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Pro gradu -tutkielma, ”Transmediaalinen maailmanrakennus Warcraft-universumissa”, tarkas-
telee, kuinka Warcraft-teosten transmediaaliset elementit pyrkivit rakentamaan yhtenéisen ja
immersiivisen fiktiivisen maailman. Tutkielma keskittyy Blizzard Entertainmentin World of
Warcraft -verkkoroolipeliin sekd Courtney Alamedan romaaniin War of the Scaleborn (2023)

ja Richard A. Knaakin romaaniin Dawn of the Aspects (2013). Ty06ssé analysoidaan kerto-

muksen rakenteita transmediaalisessa ympéristdssd ja maailmanrakennusta.

Tutkielman teoreettinen viitekehys koostuu transmediaalisuudesta, retorisesta kertomusteori-
asta, kognitiivisesta kirjallisuudentutkimuksesta sekd genretutkimuksesta. Ndiden teoreettisten
viitekehysten kautta tutkielma analysoi, kuinka eri medioiden kerronta tdydentda toisiaan.
Tutkielma laajentaa medioiden vilistd tutkimusta myos lukijan rooliin ja kisittelee, millaisia
tietoja ja odotuksia teosten tekijd edellyttda lukijalta syvéllisen kokemuksen rakentumiseksi.
Immersio asettuu my6s merkittdvddan asemaan nykyisessd kognitiivisessa ja kertomusteoreet-
tisessa diskurssissa. Téstd syysta tutkielma késittelee myds sitd, kuinka teosten retoriikan ra-
kenteilla luodaan immersiivinen kokemus. Lisdksi tutkielma tarkastelee, kuinka fantasiagen-

ren konventiot vaikuttavat maailmanrakennukseen.

Tutkielma osoittaa, ettd Warcraft-universumi edustaa transmediaalista tarinankerrontaa, jossa
eri medioiden kerronta pyrkii luomaan yhtendisen ja syvillisen fiktiivisen maailman. Tarina-
maailman yhtendisyyttd valvoo pelistudio Blizzard Entertainment, joka on myds vastuussa
yhtendisen maailman rakentumisessa. Teosten kertomusten verkosto palkitsee lukija-pelaajan
tekstien vélistd ymmaérrysté ja syventdd kokemusta aikaisempien tietojen avulla. Tutkielma
esittdd, kuinka teosten transmediaalisuuteen keskittyvét retoriset rakenteet vahvistavat koki-
joiden sitoutumista maailmaan. Niin tutkielma korostaa retorisia keinoja, genrekonventioita ja

kayttdjén aktiivista osallistumista transmediaalisen universumin rakentumisessa.

Avainsanat: transmediaalinen tarinankerronta, retorinen kertomusteoria, immersio, maail-

manrakennus, fantasiagenren konventiot, Warcraft-universumi.
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1 Johdanto

1.1 Tutkimuksen aihe ja tutkimuskysymykset

Warcraft-universumi on fantasian tdyteinen fiktiivinen maailma, joka rakentuu monimediai-
sessa ympdristossd. Warcraft on vithdyttanyt kayttdjid ympéri maailmaa tietokonepelien, mo-
biilipelien, sarjakuvien ja romaanien muodossa yli 30 vuoden ajan. Pro gradu -tutkielmassani
”Transmediaalinen maailmanrakennus Warcraft-universumissa” késittelen World of Warcraft
-verkkoroolipelid (jatkossa WoW), Courtney Alamedan War of the Scaleborn -romaania (jat-
kossa: WotS) (2023) ja Richard A. Knaakin Dawn of the Aspect -romaania (jatkossa: DotA)
(2013) kertomuksen rakenneanalyysin avulla. Tavoitteenani on selvittdé, miten Blizzard,
jonka luokittelen teosten ylimmaéksi “auktoriteetiksi”, rakentaa yhtendisen tarinamaailman

verkkoroolipelin ja romaanien kerronnan avulla.

Blizzard Entertainment (jatkossa Blizzard) on videopeleja kehittiva ja julkaiseva yritys, joka
toimii myos julkaisijana Warcraft-romaaneissa. Blizzard julkaisi World of Warcraft -verkko-
roolipelin vuonna 2004. Peli on massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli (massively mul-
tiplayer online role-playing game), ja sen tapahtumat sijoittuvat fiktiiviseen maailmaan ni-
meltd Azeroth, joka toimii tarinamaailman miljooné kaikissa tutkielman késittelemissé teok-

sissa.

Rajaan tdssa tutkielmassa verkkoroolipelistd késiteltdvén aineiston Dragonflight-lisdosaan,
joka keskittyy Azerothin lohikddrmeiden historiaan ja nykyisyyteen. Lisdosa on maksullinen
lisdsisdlto peliin, joka avaa uusia tehtivid ja alueita pelaajien tutkittavaksi. Verkkoroolipelin
lisdosat mahdollistavat pelin jatkuvan kehityksen. Digitaalisen median ja kertomuksen tutkija
Hanna-Riikka Roine (2021, 148) painottaa digitaalisen median murroksen vihenténeen “val-
miiden” teosten tarvetta, jolloin teokset ovat nykyisin avoimemmin liikkeessd, kuviteltavissa
ja muokattavissa. Warcraft-universumi on hyvé esimerkki timénkaltaisesta avoimesta kerron-

nasta, jossa universumi jatkaa kasvamistaan.

World of Warcraft -verkkoroolipelid ja sen synnyttdmad ilmi6té on tutkittu eri tieteenaloilla.
Tadmin tutkielman kannalta merkittivit tutkimukset Warcraft-universumista ovat ne, jotka ka-
sittelevit universumia transmediaalisena rakenteena tai yksittdisten teosten kertomukselli-
suutta. Hilde G. Corneliussen ja Jill Walker Rettberg ovat koonneet pelistd kattavan artikkeli-
kokoelman Digital Culture, Play, and Identity: A World of Warcraft Reader (2011), jossa

muun muassa Tanya Krzywinska tutkii World of Warcraft -pelimaailman yhteyksia



myytteihin (ks. Krzywinska 2006, 121) ja Espen Aarseth késittelee pelimaailman spatiaali-
suutta (ks. Aarseth 2006, 111).

Tieteellisessd keskustelussa Warcraft-tarinamaailmaa on myds tarkasteltu kriittisesti — muun
muassa Espen Aarseth (2008, 111-112) on kommentoinut Blizzardin rakentamaa fiktiivista
pelimaailmaa sanomalle sen olevan ontto, monivérinen kuori, jolla on kova, staattinen pinta ja
jolla ei ole juurikaan vaikuttavaa sisdistd ainesta. Aarsethin argumentti esiintyy artikkelissa,
jonka tutkimuskohteena on pelimaailma spatiaalisuus, eikd hdan huomioi artikkelissaan medi-

oiden yhteistydstd muodostuvaa kertomuksellisuutta.

Verkkoroolipelien tarinankerronta on yleisesti saanut osakseen paljon kritiikkié. Erityisesti
kritiikin kohteeksi on joutunut pelien kaupallinen luonne ja pelimekaniikkojen keskeinen
asema, jotka vievit tilaa immersiiviseltd ja mukaansatempaavalta tarinankerronnalta. World of
Warcraft ei ole tissa poikkeus. Yksi pelin kertomuksen haaste liittyy pelin sosiaaliseen luon-
teeseen, jossa tuhannet pelaajat kokevat saman tarinan oman hahmonsa kautta. Tadssé asetel-
massa pelin kertomus ei voi painottua vain yhden pelaajan hahmon tarinaan. Tulkintani mu-
kaan verkkoroolipelien kertomusten pdétavoite on keskittynyt maailmanrakennukseen. Pelid
on myos kritisoitu siitd, ettd se nojaa litkaa romaanien tarinankerrontaan, jolloin pelaajat,

jotka eivit lue romaaneja, voivat jadda osittain ulkopuolisiksi tarinasta.

Tadman tutkielman kirjoitusajankohtana kirjallisuudentutkimusta Warcraft-romaaneista ei ole
vield tehty. Vaikka teokset luokittuvat rakenteensa ja mediumin puolesta romaaneiksi, on huo-
mioitava kriittisesti niiden asema osana kaunokirjallista perinnettd. Kaupallisuutensa vuoksi
ne asettuvat harmaalle alueelle kaunokirjallisessa kontekstissa. Kyseiset Warcraft-teokset toi-
mivat kertomuksen vilineind transmediaalisessa rakenteessa. Tulkintani mukaan ne toimivat
verkkoroolipelin ’ulokkeina” ja laajennuksina kirjalliseen maailmaan. Tdmin vuoksi pidin

tutkimusta Warcraft-universumista transmediaalisena ilmidna erittdin tarpeellisena.

Romaanit War of the Scaleborn ja Dawn of the Aspects kytkeytyvit Dragonflight-lisdosan ta-
rinaan hahmojen ja tapahtumien kautta. Tutkielma késittelee erityisesti verkkoroolipelin ja ro-
maanien valistd kommunikaatiota kertomuksen tasolla. Romaani ja tietokonepeli ovat luon-
nostaan erilaisia medioita ja ilmaisumuotoja. Medioiden avulla vilitetty tarinankerronta pe-
rustuu siithen, mitd kukin media mahdollistaa. Romaanissa ilmaisu keskittyy luonnollisesti
pelkidstddn tekstin ja lukijan mielikuvitukseen. Videopelissé tekstin lisdksi tarina vilittyy visu-
aalisuuden, ddnen ja interaktiivisuuden kautta. Tastd huolimatta yhtéldisyyksid on 16ydetta-

vissd. Tulkintani mukaan teokset kommunikoivat keskendin kertomusten avulla, vaikka ne



sijaitsevat eri medioissa. Blizzardin pddméadréni on tulkintani mukaan yhtendisen fiktiivisen

maailman rakentaminen.

Warcrafi-teokset vuorovaikuttavat keskendin ja rakentavat yhteistéd tarinamaailmaa kertomuk-
sen kautta — maailmaa, johon pelaajat ja lukijat haluavat uppoutua. Timéa upottava tunne liit-
tyy immersion kokemukseen. Monet videopelejéd pelanneet ja kirjoja lukeneet tunnistavat tun-
teen, jossa muu maailma unohtuu ja mieli keskittyy vain fiktiiviseen todellisuuteen. Warcraft
universumissa timd immersiivinen tunne syntyy Warcrafi-teosten retoriikan rakenteiden
kautta ja se edistdd myods maailmanrakennusta ja pelaaja-lukijan kokemusta maailmassa.
Warcraft-universumi on myds yksi maailman tunnetuimmista fantasiauniversumeista. Tdmén
vuoksi ajattelen, ettd fantasiagenren konventiot vuotavat teosten maailmanrakennukseen. Tul-
kitsen, ettd teosten retoriikan rakenteissa voidaan tunnistaa genrelle tyypillisid vakiintuneita

konventioita.

Transmediaalisessa yhteydessi korostetaan lukijan roolia teoksen tulkinnassa. Tasté syysta
sisdislukijan rooli nousee olennaiseksi tissd tutkielmassa. Ajattelen, ettd Warcraft-teokset pu-
huttelevat retorisilla rakenteillaan tietynlaista lukijaa ja kokijaa. Keskeiseksi muodostuu ole-
tukset, joita teokset asettavat lukijoilleen, jotta ndmai voivat kokea teokset mielekkiisti ja saa-

vuttaa yhtendisen kokemuksen transmediaalisesta tarinamaailmasta.
Tutkielmani keskeiset tutkimuskysymykset ovat siis:

e  Miten romaani ja videopeli tdydentdvit toistensa kerrontaa ja rakentavat yhteista tari-

namaailmaa?

»  Millaisia tietoja, taustaoletuksia tai ennakko-odotuksia ihanteellisella lukija-pelaajalla
oletetaan olevan Warcraft-universumista, ja miten tdmé tietimys vaikuttaa teosten tul-

kintaan?

«  Milli tavoin fantasiagenren retoriset ja temaattiset konventiot ilmenevit romaanin ja

videopelin maailmanrakennuksessa?

¢ Miten immersio eri medioissa mahdollistaa Warcraft-universumin kokemisen, ja mil-
laisia kerronnallisia keinoja peli ja romaani hyddyntédvét tdmén tunteen vahvista-

miseksi?

Warcraft-franchisen transmediaalinen luonne ja tarinan rakentuminen eri medioiden kautta

tarjoavat kiinnostavan tutkimuskohteen kirjallisuustieteen nikokulmasta. Kahdenkymmenen



vuoden aikana Warcraftin fantasiamaailma on laajentunut merkittavasti lukuisten teosten
kautta, joten analyysi tdstd aineistosta on tarpeellinen. Tdmén tutkielman tavoitteena on hyo-
dyntdd aikaisempaa teoriapohjaa fiktiivisten maailmojen rakentumisesta ja ldhestyd Azerothin

tarinamaailmaa sen transmediaalisen luonteen kautta.
1.2 Word of Warcraft -verkkoroolipeli ja Warcraft-romaanit

World of Warcraft -verkkoroolipelin Dragonflight-lisdosa keskittyy lohikddrmeiden paluu-
seen Lohikddrmesaarille (The Dragon Isles). Lisdosa julkaistiin vuonna 2022. Seikkailun
(campaign) keskiossé on lohikdirmeiden menetettyjen voimien elvyttdminen, joka toimii pe-
lin kertomuksen johtomotiivina. Tarinan edetessi pelaaja-lukija sukeltaa pelihahmonsa kautta
lohikddrmeiden historiaan, osallistuu lohikdérmeiden sisdisiin poliittisiin valtataisteluihin ja
kohtaa villejd” lohikd4rmeitd. Teemoina korostuvat kotiinpaluun ja lohikddrmeiden yhtenii-

syyden lisdksi myds laajempi hyvin ja pahan dualismi.

Pelin sisdinen tarinankerronta vilittyy tehtdvétekstien kautta, jotka antavat pelaajalle lisdtietoa
tdmén tehtdvastd ja fantasiamaailman tapahtumista. Ndiden tekstien kautta NPC-hahmot (non-

player characters) kommunikoivat pelaajan hahmon kanssa.

Kuva.1 Typografinen esimerkki tehtavatekstista.

Toinen pelin kerrontamuoto on dialogi, joka esitetdédn puhekuplina ja chat-ikkunassa. Ndiden

kautta NPC-hahmot kommunikoivat pelaajahahmon kanssa tai keskendan. Lisdksi dialogia



kiytetddn animoiduissa kohtauksissa, joissa NPC-hahmot keskustelevat joko toistensa tai pe-

laajahahmon kanssa. Dragonflight-lisdosassa suurin osa dialogista on my0s ddnindytelty.

Kuva 2. Typografinen esimerkki dialogin puhekuplasta.

Toinen tutkielmani priméérildhde on Warcraft-universumista kirjoitetut romaanit. Tulkintani
mukaan romaanit ovat osa tarinamaailman intertekstuaalista ja transmediaalista verkostoa,
joka rakentaa yhtendistd tarinamaailmaa. Dawn of the Aspects -romaani (2013) kertoo Azerot-
hin lohikddrmeiden historiasta. Romaani rakentuu kahdelle ajalliselle tasolle — nykyisyyteen
ja menneisyyteen. Menneisyyden taso sijoittuu aikaan ennen kuin lohikddrmeet kehittyivét
tiedostaviksi, "thmismaéisiksi” olennoiksi. Nykyisyys sijoittuu puolestaan aikaan ennen Dra-
gonflight-lisdosan tapahtumia. Teoksen keskeinen hahmo on Kalecgos, nykyajassa eldvé lohi-
kddrme, jonka ndkokulmasta suurin osa tarinasta kerrotaan. Romaanin tarina alkaa tilanteesta,
jossa lohikddrmeiden johtajat Alexstrasza, Ysera, Nozdormu ja Kalecgos ovat menettineet
yliluonnolliset voimansa (aspectral powers) ja lohikddrmeet ovat valmiita vetdytyméadn pois
maailman suojelijoiden roolista Azerothissa. Kalecgos, nuorin lohikdirmejohtajista, ei kuiten-
kaan pysty hyvédksyméén tétd. Hén 10yt4d maagisen esineen, joka toimii tarinan johtomotii-
vina, ja jonka kautta hin ndkee menneisyyden tapahtumat edeltdjdnsd Malygosin silmin. Ndin
tarinankerronta liikkkuu nykyisyyden ja menneisyyden vililld. Romaanin aikana Kalecgos op-

pii lisdd lohikddrmeiden menneisyydestd. Hin kayttdd oppimaansa tietoa vakuuttaakseen muut



lohik&drmeet. Lopulta lohikddrmeet jatkavat tehtdvaénsa Azerothin suojelijoina, vaikka heilté

puuttuvat yliluonnolliset voimansa.

War Of the Scaleborn (2023) -romaani sijoittuu Warcraft-universumin aikaan, jolloin lohi-
kddrmeiden valtakunta on vasta syntyméssd. Romaanissa kasitelldan lohikddrmeiden vélisen
sisdllissodan alkua, joka syttyy lohikddarmeiden ja alkukantaisten lohikd&rmeiden (proto-dra-
gons) valilla. Tarina fokalisoituu eri hahmojen nidkokulmista, ja se kertoo lukijalle lisétietoa
osapuolten motiiveista, jotka johtavat sisdllissotaan. Romaanin keskeisend motiivina on lohi-
kddrmeiden Alexstraszan ja Vyranothin ystdvyys, joka kérsii heiddn ajautuessaan vastakkain
lohikddrmeiden sodassa. Teoksen lopussa pitkd sota paittyy. Alexstrasza ja hinen toverinsa
vangitsevat Vyranothin ja muut alkukantaisten lohikdarmeiden johtajat. Ndiden kahden ro-
maanin ja verkkoroolipelin kesken rakentuu luontainen yhteys, koska ne kaikki késittelevit

samoja hahmoja ja tapahtumia.
1.3 Teoreettinen viitekehys ja tyon kulku

Tutkielman teoreettinen viitekehys koostuu toisiaan tdydentivistd ndkokulmista: transmediaa-
lisesta kertomuksen tutkimuksesta, retorisesta kertomusteoriasta, kognitiivisesta kirjallisuu-

dentutkimuksesta ja fantasiagenren tutkimuksesta. Néiden tutkimussuuntausten avulla tarkas-
telen, kuinka Warcraft-universumi rakentuu yhtenéiseksi ja immersiiviseksi tarinamaailmaksi

erl medioiden kautta.

