollista, ettd han on tehnyt ndin aikaisemmin. Van Gogh ei myds-
kddn ole ndhtivéasti mitenkédén sidoksissa taiteilijan nimed seuraavaan ilmaukseen bull’s-eye.
Viittaus taiteilijaan oli jitetty kohdetekstistd kokonaan pois, mik ei vaikuta kohtauksen tul-

kintaa, mutta se jéttdé pois pelin ainoan vihjeen Dimitrin taidetaustasta.

G3 esimerkin sisdltdmé haukkumanimi pig on alun perin Isosta-Britanniasta Yhdysvaltoihin
juurtunut slangisana poliisille (Ortega 2021). Yhdysvalloissa on paikoin kauan jatkunut ja
viime vuosina erityisen kérjistynyt poliisivastainen asenne (Crabtree et al. 2020), eiki ole yl-
lattavaa, ettd viittauksen tehnyt rikollinen, Dimitri, jakaa timén ndkemyksen, vaikka hidn on-
kin itse ranskalainen. Suomessa haukkumanimelld “’sika” ei ole yhtd vakiintunutta poliisivas-
taista kiyttdd, mutta poliisia solvaava henkild saattaa kéyttda sitd aivan kuten mité tahansa
muuta loukkausta. Haukkumanimi oli jétetty kohdetekstista pois, mahdollisesti siksi, ettd koh-
detekstin ei haluttu kannustavan poliisin halveksumista, varsinkin, koska pelin ikdraja on Suo-
messa 3+. Kohdetekstisti jéi siis puuttumaan Dimitrin poliisivastaisuuden elementti, jolloin
kohdetekstissd hén keskittyi vain polyesteriin pukeutumisen kauheuteen, miké oli toisaalta

muotitietoiselle Dimitrille silti sopiva reaktio.

Esimerkissd G4 esiintyva madam on englanninkielinen naisen puhuttelunimi, jota kiytetdan
Yhdysvalloissa sekd Isossa-Britanniassa, paikoin myos hieman eri muodossa, esim. ma ‘am.
Vastaavat puhuttelunimet, kuten rouva tai herra, ovat yleisid englannin kielessd, mutta Suo-
messa niitd kdytetddn yleisesti silloin, kun tavoite on olla erityisen kohtelias ja usein vanhem-
pia ithmisid kohtaan. Puhuttelunimi olikin jatetty pois kohdetekstistd. Toisaalta esimerkiksi
juuri rouva-sana on Suomessa pitkilti sidoksissa naisen siviilisdddyn tai ian kanssa, minka
vuoksi Carmelitan, jolle lahdetekstissd puhutaan, kutsuminen rouvaksi voitaisiin ndhda ivalli-
sena, vaikka ldhdetekstissd sen tarkoitus on osoittaa kohteliaisuutta. Puhuttelunimen poisjatta-

minen valtti siis timin mahdollisen ivallisen tulkinnan.
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5.2 Kulttuuriviittausten ja lokalisointistrategioiden kayton yleiskatsaus

Vakiintunutta vastinetta, eli yleisintd lokalisointistrategiaa, oli kdytetty enimmékseen pelin
tasojen kannalta keskeisten kulttuuriviittausten lokalisoinnissa, jolloin viittauksilla oli ole-
massa suomenkielinen kddnndsvastine tai samaa termié tai ilmausta kéytetd&dn myds suo-
meksi. Ndmai vastineet sdilyivit kohdetekstissd kulttuuriviittauksina ja ne kuuluvat suomalais-
ten yleistietoon. Yleisimmin korvauksen kohteena olivat ohimenevit Yhdysvaltoihin liittyvat
viittaukset, joiden korvaukset olivat useimmiten tilanteellisia, joilla esimerkiksi metaforisten
viittausten merkitystd avattiin kohdetekstissd. Kulttuuriset korvaukset eivét olleet kohdeteks-

tissd kohdekulttuurin viittauksia.

Kohdetekstissé yleistetyt viittaukset olivat pddasiassa mittayksikoitd, ohimenevia viittauksia
tai humoristisia heittoja, eivitka ne olleet endd kulttuuriviittauksia. Enemmisto sdilytetyista
viittauksista oli kulttuurienvélisid erisnimid, jotka liittyivét sen hetkiseen tasoon, tapahtumiin
tai puhujaan. Suurin osa kohdetekstiin lisdtyistd kulttuuriviittauksista oli kohdekulttuurin viit-
tauksia, joilla oli pelid kotouttava vaikutus. Suoraan kaddnnetyt viittaukset eivét sdilyneet kult-
tuuriviittauksina ja toivat kohdetekstiin jopa ristiriitoja. Kohdetekstista jétettiin pois sellaisia
viittauksia, joilla on 1dhdetekstissd halveksuva merkitys tai kohdekulttuurissa erilainen kéytto-

tarkoitus.

Suurin osa ldhdetekstin kulttuuriviittauksista oli keskeisid, eli sidoksissa joko pelin tasoihin,
hahmoihin tai sen hetkisiin tapahtumiin. Tasokeskeisid viittauksia olivat esimerkiksi viittaus
Rialto bridge ja australialaiset slangifraasit kuten fair dinkum. Puhuvan hahmon kannalta kes-
keisid viittauksia olivat esimerkiksi taistelulajeista kiinnostuneen Bentleyn kung-fu ja
Grasshopper viittaukset, ja tapahtumien kannalta keskeisid olivat mm. rdjdhtivian ilmapallon
vertaus Hindenburg-ilmalaivaan seki paikalta nopeasti poistumisen yhteydessd kohdeteks-
tissd kéytetty fraasi “ottaa ritolat”. Lihdetekstin ohimenevit viittaukset eivét olleet sidoksissa
tasoon, hahmoihin tai tapahtumiin, tai niiden yhteys oli pintapuolinen, kuten vitsissd mainittu
Genghis Khan ja vartioidun saaren vertaaminen Fort Knox-tukikohtaan. Lihdeteksti sisélsi
viisi intertekstuaalista viittausta, joista suurin osa oli lainauksia, sekd my0s yhteensd viiden eri

mittayksikon maininnan, kuten inches, meters ja leagues.

Kulttuuriviittaukset, jotka sdilyivdat my6s kohdetekstissé kulttuuriviittauksina, olivat kulttuu-
rienvélisid viittauksia, jotka liittyivit esimerkiksi pelin tasoihin, yleiseen historiaan ja taistelu-
lajeihin, kuten gondoli, viikinkikypéri ja kung-fu. Suurin osa néista viittauksista oli lokali-

soitu vakiintunut vastine -strategialla. Kohdetekstin sisdltimaét ainoat kohdekulttuurin
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viittaukset oli lisatty kohdetekstiin sellaisiin kohtiin, joissa ldhdetekstissi ei ollut kulttuuriviit-
tausta. Joidenkin lokalisointikeinojen tapauksessa pelkén kohdetekstin perusteella oli selvia,
ettd pelin suomenkielinen versio on kdédnnos toisesta kielestd. Lokalisoinnin my6td kohdeteks-
tistd katosivat kaikki australialaiset slangisanat, miké yhdessd aksenttien neutralisoinnin

kanssa poisti australialaisten hahmojen puheesta kaikki kulttuurisidonnaiset elementit ja puhe-

tyylit.

Molemmissa ldhde- sekd kohdeteksteissé reaalimaailman tapahtumiin tai johonkin julkaisua-
jankohtaan liittyvien viittausten, kuten intertekstuaalisten viittausten, kohteet olivat kaikki
vanhoja jo pelin julkaisuvuonna 2005. Ndihin kuuluivat mm. viittaukset mytologiseen Herku-
les-hahmoon, Raamattuun, vuoden 1972 televisiosarjaan Kung Fu ja 1982 elokuvaan Rocky
111 ja kohdetekstiin lisétty viittaus vuoden 1966 kappaleeseen Ei tippa tapa. Teorialuvussa
2.2.2 tuotiin esille, ettd viittausten vanhentuminen vanhentaa myds medioita, joissa ne esiinty-
vit. Tama voi selittdd, miksi pelin intertekstuaalisten viittausten kohteet olivat jo pelin julkai-
sun aikaan ns. “klassikoita”, eivitkd kovin uusia julkaisuja. Viittaamalla tuoreeseen julkai-
suun tai ilmiéon, joka pysyy populdirikulttuurissa ja ihmisten mielessé vain lyhyen ajan, me-
dia tai peli viestii vlittdmasti ja selvésti, milloin se on tehty ja julkaistu. Viittaamalla ihmis-
ten mielessd pitkédn, ja jopa pysyvdsti, sdilyviin asioihin ei jatd mediaan tai peliin samanlaista

aikaleimaa.

Lahdetekstistd 10ytyneet mittayksikot olivat yleisimmin mm. Yhdysvalloissa kaytettyjd mit-
tayksikoita kuten inches ja feet, mutta esimerkiksi Bentley kdytti molempia feet ja meters ai-
nakin kerran konteksteissa, jotka eivét vaatineet tiettyjen yksikkojarjestelmien kiyttoda. Mo-
lemmissa ldhde- ja kohdeteksteissi erilaisten mittayksikdiden kédytto ei seurannut ndhtévia lo-
giikkaa. Mittayksikoitd lokalisoitiin kohdetekstiin erilaisin tavoin, kuten muuntamalla ne Suo-
messa tutummiksi mittayksikdiksi tai sdilyttdmélld vieraamman mittayksikon sen kddnnosvas-
tineen avulla. Useimmiten mitat ja mittayksikot kuitenkin yleistettiin kohdetekstissa kaytta-
malld ilmauksia kuten “korkeuksissa” ja “kaukana”, jotka pitivit kohdetekstin ja dubbauksen

ytimekkdidnd mutta my0s idiomaattisena.

Honour Among Thieves -peli sisélsi runsaasti kotouttavia kulttuuriviittauksia sen oletetulle
kohdeyleisolle, eli yhdysvaltalaiselle pelaajakunnalle. Tdma ndkyi ohimenevisté viittauksista
kuten federal reserve, Fort Knox, semi-truck ja prom, seka yleisimmin kéytetyistd mittayksi-
koisté feet ja inches. My06s kohdetekstiin oli lisdtty muutamia viittauksia suomalaiseen kult-

tuuriin, joilla oli vahva kotouttava vaikutus, mutta vihdisen médriansd vuoksi vaikutus ei
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kattanut koko pelid. Kohdekulttuurin viittauksia ei mydskdén ollut hyddynnetty muiden stra-
tegioiden yhteydessé, esimerkiksi korvauksissa. Pelin lokalisoinnissa kulttuuriviittauksia oli

neutralisoitu enemman kuin kotoutettu uutta kohdeyleisoé varten.

Analyysissd huomioidut parametrit vaikuttivat myos kulttuuriviittausten lokalisointiin. Erityi-
sesti lokalisoinnin kohdeyleiso, dubbauksen synkronia seké viittausten keskeisyys ja kulttuu-
rienvilisyys korostuivat aineistosta lokalisointikeinoja ohjaavina tekijoind. Kohdeyleiso ja
lahdetekstin kulttuuriviittausten kulttuurienvélisyys oli huomioitu kohdetekstin saavutettavuu-
dessa. Lahdetekstin kulttuuriviittausten keskeisyys pelissd vaikutti niiden sisdllyttimiseen
myds kohdetekstissd. Dubbauksessa synkroniaa, ja erityisesti isokroniaa, ylldpidettiin koko
pelin aikana, minkd vuoksi mediakohtaiset rajoitukset vaikuttivat koko lahdetekstin, mukaan
lukien kulttuuriviittausten, lokalisointiin. Mediakohtaiset rajoitukset saattoivat johtaa my0s
esimerkiksi australialaisten slangisanojen neutralisoimiseen. Koska aineisto ei siséltdnyt lain-
kaan tekstin sisdisid kulttuuriviittauksia, tekstin ulkopuolisuuden vaikutuksista lokalisoinnissa
ei tehty havaintoja. Kulttuuriviittauksia ympyrdivén tekstin vaikutus viittausten lokalisointiin
nékyi aineistossa ainakin kerran, kun toisiaan seuraavissa repliikeissd ASCII oli lokalisoitu eri

tavoilla humoristista loukkausta varten.