Henry Jenkins kisittelee transmediaalisuutta prosessina, jossa fiktiivisen maailman element-
tejd levitetdén useille alustoille ja kanaville. Tavoitteena prosessilla on luoda yhtendinen ja
koordinoitu vithdekokemus (Jenkins 2006, 97.) Transmediaaliset maailmat eldvét niin osana
teoksia kuin my0s teosten ulkopuolella. Ne rakentuvat tekijdiden ja yleison mielikuvituksessa.
Teokset itsessddn ovat ikkunoita tdhdn maailmaan. (Koistinen & Vilisalo 2021, 273.) Téllai-
sessa kommunikaatiotilanteessa teosten avulla kerrotaan tarina niiden mediumien luomien
mahdollisuuksien kautta. Teokset kommunikoivat keskendidn sekd muiden fantasiagenren te-
osten kanssa, ja teosten kdyttdjien. Teosten analyysissd painottuu ndin intertekstuaalinen, teks-

tinulkoinen konteksti ja lukijan rooli.

Transmediaalinen kertomus asettaa myds uusia merkityksié tekijyydelle, kun tarinamaailman
takana on yksi organisaatio, joka levittdytyy eri medioihin ja kuratoi” yhtendistéd viihdekoke-
musta teosten kokijoille. Jenkins (2006, 97) kutsuu tdtd horisontaaliseksi viihdeteollisuuden

taloudelliseksi logiikaksi — eli sellaiseksi, jossa yksi yritys voi olla juurtunut kaikkiin eri
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mediasektoreihin ja sanelee siséllon kulun medioiden vililld. Tdma ylin taho Warcraft-teosten
kohdalla on luontaisesti Blizzard Entertainment, joka hallinnoi kaikkia Warcraft-teoksia kai-

kissa sen medioissa.

Retorista kertomusteoriaa on sovellettu perinteisesti realististen juoni- ja henkilokeskeisten
romaanien analyysiin (Lehtimiki 2024, 149). Ajattelen kuitenkin, sen keskeisen ndkemyksen
kertomuksesta, lukijasta ja tekijan roolista asettuvan mielenkiintoiseksi tieteelliseksi viiteke-
hykseksi tutkimuksessa, jonka kohteena on transmediaalinen kerronta. James Phelanin (2005,
38) mukaan retorisen kertomusteorian ytimessd on kommunikaatiotilanne, joka muodostuu
tekijdn, tekstin erityispiirteiden ja lukukokemuksen ja lukijan tekemésti tulkinnasta. Tdma re-
sonoi Jenkinsin (2006, 97) ndkemyksen kanssa transmediaalisesta tarinankerronnasta. Tutkiel-
massa kasitdn tekijdn ylimmaksi auktoriteetiksi, joka hallinnoi teoksia. Télla tekijalld on omat
sisdiset kirjoittajansa ja suunnittelijansa. Tekstin erityispiirteet puolestaan liittyvét teosten ker-
tomuksen retorisiin rakenteisiin ja genren konventioithin. Lukukokemus ja lukijan tekemit tul-
kinnat liittyvét sithen, minkélainen sisdislukija teoksesta vilittyy. Transmediaalisuuden ja re-
torisen kertomusteorian tueksi ammennan nidkokulmia kognitiivisesta kirjallisuudentutkimuk-
sesta, jonka keskeinen tutkimuksen kohde on ollut ihmismielen ja tekstin yhteisty6 (Mékeld &
Polvinen 2024, 237). Fantasiagenren tutkimukset tarjoavat ndkdkulman siithen, kuinka lajityy-
pille ominaiset piirteet, kuten mytologiset motiivit ja immersiivinen maailma, vahvistavat lu-
kijan ja pelaajan kokemusta tarinamaailmasta. Yhdessd ndmaé teoreettiset ldhestymistavat
muodostavat tutkielman analyysin perustan, jonka avulla tutkin, miten Warcraft-universumi

toimii transmediaalisena tarinamaailmana ja immersiivisend kokonaisuutena.

David Herman (2009, 72) kutsuu tarinamaailmoiksi kertomuksen kautta rakentuvia todelli-
suuksia, jotka muodostavat kokonaisia maailmankaikkeuksia ja yhdistavét eri medioihin ha-
jautettuja kertomuksia. Kuitenkin Aino-Kaisa Koistinen, Raine Koskimaa ja Tanja Vilisalo
(2015, 20) korostavat termin puutteellisuutta nykyisessd transmediaalisessa keskustelussa,
joka kattaa laajemmin tarinoiden, artefaktien ja kdyténtdjen muodostaman kokonaisuuden. He
ehdottavat timénkaltaisessa yhteydessa termin laajentamista transmediauniversumiksi, joka
kattaa my0Os vastaanoton ja kdyton prosessit. Termin avulla he myds pyrkivét laajentamaan
transmediaalisten maailmojen kertomukseen keskittynyttd tutkimusta. He pyrkivét poistamaan
omalla termilldén Jenkinsin (2006, 97) esittdmin vaatimuksen transmediaalisuudelle yhtenéi-
send ja koordinoituna” -kokemuksena, sallien universumista nousevat mahdolliset epdjohdon-
mukaisuudet. Tassé tutkielmassa ldhden kuitenkin siitd, kuinka Blizzard rakentaa Warcraft-

universumin yhtendisti kertomusta, jotta teoksista vélittyy yhtenédinen tarinamaailma ja
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vithdekokemus. Teosten vastaanoton puolesta keskityn siithen, minkélainen pelaaja-lukija saa
mahdollisimman syvéllisen kokemuksen teosten luennasta. Kutsun teosten kéyttdjaa pelaaja-

lukijaksi, silla tutkielman aineistona on seké videopeli ettd romaanit.

Kertomus on esitys, joka tapahtuu tietyssd kertomistilanteessa ja jonka tulkinta edellyttdd sen
kontekstin huomioimista. Kertomus ohjaa tulkitsijaa hahmottamaan ajallisesti etenevien ta-
pahtumien jdrjestyksen ja sen, miten ndmé tapahtumat synnyttévit hiirion tarinamaailmassa.
Taméa maailma voi olla todellinen tai kuvitteellinen, realistinen tai fantastinen. Kertomus va-
littdd myos kokemuksen siitd, millaista on kokea ndmai tapahtumat ja miten ne vaikuttavat toi-
mijoiden tietoisuuteen. Kertomuksen keskiossd on kokemus: miltd jokin tapahtuma tuntuu?
(Herman 2009, 75.) Tama ndkemys kertomuksesta painottaa kognitiivista kirjallisuudentutki-

musta.

Painotukseni tutkielmassa on kertomuksen kommunikatiivinen rooli, jota korostaa James Phe-
lanin (2005, 18) médrittely kertomuksesta. Hinen mukaansa kertomus on sitd, ettd joku kertoo
jollekin jostain syystd, ettd jotain tapahtui. Kertomuksen kommunikaation keskittyvd Mieke
Bal (1997, 5) mairittelee kertomuksen tekstiksi, jossa mediumi kommunikoi tarinan tietyssa
mediassa. Porter Abbot (2008, 13) nikee kertomuksen yksinkertaisimmillaan tapahtuman tai
tapahtumasarjan kuvauksena. Rick Altmanin (2008, 18) mukaan kertomus vaatii kertomuksel-
lisen olemuksensa tunnistukseksi kehyksen, eli alun ja lopun. Ndiden ndkemysten kautta ka-
sittelen kertomuksen luonnetta tulkitessani tarinamaailman rakentumista retoristen konventi-

oiden kautta.

Retoriikalla tarkoitan teosten semioottisia kommunikoinnin tapoja, ja viittaan sithen, miten
teoksen avulla kommunikoidaan kokijalle. Késitén retoriikan tissé tutkielmassa samalla ta-
valla kuin Markku Lehtiméki (2020, 11), joka sanoo, ettd retoriikan alue voidaan tiivistia
kahteen péddasialliseen osa-alueeseen: ensinndkin figuurien ja trooppien, toisin sanoen lausera-
kenteiden ja kielikuvien, analyysiin, ja toiseksi yleisdon kohdistuviin suostuttelun ja vakuutta-
misen keinoihin. Lehtiméki (2024, 148) sanoo my0s, ettd juuri retorisen kertomusteorian

kayttdma “retoriikka” -késite on lavea ja se tarkoittaa vuorovaikutusta tai kommunikaatiota.

Hermanin mukaan teokset hyodyntivét valitun kerronnan vélineen tarjoamia semioottisia vih-
jeitd, kun ne rakentavat tarinamaailmoja. Painetussa tekstissd ndma vihjeet sisdltivit kirjoite-

tun kielen ilmaisulliset resurssit, kuten sanat, lauseet ja virkkeet, mutta my0s typografiset rat-

kaisut, painetun sivun tilan asettelun sekd kaaviot, luonnokset ja kuvitukset. (Herman 2009,

75.) Franz Karl Stanzel (1984, 18) korostaa esityksen vilittyneisyyttd kertomuksen
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geneerisend ominaisuutena. David Punday (2019, 25) painottaa, ettd kertomukselle keskeista
on kerronnan prosessi eli kuinka kertomus kerrotaan. Yleinen ndkemys kertomuksen ja reto-
riitkan luonteesta on se, ettd kertomus jakautuu kahteen osaan: sithen, mita tarinassa tapahtuu
(tarinan sisilto), ja sithen, miten tarina esitetddn (esittdmistapa) (O’Neil 1996, 3). Niin ollen

tutkielmassa tarkastelen sisdltod ja kertomuksen ilmaisua ja rakennetta.

Tutkielman sovellan David Hermanin esittdmid ndkemyksia artikkelissa "Narrative Ways of
Worldmaking” (2009), jossa hén késittelee kertomuksen roolia tarinamaailman rakentami-
sessa. Hermanin mukaan maailmanrakennus ja kertomuksen retoriikka ovat tiiviisti kytkok-
sissd toisiinsa. Hén esittdd terminologian, jonka avulla kertomuksen retoriikkaa voidaan ana-
lysoida maailmanrakennuksen nékdkulmasta. Néihin kisitteisiin kuuluvat sijoittaminen, ta-
pahtumien jdrjestiminen, maailman hdiriintyminen ja kokemuksen vilittiminen. (2009, 87.)
Sovellan niitd kisitteitd analysoidessani teosten retoriikkaa, ja pyrin tunnistamaan ne keinot,
joilla teosten avulla rakennetaan yhtendistd maailmaa eri medioiden kautta. Keskeisiksi 1dhto-
kohdiksi nousee se, kuinka tekstit sijoittavat lukijan maailmaan, kerronnan intertekstuaalinen
konteksti, sekd ajan ja tilallisuuden vélittdminen kokijalle. Ndma kaikki retoriset keinot tuke-

vat tarinamaailman maailmanrakennusta.

Transmediaalisessa maailmanrakennuksessa kontekstin merkitys korostuu, kun aineisto ha-
joaa eri teoksiin ja medioihin. Tutkielma kattaa ndin myds kokijan vastaanottoon liittyvit
olettamukset ja kokijan odotushorisontin, eli sen minkélaiset genren sisélld vallitsevat odotuk-
set lukija asettaa teokselle (Hirsjirvi, Kovala & Ruotsalainen 2021, 460). Analysoin tutkiel-
massa, millainen sisdislukija teosten retoriikan kautta rakentuu. Wolfgang Iserin (1972, xii)
mukaan sisdislukija ymmartda tekstin merkitykset ja tavoitteet. Sisdislukija, jolla on omat tie-
tyt ominaisuudet, pystyy kertomuksen retoriikan avulla sijoittumaan vaivattomasti tarinan si-
sélle ja rakentamaan intertekstuaalisia yhteyksid kertomusten ja hahmojen vélilld. Teosten va-
linen dialogi rakentaa semioottisen verkoston, jonka siséislukija késittdd kokonaisuudeksi
mielessddn. Tekstien vdlisen kommunikaation havaitseminen on merkittivassd asemassa
transmediaalisen maailman rakentumisessa. Teosten kontekstuaalista ymmaérrystd kutsun tdssa
tutkielmassa Tanya Krzywinskan tavoin (2006, 124) norttiestetiikaksi. Késite kuvaa niité tie-
toja ja asenteita, joita lukijalta edellytetddn, jotta hdn voi syventya teoksiin optimaalisesti

transmediaalisessa maailmanrakennuksen kontekstissa.

Maailmanrakennus tarkoittaa fiktiivisten maailmojen luomista ja esittimisté lukijalle eri me-

dioissa. Tutkielmassa maailmanrakennuksen filosofisena perustana toimii Nelson Goodmanin
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(1978, 7-16) teos Ways of Worldmaking, jossa hén esittda teorian maailmojen rakentumisesta.
Teoksessa Goodmanin keskeinen ajatus on, ettd maailmat rakentuvat aina aikaisempien maail-
mojen pohjalta. My6s muut fiktiivisten maailmojen tutkimukset osoittavat, etti tarinamaail-
mojen luominen perustuu todellisten elementtien hyodyntdmiseen, kuten tutkijat Brian
McHale (1996, 28), Marie-Laurie Ryan (2015, 90) ja David Herman (2009, 73) ovat havain-
neet. Pirjo Lyytikdinen sanoo (2021, 412) ett4 kieli juontaa juurensa todellisesta kokemus-
maailmastamme, ja koska fiktion maailmat rakentuvat sanojen varaan, sanat itsessiin viittaa-
vat ennen kaikkea sithen maailmaan, jossa elamme. Kertomusteoreetikko J.P Mark Wolfin
(2012, 13) ndkemyksen mukaan viihdeteollisuudessa on vuosien varrella siirrytty yhd enem-
mén kohti toissijaista maailmanrakennusta (subcreational worldbuilding). Wolfin argumentin
voidaan osittain ndhdd edustavan nidkemysti, jossa kertomuksen juoni, tarina ja kertomus
asettuvat hierarkiassa maailman rakennuksen edistéjiksi, eivitkd ole teoksen primairinen “tar-
koitus”. Wolf (2012, 4) sanoo my®os, ettd kuvitteellisten maailmojen luominen on ihmisten si-

sdsyntyisti kognitiivista toimintaa jo lapsesta asti.

Transmediaalisen kertomuksen yhteydessd merkittavain rooliin nousee tarinamaailman im-
mersiivisyys. Ryanin (2015, 86) mukaan tekstipohjaisen kertomus ja lukijan immersion onnis-
tuminen riippuu siitd, kuinka tekstistd saatu tieto heréttdd mielikuvia, jotka muistuttavat luki-
jaa aiemmista aistikokemuksista todellisessa maailmassa. Patrick Colm Hogan (2002, 52) on
esittdnyt teorian, jonka mukaan kirjallisuus voi aktivoida muistijélkid menneistd kokemuksista
ja emotionaalisia reaktioita ilman tietoista muistamista. Sitoutuminen ja immersiivinen tunne
hahmojen vilitykselld liittyy Murray Smithin esittiméaén ajatukseen siitd, kuinka yksilot sa-
maistuvat teoksen hahmoihin. Hin nikee kokijan samaistumisen fiktiivisiin hahmoihin tapah-
tuvan kolmen kategorian kautta: tunnistamisen, yhteensopivuuden ja uskollisuuden (recogni-
tion, alignment, and allegiance) (Smith 1995, 73). My06s Ryan méérittelee kolme vahvaa tun-
netta, joiden avulla lukija kykenee samaistumaan hahmoihin: hahmon toimintojen tuomitse-
minen, empatia ja kokijan omat tunteet, kuten pelko, kauhu, inho tai seksuaalinen kiihottumi-
nen (Ryan 2015, 108). Tunteet, aistit ja sitoutuminen hahmoihin ovat merkittdva osa immer-
siivisyyden rakentamisessa, jonka kautta maailma tuntuu tarpeeksi kutsuvalta, jotta kokija ha-
luaa viettdd sielld aikaansa. Tutkielmassa korostuu retoriset keinot, joilla teosten kautta raken-

netaan titd ominaisuutta.

Kertomuksen luonteeseen vaikuttaa myds késityksemme genrestéd. Eric Hayot (2011, 141) ko-
rostaa, ettd genret vaikuttavat sithen, miten fiktiiviset maailmat rakennetaan. Tama perustuu

saantoihin, joita lukijat odottavat genren teoksilta. Fantasiagenren ymmartdmiseen liittyy
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genren konventioiden tunnistaminen ja niiden toistuvuus (Roine 2016, 69). Genren tunnistet-
tavuus liittyy sithen, mitd Ryan (2006, 3-25) kutsuu femaattiseksi fokukseksi eli, etti jokainen
genre kisittelee tiettyjd teemoja ja aiheita, jotka ovat keskeisid kyseisen genren sisdllossd. Ry-
anin mukaan genre mairitelldédn usein ndiden toistuvien teemojen kautta, mikd auttaa lukijaa
tai katsojaa tunnistamaan ja ymmartdmain genren. Genrekasitys kertomustieteellisessé dis-
kurssissa on tapa rajata teokset 10ytdmalld yhtildisyyksiéd niiden vililld. Brian Atterbery késit-
telee teoksessaan Strategies of Fantasy (1992), kuinka fantasiakirjallisuus genrené on kehitty-
nyt retoriikan kaavamaisuudesta ja “moodista” omaksi genrekseen nykyisessd diskurssissa
(ks. Atterbery 1992). Atterberyn argumentti voidaan tulkita siten, ettd genre muodostuu yhte-
niisten retoristen ominaisuuksien kautta. Atterberyn nikemys resonoi tutkielmani kanssa,
silld keskityn juuri kertomuksen retorisiin rakenteisiin ja ominaisuuksiin. Tutkielmassa koros-
tuu fantasiakirjallisuuden retorisia konventioita, jotka edesauttavat maailmanrakennusta kuten
mimeettisyyden ironia, johtomotiivit ja sankarin matka. Roine (2021, 190) sanoo fantasian ja
tieteisfiktion erona, kuinka juuri fantastisen spekulatiivisen fiktion voidaan néhda tavoittele-
van jotakin sellaista, jota ei voida jirkiperdisesti selittdd. Tdma tapahtuu retoriikan tasolla luo-

malla ”maaginen” tai “fantastinen” maailma ja sen tapahtumat.

Maaginen ja fantastinen maailma liittyy Farah Mendhlesonin (2013, 50) méérittelyyn immer-
siivisestd maailmasta (immersive world) jonka kaltaiseksi tulkitsen tarinamaailman rakentu-
van. Tekstin kautta kommunikoitu immersiivinen maailma, joka keskittyy retoriikan raken-
teissa sithen, ettd kokija hyviksyy maailman sellaisena, kun se hénelle esitetdén. Saavuttaak-
seen immersiivisen maailman, retoriikassa hyddynnetién mimeettisyyden ironiaa (irony of mi-
mesis). Tamédnkaltaisessa ilmaisussa poeettinen ja vakuutteleva ilmaisu yhdistyvét (Frye
1957, 245). Ilmaisu jiljittelee todellisuutta, jotta fiktiivinen maailma tuntuu todelliselta, mutta
samalla lukija tietdd lukevansa fiktiota. Immersiivisen maailman rakentumiseen vaikuttaa
my0s kokijan positio tekstin maailmaan. Teoksen kokijan on kyettdvé asettumaan todellisen
maailman ja fiktiivisen maailman rajalle, siten ettd fiktiivisen maailman kertomus ja maailma
tuntuu todelta. Gary Westfahl (1992, 237) kutsuu tété lukijan positiota kaksoisvieraannutta-

miseksi (double estrangement).

Tamin lisdksi kisittelen sitd, miten peli ja romaani hyddyntavit myyttejd transmediaalisena
osana maailmanrakennustaan ja miten myytit vaikuttavat seka sisdltoon, ettd kertomuksen ra-
kenteeseen. Fantasiagenrelle tyypillinen kertomuksen rakenne on sankarin matka, eli mono-
myytti, joka kuvaa sankarihahmon kehitysté ja kasvua tarinan aikana. Sankarin matka on ylei-

nen kertomuksen rakenne myyteissi ja elokuvissa, mikd perustuu Joseph Campbellin
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kasitteeseen (Vogler 2020, 4). Sankarin matka symboloi fyysisen matkan lisdksi henkilokoh-
taista kasvua, itsensé 10ytamisti ja pelkojen kohtaamista, ja siind on ennalta mééritellyt virs-
tanpylvéit, jotka voivat vaihdella teoksissa mutta sdilyttavit peruspiirteensd (Vogler, 2020
21). Kasittelen sankariutta ja sankarin matkaa osana transmediaalista rakennelmaa pelaajan

hahmon roolia transmediaalisessa maailmassa.

Tutkielman ensimmaéinen késittelyluku keskittyy tarkastelemaan Warcraft-romaanien ja
World of Warcraft -verkkoroolipelin kertomuksen retorisia ominaisuuksia, joilla teokset kom-
munikoivat tarinamaailman olemusta. Luvussa késittelen teosten retoriikkaa, joka sijoittaa pe-
laaja-lukijan tarinamaailmaan. Avaan myds ensimmaéisessé luvussa kontekstin merkitysté tari-
namaailman ymmartdmisestd. Késittelen luvussa myos aikaa ja tilaa, ja niitd retorisia ominai-
suuksia, joiden kautta teokset yhtendistivit tarinamaailmaa ylitse mediarajojen. Ensimmaéisen

kisittelyluvun lopuksi keskityn immersion rakentumiseen teosten retoriikassa.

Toinen kisittelyluku tutkii fantasiagenren vaikutuksia teosten retorisissa rakenteissa ja timin
kautta maailmanrakennuksessa. Luvussa vertaan Warcraft-tarinamaailmaa genren sisélld teh-
tyihin luokitteluihin ja korostan niitd konventioita, joiden avulla teosten retoriikka luo immer-
siivistd fantasiamaailmaa. Késittelen myds tarinamaailman mytologiaa sekd johtomotiivien
roolia kertomuksissa. Lopuksi tarkastelen sankarin matkaa spatiaalisena rakenteena osana te-

osten kertomusten rakennetta.
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2 Retoriset keinot transmediaalisessa maailmanrakennuksessa

2.1 Sijjoittuminen ja kontekstin merkitys

David Hermanin (2009, 79) mukaan sijoittuminen tarkoittaa kokijan mahdollisuutta “siirtya”
tarinan aika- ja tila-avaruuteen, ymmartad maailman ajankulku ja samastua tarinan hahmoi-
hin. Hinen mukaansa tarinan alkuvaiheet rohkaisevat tulkitsijoita asettumaan — vaihtelevan
mukavasti — sen maailman asukkaiksi, jota kyseinen kertomus rakentaa. Aloitan aineiston
analyysin War of the Scaleborn -romaanin aloituksen tulkinnalla. Tarkastelen, kuinka tekstin
ominaisuudet kutsuvat ja sijoittavat pelaaja-lukijan osaksi sen rakentamaa maailmaa ja kon-
tekstia. Tulkitsen tekstid siten, ettd sijoittuminen maailmaan on rakennettu tietty sisdislukija

mielessa pitden teoksen alusta alkaen:

“What have you done, Alexstrasza?”” Vyranoth wondered as she soared over the
rising spires of Valdrakken.

What is this place?

In all her long years, Vyranoth had never seen dragonkind build such strange aer-

ies. Alextrasza —Vyranoth’s oldest friend and the newly made Dragon Queen —

had called Valdrakken a city. Vyranoth rolled the word over her tongue, thinking

it tasted like titan magic. City. A foreign word befitted so foreign a place. (WotS,

13).
Romaanin War of the Scaleborn ensimmaiset lauseet heijastavat lohikddrme Vyranothin aja-
tuksia, jotka hén esittdd Alexstraszalle, yhdelle tarinan keskeisimmistd hahmoista. Alexstrasza
mainitaan tekstissd “juuri kruunatuksi lohikd4drmeiden kuningattareksi”. Kertomuksessa kéy-
tetyt sanavalinnat sijoittavat lukijan tietynlaiseen maailmaan ja aikakauteen heti ensimmai-
sestd kappaleesta ldhtien. Keskeisiksi termeiksi nousevat sanat kuten: “dragonkind”, “dragon
queen”, "titan magic” ja kursiivilla korostettu “city”. Lukijat tdydentdvit mielessdin ndiden
termien ympdrille rakentuvaa fiktiivistd maailmaa ja tiyttavét tekstin aukkoja sekéd olettavat
fiktiivisten maailmojen muistuttavan jollain tavalla heiddn omaa kokemusmaailmaansa (Ryan
2005, 447). Vaikka lohikddrmeet ja magia eivit kuulu meidin todellisuuteemme, lukija liittda
ne osaksi omaa kokemustaan muiden fantasiagenreen kuuluvien teosten kautta. Lohik&drme-

kansa (dragonkind) ja titaanien magia (titan magic) rakentavat assosiaation fantasian lajityyp-

piin.

Fantasiakirjallisuus, jossa lohikd4rmeet, miekat ja taikuus ovat keskeisid teemoja, pohjautuu

vahvasti J.R.R. Tolkienin perintoon, mikd toimii my0s Azerothin maailman perustana.
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Konteksti sijoittuu maagiseen universumiin, ja maailmalla on samanlainen temaattinen fokus
kuin Tolkienin teoksilla. Marie-Laurie Ryanin mukaan genre mééritelldéin usein toistuvien
teemojen kautta, miké auttaa lukijaa tai katsojaa tunnistamaan ja ymmaértdmaan genren. Ryan
kutsuu temaattiseksi fokukseksi sitd, ettd jokainen genre kasittelee tiettyjd teemoja ja aiheita,
jotka ovat keskeisid kyseisen genren sisdllossd. (Ryan 1991, 43.) Teoksen alussa kdytetyn ter-
minologian myd&ta vedotaan sisdislukijan tietdimykseen fantasiasta. Sisédislukijan késite rinnas-
tuu tissd yhteydessd myos Peter Rabinowitzin (1987, 129) tekijan tarkoittamaan yleis66n
(authorial audience), jossa lukijan tietimys historiasta ja genrestd ovat keskeisessé roolissa.
Niin Warcraft-teoksissa kokijan ”vaadituissa ominaisuuksissa” korostuu aiempi tietdmys gen-

ren terminologiasta.

Aihe romaanissa on lohikdarmeiden evoluutio ja tdstd syntyvé sotaisa konflikti. T4t4 aihetta
vilitetddn erityisesti Vyranothin asenteen kautta teoksen aloituksessa, joka suhtautuu kriitti-
sesti kehitykseen. Kriittinen asema liittyy kursiivilla korostettuun termiin “kaupunki” (city).
Vyranoth edustaa teoksessa menneisyyttd ja perinteitd, kun taas Alexstrasza symboloi evoluu-
tiota. Vyranothin kysymys: "What have you done, Alexstrasza?” rakentaa lukijan késitysté tu-
levasta konfliktista. Tdméa kysymys johdattaa lukijaa ymmartdmadn Vyranothin aseman titaa-
nien taikuutta vastaan, jonka hén kokee kirouksena eikd osana lohikddrmeiden luonnollista
evoluutiota. Tdssd mielessd Hermanin esittima maérittely kertomukselle toteutuu, silld kerto-
muksessa rakentunut maailma héiriintyy ja se heijastaa miltd jokin tuntuu jollekulle” (Her-

man 2009, 75).

Intertekstuaalisen kontekstin merkitys kasvaa kéytettdvin terminologian myota. Titaanien tai-
kuus (titan magic) toimii keskeisend johtomotiivina ldpi Warcraft-universumin ja on erityisen
merkittivissa roolissa verkkoroolipelin Dragonflight-lisdosan sekd War of the Scaleborn -ro-
maanin tarinassa. Titaanien jumaljoukko, joka on verrattavissa kreikan antiikin jumalhahmoi-
hin, on tirked mytologinen osa Azerothin tarinamaailmaa. Vaikka titaanit ovat olleet ldsna
Azerothin tarinoissa aiemmin ldhinna viiteteksteind, heiddn konkreettiset jélkensd ilmestyivét
ensimmaisti kertaa nikyviin verkkoroolipelin Wrath of the Lich King -lisdosassa (2008), jossa
pelaajat saattoivat tutkia titaanien jattdmid rakennuksia ja taistella titaanien vangitsemia van-
hoja jumalia” vastaan. Pelaajat kohtasivat titaanit konkreettisesti Legion-lisdosassa (2016),

jossa ndma auttoivat heitd paihittimiin lisdosan viholliset.

Kontekstia rakennetaan myos viittaamalla Alexstraszaan, joka toimii intertekstuaalisena yh-

teytend Azerothin historiaan. Alexstrasza on vakiintunut hahmo Warcraft-universumissa, ja
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hahmo esiintyy ensimmaéisen kerran Warcraft 2 -strategiapelin (1995) tarinassa ja my6hem-
min merkittdvassa roolissa Wrath of the Lich King -verkkoroolipelin lisdosassa. Alexstrasza
kruunattaan lohikddrmeiden kuningattareksi Dawn of the Aspects (2013) -romaanin tapahtu-
mien jdlkeen, mika sijoittuu fiktiivisen maailman ajassa kauas ennen verkkoroolipelin Dra-

gonflight-lisdosan tapahtumia.

Tama tieto rakentaa medioiden vélisen kontekstin, jonka teosten takana seisova tekiji olettaa
pelaaja-lukijan tunnistavan. Tallaisia yhteyksié tarinamaailman sisélld pystyy tekemédan pelaa-
jalukija, joka on perehtynyt Warcraft-universumiin ja ymmaértdd kertomusten intertekstuaali-
set viittaukset. Jos pelaaja-lukija tutustuu romaanin ensimmaéiseen kappaleeseen ilman ennak-
kotietoa Warcraft-universumista, hén ei ehkd ymmairrd Alexstraszan merkitysté tarinan kan-
nalta, eikd myoskéan sitd, mikd merkitys titaaneilla on kertomuksessa tai osana Warcraft-uni-
versumin kokonaisuutta. Romaani sijoittaa lukijan maailmaan hyddyntdmalld hahmojen ja ter-
minologian tuntemusta. Ndin ollen Hermannin (2009, 75) kisitys kertomuksen kontekstuaali-

suudesta toteutuu Warcraft-teosten yhteydessa.

Fantasiagenren intertekstuaalisuuden ja samaan tarinamaailmaan kuuluvien tarinoiden yhteyk-
sien ymmartaminen heijastavat Tanya Krzywinskan (2006, 124) késitetta norttiestetiikka,
jossa kayttdjén tieto ja odotukset fantasiagenresti lisddavit kokemuksen vaikuttavuutta. Tahto
selvittdd lisdd rakentuneesta tarinamaailmasta eri medioissa on my0s Jenkinsin ndkemyksen
mukaan yksi elintidrked rakennuspalikka transmediaalisessa kommunikaatiossa tekijédn, teok-
sen ja kokijan vililla. Tekijoiden on pystyttdva ruokkimaan kokijoiden tahtoa selvittdd maail-
masta hajauttamalla kerrontaa eri medioihin. (Jenksins 2006, 97.) Warcraft-romaanin inter-
tekstuaalisuuteen perustuva kommunikaatio sekd pelaaja-lukijan sijoittuminen tarinamaail-
maan ovat riippuvaisia lukijan tietdimyksesti ja tahdosta selvittdd lisdd Warcraft-universu-
mista. Tekstiin sijoittuminen voi olla haastavaa osalle lukijoista, jos lukija ei tdytd vaadittuja
ominaisuuksia. Terminologian ja kontekstin ymmaértaminen palkitaan syvemmaélld tarinamaa-

ilman ymmarryksella.

War of the Scaleborn -romaanin ensimmaéisen kappaleen kautta korostuu kontekstin merkitys.
Vaikka romaanista voi nauttia ilman ennakkotietoja, sen tulkinnasta jad puuttumaan tirked in-
tertekstuaalinen ulottuvuus. Intertekstuaalisten viittausten perusteella romaanin viesti kohdis-
tuu tulkintani mukaan tietynlaiseen lukijaan, eli sisdislukijaan. Esimerkiksi viittaukset titaa-
neihin ja Alexstraszaan romaanin alussa toimivat téllaisina yhteyksind. War of the Scaleborn

osoittaa, ettd Warcraft-romaanien ilmaisu palkitsee lukijan norttiestetiikkaa. Romaani on
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suunnattu lukijoille, jotka tuntevat fantasian ja Warcraftin viittaukset. Tdma lukija pystyy ra-
kentamaan néisté viitteistd kdsin yhtendisen tarinamaailman. Teosten vilinen verkosto raken-
taa McHalen (1996, 57) kisitteen mukaisen intertekstuaalisen tilan. Tama intertekstuaalisuus
vaatii lukijalta aktiivista tulkintaa. Wolf (2012, 201) kuvaa tétd kokijan ja teoksen vélistd yh-
teistyotéd kollaboratiiviseksi maailmanrakennukseksi, joka vahvistaa maailman illuusion téy-

dellisyyttd ja syventdd yleison sitoutumista.

Merkittdvad on, ettd Warcraft-tarinamaailma rakentuu useilla media-alustoilla, ja jokainen
uusi teos tuo sithen oman erityisen panoksensa. Henry Jenkins (2006, 98) korostaa, kuinka
transmediaalisessa tarinankerronnassa jokainen media hyddyntid parhaiten omia vahvuuksi-
aan. Ajattelen, ettd parhaimmassa tapauksessa ne tukevat myds toistensa heikkouksia. Jenkins
(2006, 98) painottaa, ettd jokaisen osan tulee olla itsendinen, jotta pelistd voi nauttia vaikkei
olisi ndhnyt elokuvaa, ja piinvastoin. Jokainen teos toimii porttina koko tarinakokonaisuu-
teen. Medioiden vilinen liitkkuminen tarjoaa syvéllisemmén kokemuksen, joka motivoi kulut-
tajaa tutustumaan yhd useampiin tarinamaailman osiin. Transmediaalisuuden onnistuminen on
ndin pitkélti kiinni siitd, kuinka hyvin tarinamaailmaa hallinnoiva taho pystyy rakentamaan

yhtendisen tarinamaailman, vaikka tarinamaailman osat hajautuvat eri medioihin.

World of Warcraft -pelaajat ovat kritisoineet Warcraft tarinamaailman kertomuksen hajautu-
mista eri medioihin. Kritiikki on kohdistunut sithen, kuinka tarinamaailman merkittavat ta-
pahtumat kommunikoidaan romaanien kautta, eikd niitd késitelld pelin sisélld. Ennen Warlord
of Draenor -lisdosan julkaisua vuonna 2014 lisdosaan johtava kertomus kerrottiin yksinomaan
Christie Golden romaanissa World of Warcraft: War Crimes (2014). Pelaajat olivat néin riip-
puvaisia romaanista ymmartidkseen tapahtumia, jotka johtivat lisdosan tapahtumiin. Nykyi-
sessd tarinankerronnan ympéristdssa tarina on tulkintani mukaan tasapainoisempi romaanien
ja pelin viélilld. Pelistd voi nauttia ilman romaaneja ja pdinvastoin. Kuitenkin lukeneisuus pal-
kitaan syvéllisemmalld ymmarrykselld tapahtumista ja esimerkiksi tapahtumien ajoituksesta.
Verkkoroolipelit ovat hyvé esimerkki avoimista kertomuksellisista kudoksista, joissa yleiso
osallistuu tarinan luomiseen vuorovaikutteisesti, tuotantoyhtion tarjotessa suunnitelmat ja

puitteet (Wolf 2012, 201).