Honour Among Thieves -pelin sisédltamiin 71 kulttuuriviittaukseen verrattuna Konnien kunnia
-pelissd kulttuuriviittauksia on yhteensé 41, joista seitsemén oli lisdtty kohtiin, joissa ldhde-
tekstissd ei ollut kulttuuriviittausta. Alkuperdisen pelin kulttuuriviittauksista puolet oli siis
neutralisoitu lokalisoinnin aikana. Suurin osa ldhdetekstin viittauksista oli lokalisoitu jollakin
kohdetekstikohtaisella strategialla. Tdméa kohdetekstikohtaisuus tarkoitti tarkemmin sité, ettad
lokalisoinnissa viittausten merkitys vilittyi usein kohdetekstissé ilman itse kulttuuriviittausta.
Kohdeteksti oli paikoin my0s yksinkertaisempi esimerkiksi yleistyksien kautta. Kohdeteksti
oli suomalaiselle pelaajalle saavutettava, vaikka kulttuuriviittausten maaria oli vahennetty

saavutettavuuden yllapitimiseksi.
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6 Kulttuuriviittausten lokalisoinnin ja tutkielman johtopaatokset

Ensimmadinen tutkimuskysymyksistd koski eri strategioita, joita kulttuuriviittausten lokalisoin-
nissa oli hyddynnetty Konnien kunnia -pelissd. Tahén vastattiin luokittelemalla aineiston kult-
tuuriviittausten lokalisointikeinot kahdeksaan strategialuokkaan. Yleisin kéytetty strategia oli
vakiintunut vastine, jota kdytettiin yleisesti aina silloin, kun se oli mahdollista, paitsi jos kult-
tuuriviittaus oli ollut I&hdetekstissd ensisijaisesti metafora. Seuraavaksi yleisimmat strategiat
olivat korvaus ja yleistys. Kohdetekstikohtaisia strategioita oli kiytetty enemman kuin ldhde-
tekstikeskeisid strategioita. Kohdetekstiin oli myds lisdtty muutamia kulttuuriviittauksia,
joista suurin osa oli kohdekulttuurin viittauksia. Poisjattoéd kéytettiin hyvin vdhén ja tarken-

nus-strategian kiyttdd ei havaittu aineistossa ollenkaan.

Toiseen tutkimuskysymykseen, joka koski strategiavalintojen kaytdnndllisid ja tulkinnallisia
vaikutuksia kohdetekstissd, vastattiin laadullisella analyysilld. Pelin tasojen ja tapahtumien
kannalta keskeiset kulttuuriviittaukset oli sisdllytetty kohdetekstiin vakiintuneiden vastineiden
ja séilytys-strategian avulla. Vakiintuneet vastineet sdilyivit myos kohdetekstissa kulttuuri-
viittauksina ja olivat saavutettavia suomalaiselle pelaajalle. Yleistysten ja korvausten myota
viittausten merkitykset ja funktiot siirtyivit kohdetekstiin, mutta kohdetekstin vastineet eivét
sdilyneet kulttuuriviittauksina. Noin puolet 1dhdetekstin kulttuuriviittauksista oli neutralisoitu
kohdetekstissd. Tastd syystd, ja koska kohdetekstiin lisdttyjd kulttuuriviittauksia oli vain vi-
hén, kohdetekstissd oli huomattavasti vihemman kulttuuriviittauksia lahdetekstiin verrattuna.
Vihaisilld kohdetekstiin lisdtyilld kohdekulttuurin viittauksilla oli kuitenkin vahva kototuttava
vaikutus. Joidenkin lokalisointikeinojen tapauksessa pelkéin ldhdetekstin perusteella oli sel-

vaa, ettd Konnien kunnia on kdannos toisesta kielesta.

Tutkielmassa hyodynnetty Pedersenin (2011) strategialuokittelu toimi aineiston luokittelussa,
mahdollisti ensimmaiseen tutkimuskysymykseen vastaamisen ja tuki syvempéad laadullista
analyysid. On kuitenkin hyva tiedostaa, ettd luokittelu on alun perin luotu televisio-ohjelmien
ja niiden tekstitysten sisdltdmien kulttuuriviittausten luokitteluun. Strategialuokitteluun jou-
duttiinkin tété tutkielmaa varten lisédméaén uusi kohdetekstiin lisdttyjen viittausten kategoria,
silld televisiotekstityksissd sellaisia ei tyypillisesti ole. Luokittelun mukauttaminen aineiston
tarpeisiin oli lopulta kuitenkin yksinkertaista. Luokittelun alkuperdinen kohde voi my®ds selit-
tad, miksi tarkennus-strategiaa ei havaittu S/y 3 -pelisti kerdtyn aineiston perusteella, silld

strategia on oletettavasti yleisempi tekstityksissd kuin dubbauksessa. Kuten aiemmin
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kuitenkin tuotiin esille, lisdykset ovat tdysin mahdollisia myds dubbauksessa ja niiden poissa-

oloa voi sen sijaan selittdd myds pelin tarjoama aineisto tai lokalisoijakohtaiset ratkaisut.

Pedersenin (2011) luokittelun sisdltdmé vakiintunut vastine -strategia oli toisaalta analyysin
kannalta haasteellinen, silla se kattaa useammat erilaiset lokalisointikeinot muihin luokkiin
verrattuna. Esimerkiksi vieraan mittayksikon muuntaminen kohdekulttuurin vastineeseen seka
vieraan mittayksikon kddnnosvastineen kiyttd kuuluvat molemmat strategian méaaritelméaén,
vaikka vain toinen lokalisointikeino vastaisi kohdekulttuurin normeja. Tdma on yksi syy,
miksi strategiaa ei luokitella ldhde- tai kohdetekstikohtaiseksi. Strategialuokan mairitelmas-
sddn Pedersen (2011) ei mydskddn itse tiedosta tai kommentoi tétd mahdollisuutta. Vakiintu-
nut vastine on silti toimiva strategialuokka, mutta jatkotutkimuksissa siithen voisi esimerkiksi
siséllyttid alaluokkia, joilla tarkemmin tiedostetaan kéytetty lokalisointikeino tai kohdekult-

tuurin normien noudattaminen.