Transmediaalisessa maailmassa samat fiktiiviset tarinat ja hahmot esitetdén eri medioissa,
mika luo yhtendisen mutta monimuotoisen maailman (D1 Filippo 2017, 234). Marta Bonni
(2017, 8) kuvaa transmediaalisuuden kompleksisuutta monien eri lankojen yhteen punomi-

sena kankaaksi, jossa lankojen summa ei koskaan ole sama kuin niiden vélinen
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vuorovaikutus. Tdma ndakokulma korostaa sité, ettd transmediaalisten maailmojen keskeinen
kommunikatiivinen ominaisuus piilee juuri medioiden vélisessd vuorovaikutuksessa — siind,

miten esimerkiksi romaani tukee pelid ja pdinvastoin.

Analysoin seuraavaksi, miten verkkoroolipeli sijoittaa pelaaja-lukijan osaksi transmediaalista
tarinamaailmaa. Siind missd romaanin aloitus on yleensd yksinkertaisesti teoksen ensimméi-
seltd sivulta alkava prosessi, pelin aloitus on monimutkaisempi késite. Peli ei seuraa lineaa-
rista tarinankerrontaa, vaan korostaa avointa ja polveilevaa kerrontaa, miké vaikeuttaa ajal-
lista tarkentumista osaksi yhteisté aikakésitysté. Pelin aloitus voidaan kuitenkin mééritelld ta-
min pelin yhteydessi siithen tilanteeseen, jossa pelaaja luo hahmonsa. Pelin aloitukseen vai-
kuttaa muun muassa pelaajan luoman hahmon poliittinen liittoutuma (A//iance tai Horde)
sekd hahmon laji, jonka pelaaja valitsee itse. Valittavissa ovat fantasiakirjallisuudesta tuttuja
lajeja: haltija, thminen, 6rkki, peikko ja muita lajeja. Jos pelaaja valitsee lohikdirmeistd pol-
veutuvan dracthyr-lajin, pelihahmo herdé pelin alussa kotinsa raunioiden keskeltd Dragon-

flight-lisdosan tapahtumien alusta.
Ensimmaéinen tehtdvateksti avautuu pelaajalle:

“Only flashes of memory remain as you shake off what feels like an endless
sleep. The dracthyr before you is unresponsive, frozen in place some unknown
magic. You sense that within you lies the power to break your ally free.” (WoW).

Pelaaja-lukijan sijoittuminen fiktiiviseen maailmaan tapahtuu kerronnan ja interaktiivisuuden
kautta. Pelaajan hahmo oppii maailmasta tutkimalla ympdrist6d ja lukemalla tehtidvitekstejé ja
dialogeja. Hahmon ensisijainen tehtévi on 16ytd4 oma paikkansa tdssd maailmassa. Toisin sa-
noen hahmo integroituu ympéristddnsa — maailmaan, jonka hédn kokee todellisuutena. Hah-

mon on selvitettdva, missd hdn on, missd ajassa héin eldd ja mitd ympdérilla tapahtuu.

Aloitusalueen tehtavitekstit kuljettavat pelihahmon tarinaa herddmisesta aina Raszageth-lohi-
kddrmeen vapauttamiseen asti, luoden vahvan intertekstuaalisen yhteyden War of the Scale-
born -romaanin tapahtumiin, jossa Raszageth on yksi padhenkilGisté ja joutuu vangituksi.
Tehtdvitekstit vahvistavat pelin ja romaanien vilistd yhteyttd. Pelin kertomuksen kautta konk-
retisoituvat McHalenin (1996, 57) méérittelema intertekstuaalinen tila, Wolfin kollaboratiivi-
nen maailmanrakennus (2012, 201) ja Azerothin tarinamaailman transmediaalinen luonne. Pe-
lin transmediaalinen rikkaus avautuu erityisesti niille pelaaja-lukijoille, jotka ovat perehtyneet
my0s romaanien sisiltoon. Tarinamaailma syvenee, kun pelaaja-lukija kykenee luomaan in-

tertekstuaalisia yhteyksié pelin ja romaanin tapahtumien vililld. Néin peli pyrkii
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kommunikoimaan siséislukijalle, jolla on tarvittava kontekstuaalinen ymmarrys ja lahtokoh-
dat lukea ja pelata teoksia niiden ”sééntdjen” mukaisesti. Saannoilld viittaan taas Rabinowit-
zin (1987, 129) esittdmiin lukemisen sdént6ihin, joissa korostetaan lukijan tietdimysta histori-

asta ja genresta.

Dracthyr-lajin aloitustehtdvien pelikenttd (zone) on tunnistettavissa War of the Scaleborn -ro-
maanista, jossa kyseinen alue mainitaan nimelld ”The reach”. Pelimaailman maantieteellinen

sijainti vastaa samaa paikkaa, johon Neltharion vangitsi dracthyrit romaanin tapahtumissa:

“Together, they [Dracthyrit] entered the dracthyr’s creches one by one. Malygo’s
arcane aura crept across the floor like a rime of ice freezing each dracthyr it
touched. The joy on their faces at seeins Neltharion, their creator, turned to confu-
sion then fear, as Malygo’s magic flowed into their limbs.” (221, WotS)

Téll4 tavoin peli vahvistaa intermediaalista kommunikaatiota romaanin kanssa, ja se luo ker-

ronnallisen yhteyden pelin ja romaanin vélilla.

Staasi eli loitsu, jolla Malygos on vaivuttanut dracthyrit uneen romaanissa, on pelin aloitus-
tehtévissa rikkoutunut. Tarinamaailmassa on kulunut tuhansia vuosia romaanin tapahtumista,
mutta pelaajan ohjaamalle dracthyr-hahmolle timé aika on edelleen mysteeri. Viimeinen asia,
jonka hahmo muistaa, on vaipuminen staasiin. Dracthyr-hahmon aloitustehtévit johdattavat
pelaajaa tarinassa hahmon kokemusten kautta. Tehtivétekstit luovat jatkuvasti intertekstuaali-
sia yhteyksid War of the Scaleborn -romaaniin, viitaten sen keskeisiin tapahtumiin ja hahmoi-

hin, kuten Malygosiin ja Neltharioniin.

Tehtdvien edetessd pelaaja kohtaa sinisen lohikddrmeen, jonka yhteydessd NPC-hahmo (non-
player character) kommunikoi tehtdvatekstin kautta pelaajalle seuraavasti: "He claims to
serve Malygos. That name is familiar, but... why would any dragon want to keep us prison-
ers?” (WoW). Myo6s Neltharion mainitaan dialogissa: “Neltharion would have our hides if he
saw this mess.” (WoW). Ndma viittaukset heijastavat samaa aikakisitystéd, johon War of the
Scaleborn -romaanin tapahtumat sijoittuvat, jolloin staasi vaivutti dracthyrit uneen ja seké
Malygos ettd Neltharion olivat elossa. Tdmé aikakisitys on kuitenkin “vaard” ja tarkoituksel-
lisesti harhaanjohtava, silld dracthyrien staasi kesti tuhansia vuosia. Nykyisessé pelin tarina-
maailmassa on kulunut vuosituhansia, ja sekd Malygos ettd Neltharion ovat kuolleet pelaajien

késissd aiempien pelin lisdosien aikana.

Téssd nakyy konkreettisesti kerronnan yksi ongelma sijoittumisessa, jonka myds Herman

(2009, 76) on huomioinut artikkelissaan. Verkkoroolipelin kerronnassa on nimittiin
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havaittavissa epdluotettavan kertojan piirteiti. Retoriikasta vilittyy informaatio, ettd Malygos
ja Neltharion, jotka ovat pddhahmoja War of the Scaleborn -romaanissa, olisivat vield verkko-
roolipelin aikakasityksessa elossa. Hahmot ovat kuitenkin menehtyneet aikaisempien verkko-
roolipelin lisdosien tarinoissa. Kuitenkin epéluotettavan kerronnan perusteella tarinamaailman

ajankohta voisi sijoittua samaan aikaan kuin War of the Scaleborn.

Tehtévitekstien ja dialogin kerronnan liséksi verkkoroolipelissé esiintyy visuaalisia ja kerto-
muksellisia vihjeitd, joiden kautta peli kommunikoi esimerkiksi merkittdvaa ajankulkua. Esi-
merkiksi pelaaja-lukija kohtaa ystévinséd luurangon, joka on jainyt kivivyoryn alle. Tdma luu-
ranko toimii visuaalisena esityksend ajankulusta ja vihjaa pelaajalle, ettd nykyiset tapahtumat
sijoittuvat paljon kauemmas tulevaisuuteen kuin pelihahmo késittdd. Peli kayttdd visuaalisia

vihjeitd, joilla se kertoo tarinaa.

Pelaaja-lukija, joka tuntee Warcraft-universumin historian, tietdd Malygosin ja Neltharionin
kohtalon ja on tietoinen heiddn menehtymisestddn aiemmissa seikkailuissa. Tulkinta on néin
ollen taas riippuvainen pelaaja-lukijan intertekstuaalisesta tietdmyksestd Warcraft-universu-
min aikajanasta. Uudelle pelaajalle dracthyrien tehtévit voivat aluksi sijoittua “vaarin” Warc-
raftin aikajanalle. Tarinan edetessé pelaajan hahmo kuitenkin asettuu osaksi tarinamaailmaa
seka tilallisesti ettd ajallisesti, ja vdhitellen ymmartdd kontekstin tapahtuneille asioille. Aloi-
tustehtdvien paitteeksi Wrathion ja Ebyssion, jotka ovat verkkoroolipelin pddhahmoja, kerto-
vat dracthyreille Neltharionin menehtyneen, jolloin hahmot ja pelaaja asettuvat samalle aika-
janalle muun maailman kanssa. Tama korostaa ajan merkitystd maailman rakentumisessa ja

pelaaja-lukijan upottamisessa tarinamaailmaan.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd Warcraft-teosten maailman narratiivinen ja transmediaali-
nen rakenne kietoutuu vahvasti sekd pelin ettd romaanien viélisiin intertekstuaalisiin yhteyk-
siin. Teosten kokija rakentaa yhtendisen transmediaalisen tarinamaailman sijoittumalla tarina-
maailmaan retoriikan kommunikatiivisten vihjeiden avulla. Romaani ja verkkoroolipeli luovat
yhdessa rikkaan tarinamaailman, jonka ymmartdminen ja syvempi kokeminen edellyttavit pe-
laaja-lukijalta tuntemusta Warcraft-universumin historiasta ja genren konventioista eli erdédn-
laista nérttiestetiikkaa. Kokijan ymmaérrys genresté ja juuri fantasiagenren temaattisesta fo-
kuksesta auttaa tdtd navigoimaan kertomuksen parissa. Pelin ja romaanin véliset viittaukset,
kuten Malygosin ja Neltharionin kohtalot, seké ajalliset epdselvyydet haastavat pelaaja-luki-

jan tulkitsemaan tarinaa aktiivisesti. Timéa korostaa ajan ja kontekstin merkitysta
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kerronnallisessa maailmanrakennuksessa, jossa hahmot, tapahtumat ja ympéristo sijoittuvat

asteittain osaksi kokonaisuutta.
2.2 Aika ja tila yli mediarajojen

Aikajana yhdistia eri medioita ja luo narratiivisen johdonmukaisuuden. Aikakasitys on oleel-
linen rakenteellinen osa kertomusta ja toimii maailman tapahtumia yhdistidvané tekijana ja on
merkittdva osa kertomuksen koheesiota. Kertomus onkin yksinkertaisimmillaan tapahtuman
tai tapahtumasarjan kuvausta (Abbot 2008, 13). Myos Mieke Bal (1997, 5) médirittelee kerto-
muksen sarjaksi loogisesti ja kronologisesti jérjestettyjd tapahtumia, joita mediumissa esiinty-
vit agentit kokevat tai aiheuttavat. Warcraft-teokset sijoittuvat samaan tarinamaailmaan ja ja-
kavat saman késityksen ajasta ja tapahtumista kuvitellulla aikajanalla. Yhteinen aikajana yh-
distdd teokset my0s ylitse mediarajojen. Hermanin kdsityksen mukaan kertomus ohjaa tulkit-

sijaa hahmottamaan ajallisesti etenevien tapahtumien jarjestyksen (Herman 2009, 75).

Tulkitsen, ettd ajallisuutta kommunikoidaan Hermanin (2009, 75) ajatuksia mukaillen teoksen
semioottisten kommunikatiivisten vihjeiden avulla. War of the Scaleborn -romaanissa ajan-
madrittely tapahtuu viittaamalla Alexstraszan kruunaukseen, mika sijoittaa tapahtumat kauas
menneisyyteen, ennen verkkoroolipelin tapahtumia.”Vyranoth’s oldest friend and the newly
made Dragon Queen —had called Valdrakken a city.” (WotS, 13). Samoin Dawn of the As-
pects -romaani antaa vihjeitd ajallisesta sijoittumisesta verkkoroolipelin Cataclysm-lisiosan

aikaan, kun siind mainitaan Ragnarosin kukistuminen:

”...the Dragon Aspects Alexstrasza, Ysera, Nozdormu, and Kalecgos had com-
bined their magic with those of the shaman of the Earthen Ring and the druids of
the Cenarion Circle to mend the ancient World Tree Nordrasil. More recently
word had arrived that Ragnaros —the elemental lord of fire, whose minions had
sought to burn Nordrassil to ashes —had fallen at mortal hands.” (DotA 4-5)

Tapahtumien ajallisen jérjestyksen avulla muodostuu mediarajojen ylitse laajentuva aikajana
ja yhtendinen kertomus. Dawn of the Aspects -romaanin ajallinen yhteys on selkedmpi niille
pelaaja-lukijoille, jotka ovat pelanneet Cataclysm-lisdosan (2010), jossa Ragnaros esiintyy
pdihitettdvand vihollisena. Romaanin kautta asetetaan implisiittisid odotuksia lukijalle, silla
Warcraft-universumin aikajana ja keskeiset tapahtumat on tunnettava, jotta lukija voi sijoittua

saumattomasti tarinamaailmaan.

Azerothin aikajana on jatkuvassa kehityksessd. Vaikka voimme maédritelld aikajanalle aloituk-

sen, ei tarinamaailman ydinkertomukselle ole ndhtivissi vield loppua. Teosten
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julkaisemisajankohta ei mydskddn aina korreloi sen kanssa, miten ne ajoittuvat tarinamaail-
man aikajanalle. Kertomukset voivat sijoittua mihin tahansa aikajanan ajankohtaan, mutta ne
allekirjoittavat aina saman kisityksen tapahtumien sijoittumisesta aikajanalle, eli sen mitd
maailmassa on tapahtunut ennen kyseistad kertomusta ja mitéd sen jalkeen mahdollisesti tapah-
tuu. Vastuu aikajanan yhtendisyydestd on Warcraft-teosten yhteydessa Blizzardilla. Virheet ja
epdjohdonmukaisuudet vaikuttavat negatiivisesti teosten kokemiseen ja yhtendisen maailman

rakentumiseen.

Altmanin (2008, 18) mukaan kertomus tarvitsee kehyksen, kuten ”alun” ja ”lopun”, jotta sen
kertomuksellinen olemus voidaan tunnistaa. Ajattelen, ettd kehyksen ei kuitenkaan tarvitse
olla yksinomaan tekstin alku ja loppu. Vaan kehyksena voi toimia itse fiktiivinen maailma —
maailma, jolla on yhtendinen aikakisitys, maantieteelliset rajat ja ontologinen luonne lukijan
mielessd. Tdmé maailma voi laajentua ajassa taaksepdin tai eteenpdin tarinan edetessa tai
menneisyyden paljastuessa. Lukijat hahmottavat reaali- ja fiktiivisid maailmoja ja niissi sijait-
sevia asioita mitattavina kokonaisuuksina. Mittaus perustuu asioiden jirjestykseen. Vain jér-
jestelemilld ja ryhmittelemélld voimme ymmartia suuria tietomairid (Goodman 1978, 13—
14). Tapahtumien jérjestiminen yhtendiselle aikajanalle luo myds yhtendisen maailman luki-
jan mielessd. Tapahtumat asetellaan aikajirjestykseen ja loogisiin suhteisiin, mikd maarittaa

kerronnan rakenteen ja sen, miten maailma avautuu lukijalle.

Ajan liséksi maailman yhtendisyyteen vaikuttaa se, mille asioille kerronnassa annetaan eri-
tyistd painoarvoa. Transmediaalisessa tarinamaailmassa painotus konkretisoituu esimerkiksi
siind, kuinka usein tiettyjd hahmoja tai asioita toistetaan eri medioissa. Jarjestdmisen ja pai-
nottamisen kasitteet ovat keskeisid Goodmanin nikemyksessid maailman rakentumisesta
(Goodman 1978, 11-12). Kertomuksessa ndma kisitteet liittyvit sithen, kuinka tarinan ele-
mentit asetellaan ja mité niistd korostetaan, mikd puolestaan vaikuttaa tarinan kokonaisvaiku-

telmaan seka lukijan tai pelaajan kokemukseen.

Kerronnassa painotetut ja korostetut tapahtumat kommunikoivat fiktiivisen maailman siséi-
sestd ajankulusta. TAima on verrattavissa tapaan, jolla késittelemme aikaa todellisessa maail-
massa kdyttdmalld ilmaisuja kuten “ennen ajanlaskun alkua” tai ’toisen maailmansodan jél-
keen”. Muodostunut aikajana luo kertomuksen fiktiivisen maailman kehityksen, kun tarkaste-
lemme kertomusta Mark J. P. Wolfin (2012, 199) ndkemyksen kautta, jossa kertomus on ta-

pahtumaketju, joka sijoittuu hahmon, paikan tai elottoman asian ympdérille. Tédssa kontekstissa
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tapahtumat sijoittuvat Azerothin maailmaan, jossa tarinan hahmot ja tapahtumat eldvét ja vai-

kuttavat. Merkittévit tapahtumat ovat myo0s asioita, jotka héiritsevdt maailman olemusta.

Sodat ovat Azerothin historiassa merkittdvid, maailmaa mullistavia tapahtumia, ja ne toimivat
atheina Warcraft-teoksissa eri medioissa. Merkittavét historialliset tapahtumat, kuten War of
the Ancients, rakentavat keskeisen aikajanan, jonka avulla pelaaja-lukija hahmottaa tarina-

maailman ajankulun.

“It was more than ten thousand years ago, amid the War of the Ancients. The de-
monic Burning Legion had invaded Azeroth, and the Aspects had gathered to un-
dergo a ceremony that they hoped would spare the world from annihilation”

(DotA, 10).
Sotien nimet ja tapahtumat muodostavat rakenteen, jonka avulla eri teokset yhdistyvit inter-
tekstuaalisesti. Esimerkiksi War of the Ancients esiintyy lukuisissa yhteyksissd verkkorooli-

pelin tehtévéteksteissa.

War of the Scaleborn -romaanin tapahtumat sijoittuvat pitkélle aikavélille Azerothin histori-
assa. Romaani on jaettu kuuteen osaan, joiden vilissd tapahtumat selitetddn Nozdormun muis-
telmien avulla. Muistelmat on nimetty: “The Oral Histories of Nozdormu the Timeless One”.

Naissd muistelmissa Nozdormu kertoo lohikddrmeiden aikakdsityksen kehittymisesta:

“When one has lived through the ages, the seasons turn faster, ever faster. Months
pass like moments, moving so swiftly that only the bronzes [lohikddrmeet, jotka
kykenevit manipuloimaan aikaa] take note. Our kind has long marked time only
by the rise and fall of the sun; by the seasonal migration of the herds... The con-
cept of “keeping time” is new to our kind; “annals” and “histories” are even more
foreign and strange, but I find myself compelled to recount these stories, nonethe-
less” (WotS, 65).

Nozdormun hahmo ja hinen kykynsd manipuloida aikaa toimivat erityisend vélineena tarina-
maailman aikajanan hallitsemisessa. Blizzard pystyy Nozdormun hahmon avulla kertomaan
verkkoroolipelissi tarinoita eri aikakausista ilman, ettd tarinamaailman yhtendisyys vaarantuu.
Tarinamaailman kertomuksessa Nozdormun tehtévéa on suojella yhtd “oikeaa” aikajanaa, ku-

ten pelin tehtavitekstit osoittavat.

”As they fall, they rip the fabric of time itself, sending out countless ripples across
time and space. We must locate and bring them back. Only then will we be able to
stop any further damage [vahingolla hén tarkoittaa “yhden oikean aikajanan” vah-
ingoittumista]. (WoW)
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Nozdormun hahmon avulla pelaaja-lukija ndkee eri ajanjaksoja Azerothista. Pelaaja-lukija
muun muassa matkaa ajassa taaksepdin Azerothin varhaisiin vaiheisiin, kuten Black Empire -

aikakauteen, joka on osa Azerothin mystistd menneisyytta.

”This... This is the Black Empire. We have travelled very far into the past, in-
deed.” (WoW).

Kertomus voidaan siis kertoa hyppien aikajanalla eteenpdin tai taaksepéin, mutta sen yhdista-

vana tekijdnd on yksi oikea kronologinen aikajana.

Historian ja mytologian kautta maailma “maailmallistuu”. Tarinamaailman aikajana, historia
ja mytologia ovat edellytys immersiiviselle fantasiamaailmalle. Immersiivinen fantasia on
fantasiaa, joka sijoittuu maailmaan, joka on rakennettu toimimaan kaikilla tasoilla taydelli-
send maailmana (Mendlesohn 2008, 59). Niin ollen maailma vaatii toimiakseen historian,
silld maailma on ollut ”aina olemassa”. Tai kuten Azerothin tapauksessa maailma luotiin luo-
mismyytin avulla. Historian ja mytologian luoma intertekstuaalinen resonanssi rakentaa tari-
namaailmalle merkityksen syvyyden, joka edistié pelaaja-lukijan mytologisen olemassaolon

tunnetta ja kannustaa syviélliseen tekstuaaliseen sitoutumiseen (Krzywinska 2006, 383).

Pelin tehtdvitekstit kommunikoivat yhtendistd aikajanaa pelissd. Ndin aikajanasta muodostuu
yhteinen rakenne, joka ylittdd my6s mediumien rajat. Teosten vélinen yhtendinen aikajana luo
rakenteen, jonka kautta lukija muodostaa maailmasta késiteltdvan kokonaisuuden. Intertekstu-
aaliset viittaukset menneisiin tapahtumiin fiktiivisen maailman sisélld luovat teoksessa inter-
tekstuaalisen tilan, jonka avulla maailma rakentuu. Maailmalle muodostuu néin historiankir-

joituksen kautta rakenne.

Intertekstuaalisuus ja aikakésitys yhdistivét eri medioissa kerrottuja tapahtumia keskenéén.
Samoin my®s tilat ja paikat luovat sillan kertomusten ja medioiden vililld. Tilallisuus ja sen
kommunikointi pelaaja-lukijalle on merkittdvd ominaisuus tarinamaailman rakentumisessa,
jotta pelaaja-lukija pystyy rakentamaan kokonaisen maailman omassa mielessdan. Silti tilalli-

suus on kertomuksen tutkimuksessa usein vahemman tutkittu alue.

Dawn of the Aspects -romaanin ensimmadisen luvun alussa, jossa Kalecgos saapuu Wyrmrest-
temppeliin tapaamaan tovereitaan, korostuu paikkojen ja maantieteellisten sijaintien merkitys.
Wyrmrest-temppeli on paikka, joka esiintyy sekd Dawn of the Aspects -romaanissa ettd visu-
aalisessa muodossa World of Warcraft -verkkoroolipelissd. Tama tila nousee keskeiseksi

osaksi romaanin teemaa, joka kiteytyy romaanin lopussa nikokulmaksi, jonka mukaan yksilo
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voi sinnikkyydelld voitta vastoinkdymiset ja mukautua tilanteisiin. Temppeli yhdistdd pelin ja
romaanin jaetun tilan kautta. Temppeli toimii linkkind, joka laajentaa ja syventdd kokijan ym-

marrystd tarinamaailmasta.

“His vague shadow passed over the immense structure below as he circled to
land... The temple rose several levels high, with each level built for a race obvi-
ously towering over humans and orcs...the rounded top stood like an army of sen-
tinels surveying every desolate direction of the chilling Dragon Wastes... Wyr-
mrest stood defiant, eternal.” (DotA, 35).

Wyrmrest-temppelin kulttuurinen ja ontologinen merkitys lohikdérmeille viittaa suoraan teok-
sen keskeiseen teemaan. Temppelin nimi, joka tarkoittaa lohikdarmeen lepoa tai lepopaikkaa,
on merkityksellinen nimensé puolesta ja maantieteellisesti: se liittyy romaanin juoneen, jossa
lohikd4rmeiden johtajat Alexstrasza, Nozdormu ja Ysera ovat valmiita vetdytymédn historian
niyttdmolta ja maailman suojelijoiden roolista. Tilallisen sijoittamisen avulla lukija pystyy
myds tulkitsemaan kertomuksen emotionaalisia sdvyji. Tulkitsen, ettd temppelin maantieteel-

linen rooli toimii symbolina kertomuksen teemalle.

Pundayn mukaan (2019, 53) tilan tutkiminen sai 1980-luvulla uutta huomiota Bahtinin kro-
notoopin ja strukturalismin kiinnostuksen kautta kirjallisuustieteellisesséd keskustelussa. Kro-
notooppi on termi ajan ja paikan yhteydelle, joka ilmenee kirjallisessa teoksessa (Bakhtin,
1981, 119). Kronotooppi auttaa ymmartadmadn, miten eri ajalliset ja paikalliset elementit yh-
distyvét ja vaikuttavat toisiinsa tarinassa, ja miten ne luovat merkityksié ja teemoja. Esi-
merkki kronotoopista Warcraft-universumissa on juuri Wyrmrest-temppeli, joka on erdénlai-
nen lohikddrmeiden hautausmaa: se toimii temaattisena tilana, joka edustaa ajankulkua lohi-
kadrmeille. Se esiintyy sekd romaaneissa ettd verkkoroolipelissd. Ndin ajankulkua symboloiva
maantieteellinen paikka muodostuu kertomuksen temaattiseksi ja symboliseksi osaksi, joka

yhdistdd Warcraft-teoksia eri medioissa.

Teosten avulla rakentuvat tilat sijoittuvat maantieteellisesti aina isompaan kokonaisuuteen
kuin esimerkiksi lukuhetkelld luettu lause. Ryan (2015, 63) mainitsee metaforan, jossa teksti
muodostuu maailmaksi. Metaforassa teos ndhddén ikkunana maailmaan. Tdma maailma ulot-
tuu ajassa ja tilassa paljon laajemmaksi kuin mitd teoksen kautta voimme havaita. Lukija laa-
jentaa maailmaa isommaksi kuin mita teksti itsessddn kommunikoi. Wyrmrest-temppeli on
osa isompaa maailmaa kuin vain tekstin kuvailema tila. Sama tapahtuu tietokonepelin kerron-

nassa. Tapahtumat voivat sijoittua juuri niiden kertomushetkelld tiettyyn maantieteelliseen
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paikkaan, jonka teos ilmaisee 3D-grafiikallaan. Kuitenkin kyseinen virtuaalinen rakennelma

on osa suurempaa kokonaisuutta.

Kertomukseen nojaavassa maailmanrakennuksen ytimessé on lukijan kognitiivinen toiminta,
jossa luetusta tekstistd rakennetaan fiktiivinen maailma sanojen merkitysten ja merkityssuhtei-
den kautta. Lukiessamme romaania olemme riippuvaisia juuri nédistd merkkijonoista, jotka ra-
kentavat kirjan riveiltd merkityksen lukijan mielessd. Tietokonepelissd voimme liikuttaa hah-
moamme maailmassa ja tutkia 3D-grafiikan avulla rakennettua maailmaa laajentaen konkreet-
tisesti késitystimme tarinamaailmasta maantieteellisesti. Kirjan kertomus on kahlittu tekstin
kommunikaation ja vapautuu oman mielikuvituksemme avulla. Téll4 tarkoitan sitd, ettd maail-
man rakentuminen on riippuvainen siitd, ettd kertomus kuljettaa meitd “kulman taakse” ja me
rakennamme mielessimme sen ympardivén tilan. Digitaalisessa kerronnassa voidaan erottaa
ensisijaiset tilat, joissa pelaajat voivat toimia, ja orientoivat tilat, jotka ovat osa pelimaailmaa
abstraktimmalla tavalla (Punday 2019, 54). Maailma on siis aina “isompi” kuin mihin pelaaja-

lukija kykenee kulkemaan virtuaalisessa pelimaailmassa.

Kappaleen esittdma tila, eli Wyrmrest-temppeli, on osa isompaa kokonaisuutta — Azerothia.
Azeroth rakentuu pelaaja-lukijan ja teosten rakentaman kommunikaation varaan. Wyrmrest-
temppeli on osa transmediaalista tarinamaailmaa pelaaja-lukijan mielessd, johon teosten kom-
munikoiva informaatio tilasta tallentuu. Kirjan kertomuksessa olemme kahlittuja sanoihin,
jotka kuvailevat meille tilaa: ”The temple rose several levels high, with each level build for a
race obviously towering over humans and orcs”. Kuitenkin pelaaja-lukija, joka on pelannut
verkkoroolipelid on ndhnyt Wyrmrest temppelin visuaalisessa muodossa ja tila laajenee pe-
laaja-lukijan mielessi tekstin ja tietokonepelin ansiosta suuremmaksi kokonaisuudeksi. Trans-
mediaalinen kommunikaatio tietokonepelin ja romaanin vélilld mahdollistaa laajemman ku-

vauksen kyseisesta tilasta.
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Kuva 3. Wyrmrest-temppeli World of Warcraft -verkkoroolipelissa.

Tilallisuus on tirked elementti kognitiivisessa narratologiassa, joka tutkii tarinankerronnan ja
mielen vilistd yhteyttd. Kognitiivinen narratologia pyrkii ymmartiméén, miten mieli proses-
soi tarinallista tietoa, luo merkityksi ja rakentaa koherentteja kertomuksia narratiivista vih-
jeistd (Herman 2009, 85). Pelaaja-lukijan tilallinen ymmaérrys tarinamaailmasta on monimut-
kainen vuorovaikutus tekstin ja lukijan mielen sekd tarinamaailman vélilld. Perspektiivin ja
fokaalisaation kautta hahmot rakentuvat raameiksi, joiden kautta teoksen maailma néyttaytyy.
Tilallisuus ei ole pelkdstdan spatiaalinen tai maantieteellinen seikka, vaan tilallisuuden yhtey-
dessé teosten on kyettdvd kommunikoimaan myds tilojen merkitykset tarinamaailman hah-

moille ja mahdolliset symboliset ulottuvuudet.

Tarinan kokemuksen ydin on se, ettd suoraan kuvailtujen tapahtumien, ympéristdjen ja hah-

mojen pohjalta laajennamme ymmarrystimme tarinasta sekd sen maailman arvoista ja periaat

teista (Punday 2019, 26). Tadma tarkoittaa, ettd tarinoiden kokijat eivit pelkéstdin seuraa tari-

nassa suoraan kerrottuja asioita, vaan myds projisoivat mielessddn laajemman tarinan seka sii
hen liittyvit moraaliset, filosofiset ja sosiaaliset arvot — eli rakentavat maailman ontologisen
luonteen mielessddn. Néin lukijat rakentavat mielessddn kokonaisvaltaisen kuvan siitd maail-
masta, jossa tarina tapahtuu. Toisin sanoen tarinan lukeminen tai katsominen saa meidit luo-

maan mielessimme syvempid merkityksii ja yhteyksid, jotka eivit vélttdimatta ole suoraan
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ilmaistuja tekstissd tai kuvassa, mutta jotka ovat olennaisia kertomuksen maailman ymmarté-

miseksi ja kokemisen syventdmiseksi.

Tilallisuuden kommunikointi visuaalisesti on kenties ilmeisin tapa, jolla maailmanrakennus
ilmenee. Maailma hahmotetaan usein visuaalisena tilana, kuten tietokonepelien pikseleisté ra-
kentuvana ymparistoné. Digitaalisessa narratiivissa, erityisesti 3D-teknologiaan perustuvissa
peleissi, tilan tuntu vilittyy selkeimmin visuaalisuuden kautta. Mediumeina romaani ja tieto-
konepeli kommunikoivat tilan tunnetta (sense of space) eri nopeudella, joten spatiaalinen si-
joittuminen osaksi fiktiivistd maailmaa tapahtuu medioissa eri tavalla. Visuaaliset mediat ky-
kenevit ldhes valittdmadn tilan tunteeseen, kun taas tekstisté riippuvaiset mediat kommuni-
koivat spatiaalisuutta hitaammin (Ryan 2015, 87). Kuitenkin myos romaani kykenee luomaan
vahvan tilan kokemuksen. Herman (2002, 263) toteaa tilallisuuden ja kertomuksen yhtey-
desti, ettd narratiivit voidaan ndhdé sanallisten tai visuaalisten vihjeiden jirjestelmind, jotka
ohjaavat lukijoitaan hahmottamaan tarinamaailmoja osallistujien, esineiden ja paikkojen ke-

hittyvini kokoonpanoina.

Fantasiakirjallisuudessa teoksissa esiintyy usein paratekstind tarinamaailman kartta. Tilaa il-
mentéva kartta 10ytyy muun muassa Ursula K. Le Guinin Earthsea-kirjasarjasta (1964-2018),
Margaret Weisin ja Tracy Hickmanin Dragonlance-kronikoista (1984-2011) sekéd J.R.R. Tol-
kienin teoksesta Lord of the Rings (1954). My0s Warcraft-romaaneissa War of the Scaleborn
ja Dawn of the Aspects esitellddn merkittavit alueet kartan muodossa ensimmaisilld au-
keamilla. Kartan avulla teokset ”maailmallistavat” fiktiivisid maailmoja. Ne tuovat visuaali-
sessa muodossa maailmojen fyysiset ominaisuudet ja maantieteelliset skaalat lukijan tietoi-
suuteen (Krzywinska, 2006, 386). Kartat siis visualisoivat lukijalle fiktiivisen maailman spati-

aalisuuden.

Vaikka kartta on vain yhden perspektiivin staattinen esitys maailmasta, se auttaa hahmotta-
maan fiktiivistd maailmaa ja sijoittamaan tapahtumat osaksi tarinamaailmaa. Kartta visualisoi
ja jarjestdd maailman staattisena esityksend. Ryan viittaa staattiseen esitykseen maailmasta ju-
malan katseena (god’s eye view), joka néyttiytyy yhtend kokonaisuutena katsojalle. Virtuaali-
sessa todellisuudessa maailma ndyttdytyy kuitenkin ”frame by frame” tai kohtaus kohtauk-

selta eri perspektiivistd. (Ryan 2015, 56.)
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Kuva 4. World of Warcraft -verkkoroolipelin kartta.

Kartta maailmallistaa ja tukee tekstin tasolla kommunikoitua fiktiivistd maailmaa. Warcrafi-
romaaneissa se toimii myds intertekstuaalisena viittauksena tietokonepeliin, silld sama kartta
esiintyy my0s pelin sisilld. Niin peritekstit, kuten kartat, kommunikoivat yhteistd ja samaa

tarinamaailmaa pelaaja-lukijalle.

Tilallisuus vaikuttaa juonen ja tarinan etenemiseen pelissd merkittavéasti. Toisin kuin romaa-
nit, joiden kerronta noudattaa usein perinteisté lineaarista mallia, videopelien kerronta poik-
keaa tdstd mediumin ilmaisun vuoksi. Tilallisuuteen perustuva kerronta vapauttaa pelaaja-lu-
kijan lineaarisesta etenemisestd, mutta se my0s vaikeuttaa yhtendisen kertomuksen ja aikaki-

sityksen muodostumista.