Kulttuuriviittausten lokalisointia on tutkittu aikaisemmin esimerkiksi juuri ohjelmatekstitys-
ten kontekstissa, johon Pedersenin (2011) oma tutkimus ja aiheen kirjallisuus keskittyy. Tama
tutkielma lisda pelilokalisointia koskevan tutkimuksen méérad kadnnostieteen nakokulmista.
Tutkielma lisdd myos suomen kielella kirjoitetun tutkimuksen maaraa, silld esimerkiksi juuri
Sly-peleja koskeva tutkimus on usein kirjoitettu englannin kielelld. Tutkielmassa yhdistettiin
madrillinen luokittelu syvempién laadulliseen analyysini, silld vaikka Pedersenin (2011) stra-
tegialuokittelu oli tutkielmassa toimiva, se ei tarjoaisi tarpeeksi kattavaa kokonaiskuvaa ai-
neiston lokalisoinnista ilman laadullista analyysié. Téssa tutkielmassa Pedersenin (2011) luo-
kittelu oli laadullista analyysia avittava véline, joka toi analyysiin logiikkaa ja rakennetta. Pe-
dersen (2011) ei kuitenkaan edes ehdota, ettd luokittelu olisi yksindén riittdvad, vaan my0s ha-

nen oma tutkimuksensa hyddyntdé sen rinnalla laadullista analyysié.

Vaikka tdma tutkielma keskittyi vain yhden pelin siséltdmiin kulttuuriviittauksiin, havainnot
eri lokalisointistrategioiden kokonaisvaikutuksista kohdetekstissd voidaan jossain méérin
ndhda pitevin yleiselld tasolla, vaikka tapauskohtaiset havainnot liittyvét tietysti vain timén
tutkielman aineistoon ja strategioiden kaytoll4 on tekstilaji- ja tekstikohtaisia eroja. Tutkiel-
man tulosten perusteella ei voida mydskéén tehdd laajempia johtopdétoksid S/y 3 -pelin lokali-
soinnin muista elementeistd ja niiden vaikutuksista, vaikka tutkielmassa onkin vélilld tuotu
esille my0s pelin muiden elementtien lokalisoiminen, kuten aksenttien neutralisoiminen.

Mahdollisia suorempia jatkotutkimuksia ovat esimerkiksi kulttuuriviittausten
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lokalisointistrategioiden vertailu eri pelien, tai Sly-pelien, vililld tai Sly 3:n siséltdmien kult-

tuuriviittausten lokalisointikeinojen vertailu sen eri kieliversioissa.

Koska pelikokemus on keskeinen periaate pelien kehityksessé ja lokalisoinnissa, tdssa tutkiel-
massa keskityttiin viittausten lokalisointistrategioiden lisdksi my0s niiden tuomiin kdytannol-
lisiin ja tulkinnallisiin kohdetekstin vaikutuksiin. Videopelit eivét tarvitse kulttuuriviittauksia
tarjotakseen hyvén pelikokemuksen, mutta viittauksia lokalisoidessa on pidettidva huoli, ettei-
vit ne kohdetekstissd mydskidn heikennd kohdekulttuurin pelaajien pelikokemusta. Tutkiel-
man tuloksista ndhddin, ettd jotkin kulttuuriviittausten lokalisointikeinot voivat tuoda episel-
vyyksid kohdetekstiin. Tdlloin lokalisoidun pelin tarjoamaa kokemusta voivat heikentdvai
esimerkiksi kuvan ja déinen ristiriidat tai se vaikutelma, ettd kieliversio on kd&nnos toisesta

kielesta.

Konnien kunnia -pelisti oli neutralisoitu noin puolet Honour Among Thieves -pelin kulttuuri-
viittauksista. Kohdetekstikohtaisuus ja kohdeyleison huomioiminen nékyi lokalisointikei-
noissa ymmarryksen ylldpitdmisend kulttuuriviittausten hinnalla. Tdimé kompromissi ei kui-
tenkaan ole ainoa mahdollinen kulttuuriviittausten lokalisoinnin ldhestymistapa, eikd kohde-
tekstikohtaisuus sitd edellytd. Eri medioiden, tekstilajien ja lokalisoijien vililld on tietysti
huomattavia menetelméeroja. Kaikkien ldhdetekstin kulttuuriviittausten sdilyttdminen ei toi-
saalta myOskédn valttimattd ole paras mahdollinen lokalisoinnin ldhestymistapa. Yleisesti
kulttuuriviittaus voidaan joko sdilyttid, neutralisoida, kotouttaa tai jéttda pois kohdetekstista.
Konnien kunnia -pelissd viittaukset joko sdilytettiin tai neutralisoitiin, minka lisdksi peliin oli

kuitenkin my®ds lisdtty muutamia kulttuuriviittauksia.

Vaikka kulttuuriviittausten neutralisoiminen voidaan nihdé jokseenkin turvallisena lokali-
soinnin menetelménd, Konnien kunnia -pelin dubbaukseen oli myds lisdtty pelid vahvasti ko-
touttavia elementtejd, kuten puhekielen ja slangisanojen kdytt6d. On tietysti mahdollista, ettd
eri henkildt ovat vastuussa ndistéd valinnoista tai ettd pelin eri elementtien lokalisoinnissa on
seurattu sarjan aikaisempien julkaisujen kaytantoja. Pelikokemuksen ndkokulmasta on kuiten-
kin ehki olennaisinta huomioida, ettei Konnien kunnia -pelin kulttuuriviittausten véhdisyys

ole havaittavissa, ellei lokalisoitua kieliversioita suoraan verrata alkuperdiseen peliin.
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Liitteet

Liite 1. English Summary

“Sinulla on kylli sisua, Sly.” — Comparative analysis of the English to Finnish localisa-
y y p y g

tion of cultural references in the game Sly 3: Konnien kunnia
Introduction

As games are produced and exported globally, the different values, historical accounts and
cultural traits they reflect may compromise their accessibility in other cultures. Because of
this, game localisation has long been an established and financially profitable part of game de-
velopment, with the goal of making games not only linguistically but also culturally accessi-
ble in other countries. In 2026, the value of the global gaming market is estimated to exceed
€500 billion (Statista n.d.), and it has been estimated that up to half of the market's revenue
comes from the imported localised language versions of games (Edwards et al. 2014, 289). In
the field of translation, the goal of localisation is bridging cultural differences within trans-

lated text and audiovisual material.