Pelaaja voi suorittaa World of Warcraft -pelimaailman tehtivid osittain haluamassaan jirjes-
tyksessd. Robert L. Turner III toteaa, ettd lineaariset narratiivirakenteet ovat rajoittavia. Ny-
kyaikainen teknologia mahdollistaa avoimen narratiivin ja interaktiivisen tarinankerronnan,
kuten pelissd Morrowind, jossa pelaajan valinnat muovaavat kerrontakokemusta (Turner
2005, 505.) Talloin tilallisuus on merkittdva osa kerrontaa, silld kertomukset liikuttavat pe-

laaja-lukijaa “fyysisesti” tarinamaailman tilassa.

Tilallisuus korostuu pelin kerronnassa, sillé tilaa hyodyntévin ja avoimen kerronnan ansiosta
pelaaja-lukija voi ohittaa osan vaihtoehtoisista tehtivistd, mikd muuttaa tarinan kulkua ja pe-

laajan suhdetta pelimaailmaan. Tdméa puolestaan muokkaa kéyttdjakohtaista késitystd
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maailmasta. Tietokonepeli nojaa vahvasti pelaajan omaan haluun tutkia ja syventdd ymmar-
rystdéin tarinamaailmasta. Aarseth kutsuu tété tahtoa ja tarvetta selvittdd maailmasta liséé juo-
nitteluksi (intrigue) (Aarseth 1997, 112). Juonittelu kuvaa kayttdjdn tahtoa tai tarvetta suorit-
taa toimintoja pelin etenemiseksi. Juonittelu on rakenteena ldsnd useimmissa digitaalisissa

narratiiveissa, kuten peleissi, ja tdydentdd perinteisti kerrontaa.

Esimerkiksi sivutehtdvésti, eli tehtdvéssi, jota ei ole pakko suorittaa, on dracthyrien aloitus-
tehtédvd nimeltd: "Halp!”. Pelaajat voivat tietoisesti tai epdhuomiossa jittaé tehtévin teke-
mittd, jos he eivit tutki maailmaa riittdvésti. Tehtdvéssd pelaajan tavoite on auttaa tuskar-lajin
lasta 10ytdmaién sisaruksensa. Tehtdvin kautta pelaaja-lukija saa lisdtietoa ympardivastd maa-
ilmasta seki sen kulttuureista ja vihollisista. Tehtdvén paitteeksi lasten &iti kiittdd pelaajaa

sanocn:

“My people will never forget the kindness you have shown my family today... We
came to this isle because we saw a great beam of light shining up in the sky...
Though I have never seen your like before... I hope you people and mine can be-
come friends.” (WoW)

Vaihtoehtoisen tehtivén tehtdvétekstien kautta pelaaja saa mahdollisuuden tutustua Lohikéér-
mesaarten muthin asukkaisiin. Jos tehtivai ei kuitenkaan suoriteta, pelaaja kohtaa tuskarit

vasta my6hemmin pelin edetessa.

Gualen Mosselaerin ja Stefani Nele Van Delin (2019, 76) mukaan digitaalisten pelien impli-
siittinen suunnittelija ohjaa pelaajien tulkintaa ja muovaa tapaa, jolla pelaajat vuorovaikutta-
vat pelin kanssa. Tami nidkemys korostaa sitd, ettd peli odottaa pelaajalta tietynlaista asen-
netta ja halua tutustua pelimaailmaan, seké tehdd ylimééraisid ponnisteluja saadakseen lisda
tietoa pelimaailmasta. Samanlainen asenne on ndérttiestetiikan keskeisena piirteend: tahto op-
pia liséé késilld olevasta kertomuksesta tai maailmasta. Ndin peli ruokkii omalla tavallaan

myds optimaalista sisdislukijaa.

Videopelissi pelaajan toiminta, valinnat ja tulkinta muovaavat merkittivisti kertomuksellista
kokemusta ja vaikuttavat yksilon késitykseen tarinamaailmasta. Romaanissa tarinan rakentu-
minen nojaa puolestaan suurelta osin lukijan tulkintaan ja lineaariseen etenemiseen sivujen
kadntdmisen kautta. Lukijalla ei ole valtaa muuttaa tarinan jirjestystd, silld romaanin lauseet
on tarkoitettu luettavaksi tietyssa jirjestyksessd. Romaanissa tiloissa kuljetaan siis kertomuk-
sen ehdoilla. Suurin ero tietokonepelin ja romaanin kokemuksessa on se, ettd pelaaja vaikuttaa

omaan narratiiviseen kokemukseensa. Merkittdva kertomukseen vaikuttava valinta
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verkkoroolipelissd on pelaajan hahmon luonti. Pelaaja valitsee pelin alussa hahmonsa lajin ja
taidot, jotka médarittavat, mistd kertomus alkaa tilallisesti. Jos pelaaja valitsee Dracthyr-lajin,

seikkailu alkaa suoraan Dragonflight-lisdosasta. Valitsemalla toisen lajin peli alkaa eri maan-
tieteelliseltd alueelta, mutta johtaa lopulta samaan Dragonflight-seikkailun aloitukseen pelaa-

jan saavuttaessa tietyn taitotason.

Merkittdva huomio on, ettd pelid pelatessaan pelaaja-lukijalla on aina mahdollisuus olla osal-
listumatta tehtdvien suorittamiseen ja edetd pelissd muilla keinoilla, kuten paihittdmalla vihol-
lisia ympéri maailmaa. Tekemailld ndin tarinamaailma jaa kuitenkin ontoksi, silld siitd puuttuu
kertomuksen tuoma siséltd. Télloin sijoittuminen tarinamaailmaan ei tapahdu kertomuksen
kautta, vaan pelkéstddn maailman visuaalisuuden ja interaktiivisuuden kautta. Ilman kerto-
musta pelaaja-lukija jad ilman kontekstia. [lman kontekstia pelimaailman tapahtumat ovat

vain tapahtumia ilman syy-seuraussuhdetta.

Kertomukset itsessdén ovat lukijoille mahdollisuus tutkia vaihtoehtoisia todellisuuksia ja laa-
jentaa “mielen horisonttia” ylitse fyysisen realimaailman — unien ja fantasian maailmoihin
(Ryan 2004, 3). Ndin maailmanrakennuksella ja kertomuksella on luontainen yhteys toisiinsa.
Kertomukselle keskeistd on sen kommunikatiivinen prosessi (Punday 2019, 25). Se miten te-
osten kautta kommunikoidaan tarinamaailman olemusta. Néin keskeiseksi kerronnalle nousee
tarinamaailman rakenteet, kertomisen tavat ja kuinka kertomus muodostaa sitd ympardivin
maailman ja muun muassa liikuttaa pelaaja-lukijan hahmoa maailman kontekstissa, ajassa ja

tilassa.

Nykyisessd fragmentaarisessa mediayhteiskunnassamme maailmanrakennusta tapahtuu me-
diumista riippumatta fiktiivisten kertomusten yhteydessé. Joidenkin kertomusteoreettisten na-
kemysten mukaan maailmanrakennuksen tavoitteena on rakentaa kasiteltavé kehys kerrotulle
tilanteelle ja tapahtumille (Herman 2009, 72—73). Téssd kehyksessa lukija saa paikan kési-
telld kertomuksen abstrakteja teemoja (Roine 2016, 17). Tulkintani mukaan Warcraft-teokset
on sommiteltu tekeméén juuri ndin. Ne rakentavat yhtendisen transmediaalisen maailman, jo-

hon tapahtumat asettuvat ajallisesti ja tilallisesti.

Warcraft-teosten kertomukset kietoutuvat yhteen verkostofiktioksi, jossa intertekstuaaliset yh-
teydet puhuttelevat sisédislukijaa. Kuten tekstiesimerkkien kautta on esitetty, tarinamaailman
maantieteellinen ja ontologinen luonne avautuu parhaiten pelaaja-lukijalle silloin, kun tdma
on tietoinen Warcraftin transmediaalisesta luonteesta ja ymmartdd teosten kautta kommuni-

koidut intertekstuaaliset signaalit. Optimaalinen sisdislukija Warcrafi-teoksille on yksilo, jolla
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on tietynlainen norttiestetiikka. Téllainen lukija on kiinnostunut Warcraftista transmediaali-
sena teoksena, joka hajoaa eri mediumien luomiin mahdollisuuksiin kertomuksen yhteydessa.
Mediat itsessdén viestivit verkostofiktion kertomusta mediumin tarjoamilla keinoilla. Néin
ollen retoriikka on riippuvainen pelaaja-lukijan sijoittumisesta ja uppoutumisesta fantasiamaa-

ilmaan.

Téssd luvussa olen kisitellyt, kuinka verkkoroolipelin ja Warcraft-romaanien retoristen strate-
gioiden avulla tekstiainekset rakentavat transmediaalista tarinamaailmaa. Maailma jarjestéy-
tyy kokonaisuudeksi yhtendisen aikakasityksen avulla. Tarinamaailman tilallisuus muodostuu
merkittdviksi transmediaaliseksi ulottuvuudeksi teosten kerronnassa. Kuten johdannossa jo
avasin, maailmanrakennus termin on juuri sitd, miten sanan merkityksen voi yksinkertaisesti

ymmartad: uskottavien kuvitteellisten maailmojen luomista.
2.3 Immersio retoriikassa: aistit ja tunteet

Transmediauniversumin médrittelyn mukaisesti transmediaalisuuteen kuuluu nykyisessé kes-
kustelussa myos lukijan positio teokseen (Koistinen, Koskimaa & Vilisalo 2015, 20). Téssa
luvussa késittelen, kuinka teosten kokija kykenee tuntemaan immersion tunnetta ja uppoutu-
maan teosten maailmaan. Transmediaalisessa kertomuksessa perusajatus on, ettd jokainen teos
toimii osana suurempaa kokonaisuutta ja jokainen yksittdinen teos rakentaa yhteistd tarina-
maailmaa omien vahvuuksien ja retoristen keinojen kautta. Luontaisesti immersio tapahtuu
ndin jokaisen teoksen kohdalla sen mahdollistamien keinojen vilitykselld. Yksittdisen teoksen

tavoite on ndin rakentaa immersiivinen ikkuna yhtendiseen tarinamaailmaan.

Kirjallisen teoksen kuten romaanin immersio on tdysin riippuvainen lukijan mielikuvituksesta
(Ryan 2015, 61). Néin ollen immersio vaatii aktiivista mielikuvituksen kdyttod. Verkkorooli-
pelissd hyddynnetddn immersion rakentamiseen 3D-grafiikkaa, &44nisuunnittelua ja interaktii-
visuutta, jolloin lukijan vastuu asioiden kuvittelemisesta jda pienempédin osaan. Pintatasolla
immersiivinen ilmaisu ndyttdd voimakkuudessaan kallistuvan verkkoroolipelin suuntaan. Kui-
tenkin immersio, joka rakentuu kertomuksen retoriikan vilittdmén aistimuksellisuuden, tun-
teiden vilittdmisen ja hahmoihin identifioitumisen kautta on universaali 1dhes kaikille medi-
oille. Kertomuksen tavoitteena on ndin kommunikoida, milté jokin tuntuu jollekulle (Herman

2009, 75).

Ryanin (2015, 86) mukaan tekstipainotteinen narratiivinen tarinankerronta ja lukijan immer-

sio ovat riippuvaisia siitd, miten tekstisti saatu tieto muistuttaa lukijaa aiemmista
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aistikokemuksista todellisuudesta ja titen kokemus yhdistyy teoksen maailmaksi. Tdma voi-
daan ndhdé yhteytend fiktiivisen ja reaalimaailman valilld lukijan kognitiivisten toimintojen

kautta.

”She [Alexstrasza] groaned. Every bone, muscle and tendon in her body ached.
She lay on the rocky floor of the cold depths of the Icebound Eye. Weak light
wafted from the skies above leaving the pit weathed in shadow. The scent of her
own blood — the only warm thing in this forbidding place — filled her nostrils.”
(WotS, 417)

Lukijan sitoutuminen teoksen maailmaan tapahtuu edelld esitetyssd lainauksessa tukeutuen
lukijan ymmaérrykseen menneisté aistikokemuksista. Koska romaanin immersio on riippuvai-
nen lukijan omasta mielikuvituksesta, se hyodyntéa tuttuja aisteja maailman rakentamisessa.
Esimerkiksi lause ”Every bone, muscle, and tendon in her body ached...”, luo tuntoaistiin
pohjautuvan kokemuksen. Lukija pystyy samaistumaan hahmon tuntemaan kipuun, vaikkei
itse juuri lukuhetkelld tuntisi kipua. Toinen esimerkki: ”Weak light wafted from the skies
above...” hyodyntdd nakdaistia luodakseen selkein aistikokemuksen valosta. My0s hajuaistin
kaytto lisdd yhteyttd fiktiivisen maailman ja todellisuuden kokemusten vililla: ”The scent of
her own blood...”. Néin tekstin maailma rakentuu lukijan mielesséd, mutta sen todellisuuden
tuntua vahvistetaan tukeutumalla tunnistettaviin aistikokemuksiin, mikd mahdollistaa immer-

sion tekstin tasolla.

Romaanin kerronta fokalisoituu muun muassa Alexstraszan hahmon kautta. Hahmo toimii
ndin lukija-pelaajan ikkunana romaanin maailmaan ja sen aistimuksellisuuteen. Verkkorooli-
pelissd ikkunana maailmaan toimii pelihahmo, jonka vilitykselld maailman aistimukselli-
suutta vélitetddn pelaaja-lukijalle. Pelihahmon tuntemuksia pelimaailmassa vélitetddn animaa-
tioiden ja dénien kautta. Kun pelaajan hahmo esimerkiksi putoaa korkealta, hdnen elinvoima-
palkkistaan (health bar) vihennetddn tietty summa pisteitd ja pelaajan hahmo karjaisee ki-
vusta. My®os tuli polttaa hahmoa, jos pelihahmo astuu liian ldhelle nuotioita. Pelimaailman
aistimellisuutta kommunikoidaan néin visuaalisuuden ja pelillisten ominaisuuksien kautta.
Koska pelimaailmaa tarkkaillaan pelaajan-pelihahmon nékokulmasta, maailman aistimellisuus
ei vality tehtéviteksteissd suoranaisesti, jos ketéén ei sitd konkreettisesti kommunikoi. Néin
verkkoroolipelin retoriikka keskittyy visuaalisiin elementteihin aistimellisuuden yhteydessa.

Verkkoroolipellissé aistimellisuutta voidaan myds lisdtd musiikilla ja ddni-efekteilla.

Tunteet ja tunnetilat, joita kirjalliset teokset kuvaavat, ovat lainattuja oikeasta maailmas-

tamme. Menneiden kokemusten jattdmaét vaikutelmat voivat aktivoitua kirjallisten teosten
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kautta, jolloin ne laukaisevat emotionaalisia reaktioita ilman, ettd lukija olisi tiysin tietoinen
tapahtuneesta (Hogan 2002, 52). Ndin emotionaalisesti vaikuttava kohtaus teoksessa voi he-
rattdd meissd aikaisemmin reaalimaailmassa kokemamme muistijéljen, joka vakiinnuttaa fik-
esiintyviin hahmoihin kohdistuvat tunteet. Immersion kokemuksen henkil6kohtaisuutta lisda
my0s emotionaalinen sitoutuminen hahmoihin, joko teoksessa esiintyviin tekstissd nouseviin
padhahmoihin, sivuhahmoihin tai verkkoroolipelin NPC-hahmoihin tai pelaajan omaan hah-

moon.

Farah Mendlesohn (2008, 105) esitti4, ettd kirjailijat luovat syvin uppoutumisen tunteen
kayttdmalla tekniikoita, kuten monimutkaista maailmanrakennusta ja hahmojen sisdistd mo-
nologia, joka paljastaa maailman luonteen osana heidan arkipéividistd kokemustaan. Nédiden
strategioiden avulla teos luo vaikutelman, ettd fantasiamaailma on yhté todellinen ja moni-
mutkainen kuin lukijan oma maailma. Sitoutuminen maailman hahmoihin voidaan ndhdi kes-
keisena tekijdnd immersiivisen kokemuksen saavuttamisessa. War of the Scaleborn -romaa-
nissa kerronta vaihtelee muun muassa Alexstraszan, Vyranothin ja Nelthariuksen ndkokul-
mien vililld. Lukija saa kdsityksen maailman tapahtumista heidédn kokemustensa ja tun-
teidensa kautta, mahdollisesti samaistumalla esitettyihin tunnetiloihin. Perspektiivin muutos-
ten avulla lukija kykenee astumaan hahmojen erityisiin ndkokulmiin ja kokemusmaailmoihin.
Teksti voi suoranaisesti kertoa, mitd hahmo ajattelee tai tuntee kyseisesséd hetkessd. Taman
tunteiden kuvauksen kautta lukija voi uppoutua osaksi kertomusta yhdistimélld oman kasityk-

senséa tunteesta osaksi hahmon omaa tunnetta.

“Alextrasza sat before Vyranoth’s cell, watching her old friend sleep in a shim-
mer of golden light. The Frozen heart did not move, nor did she draw breath. This
was goodbye. The last, final goodbye. / Nothing had prepared Alexstrasza for this
moment. Of all the wounds her heart now bore, Vyranoth’s loss cut deepest. Alex-
trasza had loved Vyranoth with her whole soul - she would treasure the memories
they had together. The happy ones, at least.” (WotS, 499)

Romaanin loppupuolen kohtauksen avulla saamme késityksen, kuinka maailman tapahtumat
ja lohikdirmeiden sota ovat vaikuttaneet Alexstraszaan. Romaanin kertomuksessa menneisyy-
den tunteet haudataan symbolisesti vankilaan. Verkkoroolipelissd Dragonflight-lisdosassa sa-
mat tunteet kaivetaan uudestaan esiin visuaalisessa muodossa. Teosten transmediaalisuuden
kautta rakentuvaa emotionaalista immersiota lisétddn rakentamalla yhteys romaanin ja pelin

tapahtumien viélille. Yhteys aikaisempaan kohtaukseen esiintyy pelissd dialogin kautta:

”Vyranoth: After you forced us into slumber in that Titan prison. You came to me.



37

Alexstrasza: You heard me...
Vyranoth: Every word. You said...
Alexstrasza: It doesn’t feel like a victory... not without you” (WoW)

Tadma yhteys rakentaa transmediaalista kommunikaatiota verkkoroolipelin ja romaanin vililla
ja syventdi toistuvuudellaan teosten emotionaalista vaikuttavuutta. Teokset myos “tekevét
sitd, mitd parhaiten osaavat”, silld romaanin retoriikka antaa suoran kuvauksen Alexstraszan
padn sisdltd, kun taas verkkoroolipelin dialogissa hyodynnetddn ddneen ja visualisuuteen pe-
rustuvaa retoriikkaa, kuten kasvojen animointia tunnetilojen mukaan. Teokset rakentavat im-
mersiota omien retoristen ominaisuuksiensa avulla, mutta vahvistavat immersion tunnetta

transmediaalisuuden avulla.

Retoriikassa, joka lisdd emotionaalista vaikuttavuutta, hyddynnetddn myds symboliikkaa, ku-
ten sitd ettd Vyranoth on jddlohikdarme ja Alexstrasza punainen lohikddrme. Elementtien vas-
takkainasettelu toimii symbolisena esityksend lohikddrmeiden sodan eri osapuolista. Visuaali-
nen vastakkainasettelu vahvistuu verkkoroolipelin visuaalisessa kerronnassa, jossa Vyranoth
on esitetty jddn peittdménd olentona ja Alexstrasza hymyilevina ja [dmpiméina hahmona. Kak-
sikon ystdvyys ennen Alexstraszan kruunausta edustaa lohikddrmeiden yhtendisyyttd, kun taas
sota ja heidén ystidvyytensd padttyminen osoittavat, kuinka kauas lohikddrmeiden eri ryhmat
ajautuvat toisistaan. Ndin emotionaalinen vaikuttavuus voi syntyd myds temaattisten rakentei-
den ja monimutkaisten symbolisten asetelmien seurauksena, kuin myds suoranaisten tunteiden

kuvausten kautta.

Kuva 5. Alexstrasza ja Vyranoth verkkoroolipelin animoidussa elokuvakohtauksessa.
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Kun lukija samaistuu teoksen esittimiin hahmoihin, tima edistdd lukijan immersiivistd koke-
musta fiktiivisestd maailmasta. Murray Smith (1995, 73) nékee kokijan reaktion fiktiivisiin
hahmoihin tapahtuvan kolmen kategorian kautta: tunnistamisen, yhteensopivuuden ja uskolli-
suuden (recognition, alignment, and allegiance). My6s Ryan maiirittelee kolme vahvaa tun-
netta, joiden avulla lukija kykenee samaistumaan hahmoihin: hahmon toimintojen tuomitse-
minen, empatia ja kokijan omat tunteet, kuten pelko, kauhu, inho tai seksuaalinen kiihottumi-
nen (Ryan 2015, 108). Riippumatta mediasta, kokijan yhteys fiktiivisiin hahmoihin on univer-

saali keino luoda immersiota.

“Therefore,” Alexstrasza said, still unsure if the words she spoke were the right
ones, and pushing the promise she had made to Vyranoth to the back of her mind,
“I sancion the titan-forged to collect primal dragon eggs they find unguarded in
the wilds” (WotS, 43)

Kun Alexstrasza pelastaa villien lohikddrmeiden munat ja pakottaa titaanien voimat ndihin en-
nen poikasten kuoriutumista, heréttds se todennikdisesti lukijassa erilaisia tunteita. Lukija
saattaa tuomita Alexstraszan teot ja ndhda hénet ”pahana” hahmona, kun taas toinen lukija voi
kokea empatiaa hidnen kamppaillessaan syyllisyyden kanssa. Toisaalta jotkut lukijat saattavat

tuntea inhoa hinti kohtaan.

”Oh, they [Alexstraszan juuri syntyneet jilkeldiset] are beautiful,” Vyranoth said
in a hushed voice, realizing that she missed having whelps of her own. Her throat
tightened as she said, “Congratulations.” The sudden rush of emotion took Vyra-
noth by surprise — particulary longin and want, tinged with something that was al-
most...jealousy?” (WotS, 74)

Siind missd Alexstrasza voi herdttdd negatiivisia tunteita, voi kyseinen katkelma herattda péin-
vastoin positiivisia ja empaattisia tunteita ja samaistumista Vyranothin hahmoon, joka on War
of the Scaleborn -romaanin ja verkkoroolipelin seikkailun konfliktin vastakkaisella puolella.

Niin teoksissa vilittyy myds hyvén ja pahan ambivalenssi.

Tulkintani mukaan Vyranothin motiivina War of the Scaleborn -romaanissa on lohikddrmei-
den yhtendisyys. Sama motiivi johdattaa myds Alexstraszaa, mutta heiddn nikemyksensi lo-
hikddrmeiden tulevaisuudesta eroavat. Siind missd Vyranoth haluaa pitia kiinni lohikdarmei-
den vapaudesta, Alexstrasza tukeutuu titaanien voimiin lohikd4drmeiden kehityksessd. Kuten
Smith (1995, 84) sanoo, uskollisuus (allegiance) siséltdd hahmojen moraalisen kehityksen lu-
kijan mielessd ja on ldhimpéni jokapdiviistd kasitystimme identifioitumisesta. Ndin Alex-

strasza ja Vyranoth tarjoavat kaksi mahdollista osapuolta konfliktissa, joihin lukija voi



39

samaistua. Sama emotionaalinen sitoutuminen hahmoihin siirtyy tulkintani mukaan romaa-

nista transmediaalisesti verkkoroolipeliin.

Tulkintani mukaan emotionaalisen yhteyden ja identifioitumisen kautta maailman hahmot ra-
kentavat lukijalle immersiivisen kokemuksen. Emotionaalisten yhteyksien rakentaminen ku-
vitteellisten skenaarioiden yhteydessad on nihtévissd ihmiskunnan merkittdvind ominaisuutena
(Ryan 2015, 113). Warcraft-tarinamaailman konfliktit herattavét erilaisia mielipiteitd ja ai-
heuttavat keskustelua esimerkiksi fanien keskuudessa siitd, kumpi osapuoli sodassa on “oike-
assa”. Tama on ollut yksi Warcraftin merkityksellisistd kertomuksellisista strategioista tarina-

maailman syntymésti asti.

Lopuksi esitin vield, kuinka verkkoroolipelien tehtdvéteksteistd voidaan painottaa immersii-
vistd maailmanrakennusta tehtévitekstin avulla, jossa retoriikassa painotetaan sithen milté fik-
tiivisessd maailmassa eldminen tuntuu. Dragonflight-lisdosassa pelaaja-lukija on itse aktiivi-
nen osallistuja tapahtumissa, ja pelihahmo konkreettisesti “asuu” fiktiivisessd maailmassa. Pe-
limaailmassa pelaajat toimivat sekd niyttelijoind ettd katsojina, miké luo immersiivisen koke-
muksen (Di Filippo 2017, 245). Tehtavétekstit kommunikoivat maailmassa eldvien hahmojen
kokemuksia pelaaja-lukijalle, kuten tehtdvassa “Stay a While”. Tehtdvéssa pelaaja-lukijan
tehtdva on istua ja kuunnella Veritistrasz-lohikddrmeen tarina siitd, kuinka lohikdarmeet jatti-

vit kotinsa taakseen kymmenen tuhatta vuotta sitten:

“You can’t imagine how awful that time was, the year that surrounded us. The
sundering, the Betrayal of the black dragonflight. The dragon War... The Dragon
Wars... you may call it something different, but I was there, and that’s what I call
it. All the dragonflight versus the black dragonflight.” (WoW).

Tehtdvassd esiintyvin dialogin kautta pelaaja saa késityksen fiktiivisen maailman tapahtu-
mista asukkaan ndkdkulmasta, joka puolestaan vakiinnuttaa maailman todellisuuden tunnetta
pelaaja-lukijalle. Suurten eeppisten tarinoiden lisdksi maailma rakentuu pienilld yksityiskoh-
dilla, jotka resonoivat pelaaja-lukijassa eri asteilla. Pelaaja-lukija kokee erilaiset kertomukset
merkittaviksi, koska ne puhuttelevat titd oman kokemuksen kautta. Merkittdvin elementti im-
mersion tunteessa emotionaalisten aspektien kautta on kokijan omien tunteiden resonoiminen
teoksen kertomuksen kanssa. Ryanin (2015, 108) méérittelemit tunteet ovat reaktioita teosten
kommunikoimaan tarinaan. Niin ollen immersion tunne on riippuvainen yksilollisesti koke-

muksesta ndiden tunteiden parissa.
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Tassd immersiota kasittelevassa luvussa olen avannut, minkalaisin retorisin rakentein teokset
on sommiteltu, jotta ne edistdvét pelaaja-lukijan immersion tunnetta. Immersio rakentuu
transmediaalisessa Warcraft-universumissa kertomuksen retoriikan rakenteiden avulla. Teos-
ten retoriikka, joka hyodyntda kokijan aistikokemusta osana maailmanrakennustaan, rakentaa
immersiivisen yhteyden kokijan kanssa perustuen reaalimaailmasta 1dhtoisiin kokemusperiaat-
teisiin aisteista. Tunteet toimivat my0s immersiivisend siltana hahmojen ja kokijan vililla,
tunteita ilmaistaan teoksissa joko suorasti, kuten romaanissa, tai visuaalisuuden ja symbolii-
kan avulla, kuten verkkoroolipelissd. Hahmot toimivat myds tunnistautumisen vélineiné koki-
joille. Retoriikan kautta tekstin hahmoihin samaistutaan ja timé vahvistaa immersiota. Néin
transmediaalisessa ympéristossd medioiden vililld 16ytyy yhtendisyyksid immersion rakenta-
misessa, kun immersion rakentumista késitellddn kertomuksen retoristen ominaisuuksien

kautta.
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3 Fantasiangenren vaikutus retoriikkaan ja maailmanrakennuk-

seen

3.1 Immersiivinen fantasiamaailma

Azeroth on fiktiivinen maailma, jossa pelaaja-lukijan luoma pelihahmo ja romaanien hahmot
sijaitsevat. Fantastinen maailma ei ”vuoda” reaalimaailmaamme. Maailmalla on omat lainalai-
suutensa, kulttuurinsa, historiansa ja se toimii itsendisesti omana rakennelmanaan. Ndiden
ominaisuuksien myotd Azeroth luokittuu immersiiviseksi fantasiamaailmaksi (Immersive
world). Farah Mendlesohnin (2013, 50) mukaan immersiivisessd fantasiassa maailma on ra-
kennettu siten, ettd se toimii itsendisend ja tdydellisend kokonaisuutena. Tekstiaineksen reto-
riikan tavoitteena on auttaa lukijaa omaksumaan maailman olemus aivan kuten tarinan hah-
motkin tekevét, jotta immersiivinen maailma voi rakentua. Tamé vaatii johdonmukaista ker-

rontaa, jossa lukija asetetaan osaksi maailmaa — aivan kuin hin olisi yksi sen asukkaista.

Tehtédviteksteissé ja romaanien kerronnassa syvennetdan pelaaja-lukijan kokemusta fantasia-
maailman orgaanisena osana, ei vieraana tulokkaana. Verkkoroolipelin tehtdvatekstien retorii-

kassa pelihahmo tiedostetaan osaksi kertomuksen todellisuutta:

”Well then, [pelaajan hahmon nimi]. What do you say? Do you fancy a fight
alongside your newfound dragon acquaintances?” (WoW)

Pelaaja-lukijan vastuulla on puolestaan hyviksyd maailman sellaisena kuin se hénelle esite-

taan.

Verkkoroolipelissd dracthyr-pelihahmon aloituskentélld pelaaja-lukija voi 16ytad luurangon,
jota koskettamalla avautuu teksti-ikkuna. Tekstin retoriikka on merkittidvélla tavalla erilainen

kuin monet muut tehtivatekstit — kyseessd ei ole dialogi eikd monologi.

”These bones are brittle from the long decay of time. Have they been here for dec-
ades? Centuries? Impossible to know.

A faint hint lingers of the arcane magic that held Kethahn [kuolleen dracthyrin
nimi] in stasis.

You feel a pang of loss. He was your friend.” (WoW)

Luokittelen timén kyseisen tekstin ”flavor-lore” tekstiksi, joka ei suoranaisesti ole tehtdva-
teksti, vaan teksti, joka kertoo lisdinformaatiota tarinamaailmasta. Kyseisessa tekstissa erdin-

lainen kertoja-addni puhuttelee pelaajaa. ”You feel a pang of loss...” Tdméin tyyppinen
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kerronta on pienemmaéssi roolissa verkkoroolipelin retoriikassa, mutta sen olemassaolo muis-
tuttaa rakenteellisesti jopa romaanin kertoja-dénti. Tulkitsen nédiden tekstien pyrkivin raken-
tamaan puhuttelevalla retoriikallaan immersiivisen kokemuksen maailmasta pelaajalle. Teksti

painottaa pelaajan hahmon luontaista osaa pelimaailmassa.

Mendlesohnin (2013, 59) mukaan immersiivinen maailma luodaan tukeutuen tekstin retorii-
kassa mimeettisen ironiaan. Lukija asemoidaan myo0s kaksoisvieraantumisen kautta siten, ettd
lukija kokee fiktiivisen maailman “todellisena”. Molemmat késitteet painottavat fiktiivisen
maailman olemusta omana rakennelmanaan, ja ne tukevat lukijan epduskon lykkddmistd maa-
ilman fiktiivisyydestd. My06s Lyytikdinen (2021, 421) argumentoi, ettd “sekoitetut tilat”, eli
tila, jossa reaalimaailman ja toissijaisen maailman olemukset ristedvit, toimivat fantasiagen-
ren ytimessa rakentavana elementtind. Fantasiamaailman yhteydessa fantastiset elementit
“normalisoidaan” puheessa, jolloin taikuus ja esimerkiksi lohikdarmeet muodostuvat osaksi
maailman arkipédivad. Teos kommunikoi lukijalle siten, ettd hidnen on helpompi hyvéksya
maailma oman lukijapositionsa kautta. Fantasiamaailman kokijan on ldydettivi tasapaino
siind, ettd hian kokee maailman linkittyvdn omaan realitodellisuutensa, mutta ymmartia sen

oleva oma fiktiivinen itsendinen rakennelma.

”The Primalists have been hunting the Kirin Tor [Kirin Tor on maageista ra-
kentuva joukko fiktiivisen maailman asukkaita] since we arrived in the Azure
Span. They detest our practice of arcane magic.” (WoW)

Esimerkiksi taikuus ja Kirin Tor ovat Azerothin luontaisia osia ja niistd puhutaan tehtdvéteks-
teistd osana maailman tapahtumia. Lukija, joka on tottunut hyviksyméén fantasiagenrelle tut-
tuja mahdottomilta tuntuvia asioita, omaksuu tdiménkaltaisen lukijaposition helpommin ja on
ndin harjaantunut lukemaan teoksia genren sdannoston mukaisesti. Lukijalle muodostuu nédin
teoksen odotushorisontti. Késitteen merkitys genren yhteydessé viittaa siihen esteettiseen ja
kulttuuriseen tietoperustaan seki niithin odotuksiin, jotka ohjaavat teoksen merkityksen tulkin-

taa (Hirsjarvi, Kovala & Ruotsalainen 2021, 460).
3.2 Mytologia ja johtomotiivit

Merkittidva elementti kokonaisvaltaisessa fantasiamaailmassa on historiankirjoitus ja mytolo-
gia. Immersiivinen maailma rakentuu romaanin tekstiaineksen, tehtavitekstien ja dialogin
avulla ja kertomus vahvistaa maailman olemusta useilla pédéllekkaisilld kerroksilla, jotka lujit-
tavat lukijan uskoa maailmaan (Mendlesohn 2013, 62). Fiktiivisen maailman olemassa oleva

historia vakiinnuttaa lukijan kokemusta siité, ettd maailma on "todellinen”. Tulkintani
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mukaan yhteisen historiankirjoituksen toistaminen romaaneissa ja verkkoroolipelissa luovat

kerroksen, joka helpottaa lukijan epduskon lykkdamistd maailman fiktiivisestd luonteesta.

Verkkoroolipelin tehtéviteksteisté vilittyy viesti, ettd maailma, jossa pelihahmo eldé, on aina

ollut, ja pelaaja-lukijan tehtidva on tutkia sen menneisyyden mysteereja:

”Shortly before his passing, Keeper Tyr gifted us with a dragon scale forged of
purest silver. We kept it in the vaults of Valdrakken during our absence, but I be-
lieve it is time to share it once more. Though we have no idea the purpose for this
memento, it has always been a symbol of unity and friendship to us.” (WoW)

Immersiivisessd fantasiamaailmassa maailman historia ”l0ydetdin uudestaan”. Dragonflight-
lisdosassa korostuu Azerothin titaanien jattdmait mysteerit osana kertomusta kuten Tyrin jal-
keensd jattdma hopeinen lohikddrmeen suomu: “Keeper Tyr gifted us with a dragon scale for-
ged of purest silver.” Azerothin myyttiset titaanit ovat jittdneet taakseen esineiti ja rakennel-
mia, joiden salaisuudet toimivat kertomuksen motiiveina. Ndin menneisyyden uudelleen 16y-
tdminen rakentuu osaksi Warcraftin kertomuksia ja titen maailmanrakennusta. Kertomukselli-
nen verkosto rakentaa historiallisia kerroksia, jotka vakiinnuttavat maailman olemassaoloa pe-

laaja-lukijalle. Tété historiankirjoitusta levitetdén transmediaalisesti yli pelien ja romaanien.

Dawn of the Aspect -romaanissa kerrottu tarina painottaa fantasiagenressi yleistynyttd fyy-
sistd johtomotiivia. Romaanissa tdiméd on maaginen esine, joka antaa Kalecgosille kyvyn
nidhdd menneisyyteen. Esineen avulla Kalecgos kulkee Malygosin sankarillisen matkan vie-
restd seuraten. Hin kokee immersion tunteen asettuessaan Malygosin asemaan menneisyy-
dessé. Lopulta hin taistelee oman epavarmuutensa kanssa ja kykenee saman esineen avulla

vakuuttamaan toverinsa:

”The three other dragons’ gazes became locked on the relic. Kalec let out a deep
breath. As it had done with him, so the artifact now did with the others, only in
not so haphazard a way. All relived their past, from their first meeting with one
another to the epic struggle.” (WotS, 360.)