This thesis examines the strategies used in the localisation of cultural references found in the
English-language game Sly 3: Honour Among Thieves to its Finnish-language version, Sly 3:
Konnien kunnia. Sly 3 was developed by Sucker Punch Productions and released for the
PlayStation 2 console in North America in 2005 and later the same year in Europe
(MobyGames n.d.). In North America, it was published with the title Sly 3: Honor Among
Thieves. The goal of this thesis is to discover what strategies were used to localise the source
text references and what practical and interpretive effects the localisation had on the Finnish
target text. In this thesis, the two separate versions of the game will be referred to with their
language-specific titles or simply as Sly 3 when referring to both. The research data consists
of 71 source text and seven target text cultural references, their immediate surrounding sen-
tences, and their Finnish or English counterparts. The research data will hereafter be referred

to contain 78 cultural references.

The taxonomy of localisation strategies used in this thesis is based on Pedersen's taxonomy
for rendering cultural references in subtitling (Pedersen 2011). This method of categorisation
is used to identify the different strategies used in the localisation of the cultural references

found in the source text to the target text, while the target text impact of different strategies is
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determined through qualitative analysis of the individual categories and references. An
adapted selection of parameters based on those originally created to support Pedersen's (2011)
taxonomy is used in the analysis of individual strategies and categories to explain localising

choices and options.

Pedersen (2011, 74) uses the verb “render” to describe the use of different strategies when
transferring a source text cultural reference to the target text instead of “translate”, as the use
of certain strategies does not involve translation. As Pedersen's theory and taxonomy are cen-
tral to this thesis, it will adopt this use of “render” in place of “translate” within the context of
rendering cultural references to the target text. In the analysis and conclusions, the term “lo-
caliser” refers to the person or group of people responsible for the localisation. In this thesis,

“back translation” is abbreviated as “BT”.
Game localisation and the definition of a cultural reference

Video games are just one form of media that is subject to localisation, and the localisation of
each product and source text is approached in a different way. Almost all texts, including au-
diovisual texts, can be localised to some extent and taking target audience needs into consid-
eration is common for translators during any translation process. Localisation refers to
slightly different practices depending on the field and context, which is why this thesis will
mainly discuss the localisation of video games, unless specified otherwise. The simplest defi-
nition for game localisation is translating a game into other languages (Chandler 2005, 12). A
more thorough understanding is that game localisation consists of many different processes
and stages in which the game software and text content are adapted for sale in other countries
by meeting the linguistic, cultural and technical expectations of the new target audience

(O'Hagan and Mangiron 2013, 19).

The principles of user-centred translation play a key role in the game localisation process.
User-centred translation means considering the usability and user experience of the target text
translation for its intended user, which influences the strategies employed by the translator
(Suojanen et al. 2015, 2). User-centredness and user experience are at the heart of video game
development and apply to the development and design of most computer programmes and
user interfaces. As such, user-centredness also applies to game localisation, as it is strongly
influenced by the needs of the target audience. The general understanding is that playing a
game should be fun (Edwards et al. 2014, 287), and as this goal guides game development, it

must also be considered in localisation.
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In game localisation, the goal is generally to localise the gaming “experience” (O'Hagan &
Mangiron 2013, 17-18). Localisation strategies should therefore maintain the game’s experi-
ence or at least not interfere with it. A common view is that a game’s localised language ver-
sion should not feel like a translation, but like the game was originally created in that lan-
guage (Chandler 2005, 12). It has been suggested that the consideration of target culture
needs, also referred to as cultural localisation or culturalisation (O’Hagan & Mangiron 2013,
210), enables a more meaningful immersion to a game’s content (Edwards et al. 2014, 288),
which supports this experience-centred goal. In games, localisation targets, at the micro level,
text content such as the script, art assets and printed materials, and, at the macro level, the de-
sign of game characters, graphics, game mechanics and storylines (O’Hagan & Mangiron
2013, 215). Game localisation therefore involves people other than translators. However,

macro-level changes to game content are rarer than micro-level changes.

A cultural reference is a linguistic expression that refers to an entity or process outside of the
language, and which can be assumed to be identifiable to the target culture audience as part of
their general knowledge (Pedersen 2011, 43). The referent can be a real or fictional concept,
person, animal, plant, place, expression, proverb or quotation, etc., whose context-dependent
meaning originates from a specific culture, popular culture, cultural phenomenon or publica-
tion. A cultural reference can be intracultural, i.e. generally only known in one culture, or in-
tercultural, i.e. known in many different cultures or even globally, assuming it originates from
and is associated with a specific culture. Pedersen's (2011, 59—60) extensive but not exhaus-
tive list includes the following reference domains: weights and measures, proper names such
as personal names, geographical names, institutional names and brand names, profession ti-
tles, food and beverages, literature, government, entertainment, education, sports, currency

and technical material.
Research data

The research data for this thesis was collected from the spoken dialogue in the English and
Finnish versions of Sly 3. Other text content in the game, such as menu texts, text on the
game’s physical cover and attached guide, chapter names or trophy names was not included in
the search. Texts that were part of the level graphics, such as storefronts, shop windows and
signs, were also excluded, as these are graphical elements the translator could not influence,
and which were not touched in the localisation process. However, the amount of text content

excluded by this filtering was minimal.
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Based on the previously presented definition of a cultural reference, a total of 78 references
were found in Sly 3. The aim was to include as many references from the game as possible in
the research data, but it is possible it does not contain every single reference in the game. This
is because, in some scenes, the voice lines are spoken in a random order, which means some
lines may not be heard before reaching the end of the scene. Any repeated references were
only included in the data once, unless they were rendered in the target text in different ways.
The data also includes references added to the Finnish language game by the localiser. The
sentences containing cultural references were transcribed from the characters' speech or writ-

ten down based on the subtitles.
Pedersen’s (2011) taxonomy of cultural reference rendering strategies

Pedersen (2011, 75) divides his taxonomy of cultural reference rendering strategies into
source text-oriented and target text-oriented strategies, apart from the strategy of Official
Equivalent, which is independent of this dichotomy. Source text-oriented and target text-ori-
ented strategy indicates whether the use of the strategy usually corresponds more to the norms
of the source text or target text audiences (Pedersen 2011, 34-35). In Pedersen's taxonomy,
source-oriented strategies are Retention, Specification and Direct Translation and target text-

oriented strategies are Generalisation, Substitution and Omission (Pedersen 2011, 75).

An Official Equivalent is an already-existing translation or conversion equivalent in the target
language or culture, which has been defined by an authority or is otherwise entrenched in the
language (Pedersen 2011, 97). These are translations found in a bilingual dictionary, along
with conversions, such as different date of time formats or using different units of measure-
ment to correspond with the norms of the target culture (Pedersen 2011, 97-98). Established
translations of names are also included (Pedersen 2011, 97). In general, translators always

choose an Official Equivalent (Pedersen 2011, 100) unless technical reasons do not allow it.

The Retention of a cultural reference in the target text is the most source text-oriented strat-
egy, but generally also the most common (Pedersen 2011, 77—78). When a cultural reference
is retained in the target text, it can be retained as is, which is Complete Retention, or, for ex-
ample, its spelling can be changed to fit the target language, in which case the retention is
Target Language Adjusted. A completely retained reference can also be marked or unmarked,
depending on if it is accentuated, such as by quotes or italics (Pedersen 2011, 77). If the refer-
ence does not also retain its meaning to the target text audience, it may become a foreignising

element (Venuti 1995/2018, 14) in the text.
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In Specification, additional information is added to or around a cultural reference when it is
brought over to the target text (Pedersen 2011, 79). This information can either be a Comple-
tion or an Addition (Pedersen 2011, 79). In Completion, the information is part of the refer-
ence, such as replacing an abbreviation with the unabbreviated name or adding a first name
when someone is mentioned by surname (Pedersen 2011, 79). In Addition, extra information
is added to aid the reader's understanding, for example by mentioning a person's profession

before their name to provide context as to why the person is mentioned (Pedersen 2011, 80).

In Direct Translation, a cultural reference is translated word for word into the target text, re-
gardless of whether the translation retains the same meaning (Pedersen 2011, 83). Direct
Translation can be further divided into the subcategories of Calque and Shifted (Pedersen
2011, 83). In a Calque, all parts of the reference are translated directly into the target lan-
guage, even if there may be a more accessible equivalent in the target culture (Pedersen 2011,
84). If a Direct Translation contains, for example, a changed sentence structure which is not
required by the grammar of the target language, it is referred to as a Shifted translation

(Pedersen 2011, 84).

A cultural reference can be rendered through Generalisation by using either a Superordinate
Term or a Paraphrase (Pedersen 2011, 85). Superordinate Terms, which are hypernyms or
holonyms, can be, for example, replacing the name of a specific café with a simply “a café”
(Pedersen 2011, 85). A Paraphrase, on the other hand, replaces the cultural reference with an
expression that is synonymous with the meaning of the reference without the reference itself
(Pedersen 2011, 88). For example, a reference to a specific person can be paraphrased by in-

stead referring directly to what the person is known for (Pedersen 2011, 88).

A cultural reference can be replaced via Substitution (Pedersen 2011, 89). If the Substitution
is another cultural reference, it is a Cultural Substitution, and if it is some other expression ap-
propriate to the situation, it is a Situational Substitution (Pedersen 2011, 89). Cultural Substi-
tutions can be further divided into Transcultural References and Target Culture References
(Pedersen 2011, 90). In a Transcultural Reference, the reference is replaced with another
which does not originate from the target culture but is nevertheless known to the target audi-
ence (Pedersen 2011, 90). A Target Culture Reference, in turn, originates from the target cul-

ture (Pedersen 2011, 93).

The translator may omit a cultural reference from the target text entirely, which is called

Omission (Pedersen 2011, 96). Omission may be necessary if no other localisation strategy
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seems appropriate (Pedersen 2011, 96). However, Omission is also the quickest strategy if the
translator does not even consider other solutions (Pedersen 2011, 96). Omitting elements from
the source text can be seen as impoverishing the target text, especially if the Omission is not
compensated for elsewhere, but there may be technical reasons behind this choice, such as

character limitations.
Research methods and analysis parameters

The research data, which contained the cultural references, their surrounding sentences and
source or target text counterparts, was first compiled into a single table in Excel. The sen-
tences were numbered, with English source text sentences and Finnish target text sentences
placed in separate columns. The identified rendering strategies were then written in the right
most column. This identification and categorisation of the strategies provided an answer to the
first research question. After this, all references were also copied and pasted to individual

strategy-specific tables on separate Excel tabs in preparation of more detailed analysis.

Not all the subcategories found in Pedersen’s (2011) original taxonomy were included in the
categorisation of the research data. To suit the needs of the data, an additional category was
also included in the used taxonomy. The data was sorted into eight categories and their possi-
ble subcategories, which were Official Equivalent, Retention, Specification: Completion and
Addition, Direct Translation, Generalisation: Superordinate Term and Paraphrase, Substitu-
tion: Cultural Substitution and Situational Substitution, Omission (Pedersen 2011), and Addi-

tional Cultural Reference: Transcultural Reference and Target Culture Reference.

As Konnien kunnia contains cultural references in places where the source text contained
none, the category of Additional Cultural Reference was included within the taxonomy. Its
subcategories are Transcultural Reference and Target Culture Reference. A Transcultural Ref-
erence has spread past national and cultural borders, whereas a Target Culture Reference orig-
inates from the target country. Additional Culture Reference is a target text-oriented strategy,

as it adds a new element to the text for the target audience.

Qualitative analysis was used to address the second research question regarding the practical
and interpretive effects the different localisation strategies had on the target text in compari-

son to the source text. These observations and conclusions were made based on all categories
and how individual cultural references were rendered. Certain parameters were considered in

the analysis to potentially explain the localiser’s choices and as factors which limit the
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possible localisation methods. In addition, attention was paid to the possible foreignising or
domesticating effects the localisation had on the target text, as well as to potential inconsisten-
cies in the localisation such as conflicts between image and sound. In this way, the analysis
considered factors which could harm the gaming experience provided by the localised game.
The parameters considered in this thesis were target text audience, followed by Pedersen’s
(2011) parameters of transculturality, extratextuality, centrality, co-text, media-specific con-

straints.

The target audiences of the source and target texts were considered in the analysis. As Sly 3:
Honour Among Thieves was developed in the United States and contains many references to
United States’ culture, this thesis assumes that its target audience is an American player popu-
lation. While the English language game is also played in other English-speaking countries
and all over the world, this would be too broad a factor to consider in the analysis. The as-
sumed target audience for Sly 3: Konnien kunnia is a Finnish player population, who under-

stand and take part in Finnish culture.

The transculturality of a cultural reference refers to how accessible a reference from one
source culture may be to people from other cultures, or even globally (Pedersen 2011, 106). It
1s influenced by the proximity of the source and target cultures to each other (Pedersen 2011,
106), but also by how well known the reference has become by other means, for example,
through the global film industry or the worldwide internet. A localiser therefore considers
how well known the reference is to the target audience and chooses an appropriate strategy
(Pedersen 2011, 107). In the analysis, localisation choices were analysed from this perspective

of transculturality.

Extratextuality refers to whether a cultural reference exists outside of the text (Pedersen 2011,
110). An extratextual cultural reference exists in the real world, for example the Times Square
in New York, while an intratextual cultural reference is created for a specific text or texts, like
Lancaster Square in the film The Truman Show (Pedersen 2011, 110). An intratextual refer-
ence can become an extratextual reference through intertextuality (Pedersen 2011, 110). For
example, the character and name James Bond are intratextual references in the film Goldfin-
ger, but they are extratextual when the fictional character of Bond is referred to in another

work (Pedersen 2011, 110).

The centrality of a cultural reference concerns the importance of the reference to the sur-

rounding text and context, both in the source and target texts (Pedersen 2011, 111). Centrality
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can be assessed at the macro and micro levels and as either central or peripheral (Pedersen
2011, 112). In the analysis, the centrality of a reference was considered in the context of the

text, game level and cultural environment, the scene, and the background of the speaker.

The co-text of a cultural reference refers to its surrounding text, which may contain overlap-
ping information that could disambiguate or explain the reference elsewhere (Pedersen 2011,
114). In this case, the translator can utilise strategies that take advantage of necessary infor-
mation being conveyed elsewhere. The analysis in this thesis considers whether the use of

rendering strategies was seemingly linked to the co-text of the cultural references.

Technical factors that can direct, restrict or enable localisation choices when translating the
source text for dubbing were also considered. This mainly refers to different forms of speech
synchrony. Due to the simple and cartoonish graphics of the game, particularly attention was
paid to isochrony, which is the synchronisation of lip movement duration with the duration of
audible speech (Chaume 2012, 69). The localisation of certain third language elements found

in the data was also examined.
Analysis and findings

Of the 78 cultural references in the data, 38 were rendered using target-text oriented strategies
and 17 were rendered using source-text oriented strategies. Official Equivalent, which re-
mains outside of this dichotomy, was the most used strategy, as it was used 23 times. After
this, Generalisation was used 14 times, Substitution 14 times, Retention 12 times, seven refer-
ences were Added Cultural References, five were rendered using a Direct Translation, and

four were Omitted from the target text. No use of Specification was found in the data.

Most of the 23 references rendered using Official Equivalent were central in the game. The
used official equivalents were generally accessible to the target audience and remained cul-
tural references, but some inconsistencies were discovered in following target culture norms.
For example, “100 feet” was converted to “30 metrid” (BT: “30 metres”), while the mention
of “inches” was rendered using the direct translation equivalent “tuumaa”, which does not
match target culture norms. Although these adaptations had different effects on the target text,

they are both, by definition, uses of Official Equivalent.

Substitution was the second most used strategy as it was used 14 times. Of these, nine were
Situational and five were Cultural Substitutions. All Cultural Substitutions became more ac-

cessible to Finnish players, but they were not so inherent to Finnish culture that they became
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target culture references. Many of the source text references in this category were specifically
related to US culture, but there were also some related to the level’s country and culture. The
Situational Substitutions utilised general expressions related to the events of the game, such as

“eye of the tiger” being rendered as “totinen Paikka” (BT: “serious situation”).

Of the 13 uses of Generalisation, seven were Paraphrases and six were Superordinate Terms.
The Paraphrases transferred the meaning of the reference to the target text, while the reference
itself was not retained. Jokes and other humorous expressions were rendered this way to retain
humour in the target text without the specific reference. Superordinate Terms were often used
to render units of measurement when the specific measurement was peripheral in the text,

such as with the render of “at 300 feet” as “ilmassa” (BT: “in the air”).

12 cultural references were rendered using Retention. Approximately half of these were
proper names, and nearly all proper names in the research data were rendered using Retention.
These proper names included the names of historical places, objects and concepts, such as
“Fort Knox”, “Hindenburg” and the “Yin and the Yang”. Two cultural references in this cate-
gory were also third language elements. Most of the retained references were central to the
level’s represented culture or the speaker's cultural background and were accessible to the tar-

get audience.

Seven references in the data were Added Cultural References, with five Target Culture Refer-
ences and two Transcultural References. The Target Culture References had a strong domesti-
cating effect which reinforced the impression that the game was originally made in Finnish,
which is the goal of localised games (Chandler 2005, 12). However, target culture references
were not used in other categories. Therefore, while Honour Among Thieves contains many
US related references for its target audience, Konnien kunnia only contains a handful of them

for its Finnish audience.

Direct Translation was used to render five cultural references, and they consisted mainly of
quotes and instances of Australian slang. In each case, the direct translation lost its status as a
cultural reference and some even caused discrepancies in the target text. For example, the Di-
rect Translation of the quote “let's light this candle” as “ma sytytén kynttildn” (BT: “I’ll light
a/the candle”) became incoherent as it lost the quote’s original context and was inconsistent
with what was being shown and told to the player. In the case of some these Direct Transla-
tions, it became clear that Konnien kunnia is a translation, which is an undesired effect in

game localisation (Chandler 2005, 12).
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Omission was the least used strategy, as only four references were omitted from the target
text. The omitted references were those that already contained a somewhat derogatory mean-
ing in the source text and those whose use has a different or more serious meaning in the tar-
get culture. For example, in the target text, referring to the police as “pigs” was omitted and

there was an attempt to mitigate a presented cultural stereotype of Belgians being “stodgy”.

Honour Among Thieves contained 71 cultural references, which does not include those added
to the target text, and Konnien kunnia contained 41, which includes those added. The parame-
ters considered in the analysis also influenced strategy choices. In particular, the target audi-
ence, the synchrony of the Finnish dub, and the centrality and transculturality of the refer-
ences were important factors. The target audience and the transculturality of the cultural refer-
ences had been considered to ensure the accessibility of the target text. The centrality of the
references also influenced their inclusion in the target text. In the dubbing, isochrony was
maintained throughout the game, which affected the localisation of the entire source text. As
the data contained no intratextual cultural references, no observations were made regarding
the effects of extratextuality. Co-text consideration was evident in the data at least once, when
in consecutive lines of dialogue, “ASCII” was localised in different ways for the purpose of a

humorous insult in the target text.

Many references in the source text were central to the game’s levels, characters or events.
Level-central references included a reference to the Rialto Bridge and Australian slang
phrases such as “fair dinkum”, while character-central references included martial arts enthu-
siast Bentley's “kung fu” and “Grasshopper” references. Event-central references included the
comparison of an exploding advertisement balloon to the destruction of the Hindenburg air-
ship. Other references were peripheral, such as a joke mentioning Genghis Khan and briefly
comparing a guarded island to Fort Knox. The data included five intertextual references, most
of which were quotes. The data contained five different units of measurement, such as
“inches”, “metres” and “leagues”. Most of the references in the source text were rendered in

ways where the meaning and function of the reference was transferred to the target text with-

out the cultural reference itself.

Transcultural references in the data alluded to topics like cultural landscapes, history and mar-
tial arts, such as “gondola”, “Viking helmet” and “kung-fu”. References tied to a real event or
publication date, such as intertextual references to other works, were all old, even in the

game's release year of 2005. These included references to the mythological character
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Hercules, the Bible, the 1966 Finnish song Ei tippa tapa, the 1972 television series Kung Fu,
and the 1982 film Rocky III. The obsolescence of a references also outdates the media it is
mentioned in, which may be why these references in Sly 3 were those already considered

“classics”, as despite their ages they do not age the game.

Most of the references were rendered using a target text-oriented strategy, i.e. Generalisation,
Substitution, Added Cultural Reference, or Omission. As a result, the rendered expressions
primarily conveyed meaning and clarity, but did not necessarily preserve the cultural refer-
ence or replace it with a target culture reference. This target approach thus meant ensuring the
accessibility of the target text, even though it greatly reduced the number of cultural refer-

ences within it.
Conclusions

The first research question concerned the different rendering strategies used in the localisation
of cultural references in the game Konnien kunnia and was answered by categorising the re-
search data into eight strategy categories. The most common strategy was the Official Equiva-
lent, which was seemingly used whenever possibly, unless the reference had a metaphorical
function. The second most common strategies were Substitution and Generalisation. A hand-
ful of cultural references had also been Added to the target text, most of which were Target
Culture References. Omission was used sparingly, and the use of Specification was not ob-

served in the data.

The second research question concerned the target text effects of these strategies and was an-
swered using qualitative analysis. The cultural references that were central to the game’s lev-
els and events were also present in the target text. Official Equivalents retained their status as
cultural references and were also accessible to Finnish players. With Generalisation and Sub-
stitution, the meanings and functions of the references were transferred to the target text but
did not remain cultural references. For this reason, and because there were few Added Cul-
tural References, a significant number of source text cultural references had been neuralised
in the target text. Added Target Culture References had a strong domesticating effect but were
too few for this effect to impact the entire game. Due to discrepancies, it was sometimes clear

that Konnien kunnia is a translation from another language.

Pedersen's (2011) taxonomy enabled categorising the data, which answered the first research

question. However, it should be noted that his taxonomy was created for references found in
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television programmes and their subtitles. To suit the needs of the research data, the category
of Added Cultural Reference had to be included to the taxonomy. The original purpose of the
taxonomy may explain why the use of Specification was not observed in the data, as the strat-
egy is more common in subtitling than in dubbing. However, Specifications are still possible

in dubbing, and its absence can also be explained by the specific source text and individual

localiser choices.

Although this thesis focused on the cultural references in one game, its findings on the overall
effects of different rendering strategies on the target text can, to some extent, be considered
generally applicable regardless of the source text. However, as this thesis only focused on cul-
tural references, it does not discuss all localised elements and the overall localisation of Kon-
nien kunnia. This thesis increases the amount of research on game localisation from the per-
spective of translation studies. Its results can be utilised, for example, as a point of compari-
son in other studies focusing on game localisation or specifically the localisation of cultural

references in games or other media.

Since the gaming experience is central in game localisation, this thesis focused not only on
localisation strategies but also on their practical and interpretive effects on the target text.
Video games do not need cultural references to provide a good experience. However, when
localising references, different choices can maintain, improve or compromise the experience
for the target audience. The target text-oriented approach in Konnien kunnia’s localisation
was apparent in the accessibility of the target text and in how the meaning and function of
source text references was often brought over to the target text, while the reference itself was
neutralised. It should be noted that this compromise is not the only possible target text-ori-
ented approach to localisation. Ultimately, it is most important to note that the comparatively
reduced number of cultural references in Konnien kunnia is not apparent unless the localised

game is directly compared to Honour Among Thieves.