Johtomotiivit toimivat my6s Warcraft-universumissa transmediaalisesti. Ne kulkeutuvat ro-
maanin sivuilta verkkoroolipeliin. Esimerkki timénkaltaisesta transmediaalisesta johtomotii-
vista on Dragonflight-lisdosassa esiintyvét valakivet (Oathstones). Niin johtomotiivit raken-
tuvat fantasiagenrelle ominaiseksi transmediaalisen narratiivin ty6kaluksi, jonka avulla tarina-

maailman kertomukset yhdistyviét.

Johtomotiivien retorinen vaikuttavuus on niiden toistuvuudessa. Ne sitouttavat pelaaja-lukijan

maailmaan tunnistettavuudellaan. Dragonflight-lisiosan keskeinen kertomuksen johtomotiivi
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on lohikdirmeiden voimien palauttaminen, jota valakivet symboloivat. Nama kivet ovat titaa-
nien lahjoja lohikdérmeille, jotka vahvistavat titaanien myyttistd olemusta keskeiseni ele-
menttind kertomuksessa. Valakivet esiintyvét niin pelissd kuin myds War of the Scaleborn

romaanissa: “I charge the red dragonflight to protect all live,” Alextrasza said, her scales re-

flecting the Oathstones ruby glow.” (WotS, 25).

Kuva 6. Punaisten lohikdarmeiden valakivi ja Alexstrasza verkkoroolipelissa.

Romaanin kautta kerrotaan tarina siitd, kuinka valakivet sytytettiin ensimmaisen kerran ja
kuinka niiden kautta lohikdarmeita hallitsevat valat aiheuttavat konfliktin lohikddrmeiden kes-
ken. Verkkoroolipelin tarinassa valakivet taytyy sytyttdd uudelleen, miké luo transmediaalisen
yhteyden johtomotiivien kesken. Pelaaja-lukija, joka huomaa ndmé transmediaaliset yhteydet
romaanin ja verkkoroolipelin vilill4, tuntee mielihyvaid yhteyksien luomisesta ja syventivit

tietdimysté tarinamaailmasta.

Titaanien rakennelmat, laitteet ja menneiden kulttuurien rauniot tayttavit verkkoroolipelin
maantieteellisid alueita, jotka viestivit semioottisesti visuaalisuudellaan ajankulusta ja men-
neiden kulttuurien olemassaolosta. Myds Krzywinska (2006, 388) huomioi, kuinka World of
Warcraft -verkkoroolipelin maailman tila ndkyy pelin koodatussa ymparistdssé, kuten men-
neiden aikojen temppeleissi ja raunioissa. Kuten Krzywinska (2006, 130) toteaa, Warcraft-
maailma rakentuu eri lajien ja kulttuurien ympdrille, joilla on omat myyttinsd ja tarinansa. Pe-

limaailman alueet ja ympéristot heijastavat kunkin lajin kulttuuria ja historiaa, ja myyttien
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sekd symbolien kdyttd visuaalisessa suunnittelussa lisdd maailman syvyytta ja tunnistetta-
vuutta. Tdmai visuaalisuus tukee kertomuksen tasolla rakennettua maailmaa, vahvistaen pelin

immersiivisyytta.

Kuva 7. Esimerkki raunioista, jotka tayttavat verkkoroolipelin maailmaa.

Warcraft-universumin historiankirjoituksissa on tietoisesti jatetty aukkoja ja mysteerejd, jotka
lisddvit pelaaja-lukijan kiinnostusta selvittid lisdd maailmasta. Fantasiakirjallisuuden topok-
siin lukeutuvat fiktiivisten maailmojen myytit ja luomiskertomukset eli se, miten maailman
historiankirjoitus on saanut alkunsa. Tdémé on luontainen osa genren kirjallisuutta, koska usein
fantasiakirjallisuus, varsinkin eeppinen fantasia ja miekka ja magia -fantasia', perustuu juuri

fantastisen maailman rakentamiseen.

Azerothin luomiskertomus perustuu maailman jérjestamiselle. Luomismyytti esitetéédn peli-
maailmassa 16ytyvien “flavor-lore” -tekstien kautta. Tekstit kommunikoivat kertomusta, jossa
jumalolennot eli titaanit jérjestivit maailman ja paihittivit kaaosta edustavat vanhat jumalat
(old gods).

“...the Titans continued to move from world to world, shaping and ordering each

planet as they saw fit. Along their journey, they happened upon a small world that
its inhabitants would later name Azeroth.” (WoW).

! Miekka ja magia (sword and sorcery) termi vakiintui 1960-luvulla. Lajityypissd keskeistd on nimensd mukai-
sesti miekkataisteluiden ja taikuuden eli magian yhdistiminen. Alalajin nimi kehittyi eeppisesti fantasiasta (Kor-
pua 2021, 163).
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Tietoinen tai tiedostamaton yhteys samankaltaiseen mytologiaan 16ytyy Kreikan antiikin my-
tologiasta. Hesiodoksen Theogoniassa (Jumalten synty) maailma syntyy kaaoksesta. Warc-
raft-maailman titaaneissa on myos havaittavissa intertekstuaalisia viittauksia kreikkalaiseen
mytologiaan. Titaanit toimivat Azerothin jumalhahmoina, ja niiden taustatarinat muistuttavat
antiikin myyttien kertomuksia kaaoksen voittamisesta ja jarjestyksen luomisesta. ”Flavor
lore” -tekstien tulkinnassa on kuitenkin huomioitava epéluotettavan kertojan mahdollisuus.
Usein nama tekstit esiintyvét verkkoroolipelissi kirjoina tai muina kirjoituksina, joilla on oma

kirjoittajansa pelimaailman sisalla.

Lisdd intertekstuaalisia yhteyksid myytteihin l0ytyy, kun tarkastellaan Warcraftin jumalhah-
mojen kétyreind toimivia titaanien vartijoita. Kaksi titaanien vartijoista on nimeltdin Freya ja
Odyn. Niiden kahden vartijan nimet on suoranaisesti johdettu skandinaavisesta mytologista.
Myds hahmojen kertomuksissa esiintyy yhtendisyyksid skandinaaviseen mytologiaan. Esimer-
kiksi Odyn on menettényt toisen silménsd Warcraftin aikaisemmissa kertomuksissa. Ndin
Azerothin kerronta hyddyntié reaalimaailman menneiden aikojen myyttejé ja uskontoja ra-
kentaakseen immersiivisen maailman, johon lukijoiden on helpompi asettua. Jyrki Korpuan
mukaan (2021, 30) fantasiassa myyttien arkkityypit, tarinoiden perusainekset ja kertomuksen
retoriikka on tietoisesti tai tiedostomatta usein kierrdtettyd. Myytit ja myyttinen kirjallisuus on
juuri fantasialle keskeinen ldhdeaineisto. Néin tulkitsen itse myds asian olevan, mutta jatkai-
sin argumenttia siten, ettd myyttien tunnistettavuus on juuri elintdrked prosessi lukijalle, jotta

tdma pystyy asettumaan fantasiamaailman rajapinnalle, pysyen silti osittain reaalimaailmassa.

Luomiskertomus fiktiivisen maailman kertomuksessa rakentaa fiktiivisen maailman realismia.
Tadmad mahdollistaa pelaaja-lukijan immersiivistd uppoutumista maailmaan. Goodmanin
(1978, 11-12) mukaan maailma on olemassa vain, jos silld on rakenne. Warcraft hyodyntéa
titd ajatusta kdyttdmalla jarjestyksen ja kaaoksen vastakkainasettelua osana maailman raken-

nettaan ja luomiskertomustaan.

Antiikin myytit toimivat ldnsimaisen kirjallisuuden perinteen tekstienvilisind aineksina ja va-
kiintuneina aiheina. Ne kytkevit ihmiskunnan olemassaolon teemoihin, kuten seksuaalisuu-
teen, uskontoon, kulttuuriin ja yhteiskuntaan. (Kivistd 2007, 99.) Mytologiat ja myytit ovat
tekstienvélisid topoksia, joista kirjailijat ovat ammentaneet materiaalia kautta aikojen. Kun
teos viittaa mytologisiin aiheisiin, tapahtumiin tai hahmoihin, se voi saada osakseen John J.
Whiten terminologian mukaisen mytologisen motiivin (White 1971, 7). Ndma motiivit voivat

siséltdd myyttisid hahmoja, tapahtumia ja symboleja, ja tuottavat ndin syvéllisid merkityksid
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kertomukselle. Hyodyntdmaélld mytologista motiivia teos kykenee yhdistiméaan tekstinsa kir-
jallisen tradition kontekstiin. Mytologisen motiivin avulla kirjailija luo uusia merkityssuhteita
tai kuvastaa universaaleja ulottuvuuksia inhimillisyydestid. Mytologiset motiivit voivat avata
teoksen symboliikkaa lukijoille entisestddn. Warcraft kytkeytyy luomismyytilldédn ja jumal-
hahmoillaan antiikin Kreikan ja skandinaaviseen mytologiaan ja luo néin intertekstuaalisia
yhteyksid reaalimaailman uskomusjérjestelmiin. Toisin sanoen Azerothin mytologia pohjau-
tuu tosimaailman kertomusperinteisiin, jotka ovat osa fantasiakirjallisuuden tekstinulkoisia
rakenneaineksiksi. Kertomuksen ulkopuoliset viittaukset, kuten myyttiset juuret, toimivat

pohjana immersiiviselle fantasiamaailmalle.

Philip Pullman (2005, 1) korostaa kuinka tarinankertojat palaavat myytteihin niiden rakenteel-
listen ja tuttujen ominaisuuksien vuoksi. Hin myds korostaa myyttien olemusta enemmén
kuin “’pelkkini tarinoina”. Pullmanin kuvailema kisitys myytistd on ldhelld uskomusta. Ta-
minkaltainen késitys myytisti kasittdd myytin “suureksi kertomuksesi” jolla ei ole suoranaista
rationaalista perustaa (Saariluoma 2000, 10). Myytit voidaan ndhd4 kuitenkin my6s kulttuuril-
lisen merkityksenannonmallina, jonka avulla yksilon kokemukset saavat mielen ja muodon
(Meretoja 2000, 195). Myyteilld on usein tunnistettavia retorisia rakenteita ja temaattisia ulot-
tuvuuksia. Myytit kulkeutuvat eri ilmaisumuotoihin transmediaalisessa tarinankerronnassa.
Niiden olemassaolo kiehtoo ithmisié yli ikdryhmien, kulttuurien ja mediumien. Tunnistettavat
rakenteet yhdistdvat meitd kulttuurien ja aikojen yli. Myyttisten kertomuksen rakenteiden ja
teemojen ldsndolo Warcraftin tarinamaailmassa vahvistaa tarinamaailman olemassaoloa.

Myyttien tunnistettavuuden avulla fiktiivinen maailma vahvistuu pelaaja-lukijan mielessa.

Pelin maailma hyddyntdd myds visuaalisessa rakentumisessa intertekstuaalisuutta ja viittauk-
sia myyttisiin aikakausiin ja asioihin ja luo tunnistettavia yhteyksié realimaailmaan. Esimer-
kiksi titaanien rakentamat laitokset ja rakennelmat ammentavat visuaalista ilmettddn antiikin

Kreikan arkkitehtuurista vesivdylineen, joita kuvaillaan my&s romaanissa.



48

Kuva 7. Vesivaylat verkkoroolipelissa

Maailma on niin olemassa jo ennen jokaisen kertomustilanteen alkua, ja se on vakiinnuttanut
historiansa, mytologiansa ja kulttuurinsa, jonka verkkoroolipelin ja romaanien retoriikka olet-
taa pelaaja-lukijan tietdvén, mika painottaa sisdislukijan roolia teosten tulkinnassa. Verkko-
roolipelin lisdosat avaavat aina uuden seikkailun, jonka avulla kertomus, ja timén mydta tari-
namaailma kasvaa. Pelin kertomuksessa avataan portaali uudelle alueelle tai ilmalaiva kyydit-
tad pelaajat meren yli uudelle saarelle. Nama alueet ovat kuitenkin aina olleet osa maailmaa,

ja lisdosa avaa keinon tutkia niité.

Tassd luvussa olen késitellyt Azerothin maailman luonnetta genren konventioiden ja maail-
manrakennuksen niakokulmasta. Luokittelen Azerothin immersiiviseksi fantasiamaailmaksi,
joka rakentuu retoristen konventioiden, kuten mimesiksen ironian kautta pelaaja-lukijalle. Si-
sdislukija, joka on tottunut kohtaaman fantasialle luontaista olentojen ja asioiden normali-
sointia” tunnistaa ndma keinot ja hyviksyy ne osaksi maailman rakentumista. Warcraftin fan-
tasiamaailma rakentaa omaa historiaa ja mytologiaansa, joka yhtendistdd pelin ja romaanien
kertomusta yhteisten retoristen rakenteiden kautta, kuten yhteisten johtomotiivien. Kommuni-
kaatio genren kirjallisuuden ja teosten vililla rakentaa intertekstuaalista tilaa ja vahvistaa in-
termediaalista kommunikaatiota teosten valilld. Teokset rakentuvat myds entistd tiukemmin
verkostofiktioksi ja yhteisen johtomotiivin avulla romaani ja peli yhdistyvét kertomuksina sa-

maan ydinkertomukseen.
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3.3 Sankarin matka spatiaalisena rakenteena ja temaattinen fokus

Ryan (2015, 175) viittda, ettd World of Warcraftin pelisuunnittelussa ei ole yhtd suurempaa
tarinaa vaan lukuisia pienid kertomuksia, jotka liittyvét pelimaailman eri alueisiin. Vaikka
tdma pati pelin alkuperdisessd versiossa, nykyiset lisdosat painottavat yhteistd pddjuonta, jota
pienemmiit tarinat tukevat. Tamé nékyy pelin kéyttoliittyméssé, jossa pddtarina on nimetty
seikkailuksi (campaign) ja pienet tarinat luvuiksi (chapters). Tarina alkaa War of The Scale-
born -romaanissa ja kulkeutuu verkkoroolipelin Dragonflight-lisdosan tapahtumiin. War of
the Scaleborn kertoo, mitd tapahtui Lohikd4rmesaarilla ennen Dragonflight-liséosan tapahtu-
mia. Néin kertomus jatkuu transmediaalisesti romaanista verkkoroolipeliin, ja se luo yhtenii-

sen tarinan rakenteen, jota lukija voi seurata.

Verkkoroolipelin tehtaviketjut muistuttavat Ryanin (2015, 175) kuvaamia eldmyspuistoja,
joissa pelaaja-lukija kokee tarinan rajoitetulla vaikutusvallalla. Pelaaja-lukija litkkuu pelimaa-
ilmassa tehtivien osoittamaan suuntaan. Nama tehtdaviketjut etenevit myds tunnistettavaa ker-
tomuksellista kaarta pitkin. Talld tunnistettavalla kaarella on samankaltaisuuksia sankarin
matkan (monomyth) rakenteen kanssa. Sankarin matka rakentuu Joseph Cambellin (1949,
227) mukaan maarittyjen virstanpylvédiden kautta ja se alkaa “’seikkailun kutsulla” (The Call
to Adventure). Ndiden virstanpylvdiden aikana sankari kulkee sankarillisen matkan, jonka
avulla kertomus saa tunnistettavan rakenteen. Christopher Vogler modernisoi sankarin mat-
kan sopimaan nykyaikaiseen tarinankerronnan traditioon. Keskeiseksi hian nostaa matkan,
jonka sankari tekee, joko fyysisesti litkkkuen maailmassa tai henkisen kehityksen muodossa
(2020, 7). Sankarin matka resonoi Warcraftin tehtdviketjujen kertomuksen rakenteiden
kanssa, kuten esimerkiksi verkkoroolipelissd Azure Span -alueella esiintyvéssi tehtdviket-
jussa. Sankarin matka on my6s metatasolla osana pelimaailman kommunikaatiota. Viittaus
sankarin matkaan esiintyy esimerkiksi intertekstuaalisena viittauksena yhden Dragonflight-
tehtidvin nimessd: “The Many Images of Kalecgos”. Tehtivin nimi viittaa intertekstuaalisesti
Joseph Cambellin teokseen The Hero With A Thousand Faces (1949). Tama vahvistaa sanka-

rin matkan olemassaoloa osana tarinamaailman kertomuksellisia rakenteita.

Tunnistettavan kertomuksen rakenteen lisdksi fantasiakirjallisuudessa toistuvat teemat, jossa
keskeisend on: sankaruus, sota ja hyvén ja pahan vélinen taistelu. Ndmé kaksi teemaa ovat ra-
kentuneet fantasiakirjallisuuden temaattiseksi fokukseksi Tolkienin jalanjiljissd Lord of the
Rings -trilogian myoti. Vaikka temaattinen fokus on sama, kuten hyvién ja pahan vélinen tais-

telu, toistavat Warcraft-teokset néitd teemoja kuitenkin eri nakdkulmasta. Siind missa
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Tolkienin teoksissa paha voidaan tulkita binddrisend konseptina hyvén vastaparina, Warcraft-
teosten siséllossd painottuu hyvin ja pahan ambivalenssi. Esimerkki tistd on muun muassa
War of the Scaleborn -romaanin keskeinen konflikti, jossa molemmilla osapuolilla on hyviéd ja
pahoja ominaisuuksia. Romaanissa sodan molemmat osapuolet haluavat lohikddrmeiden yhte-
ndisyyttd. Kuitenkin osapuolten metodit saavuttaa yhtendisyys eroavat, jolloin osapuolten vi-
lille syntyy konflikti. Vyranoth haluaa lohikddrmeiden olevan vapaa titaanien taikuudesta.

Alezstrasza puolestaan nédkee titaanien taikuuden lohik&4rmeiden luontaisena evoluutiona.

Kertomuksen rakenne Warcraft-teoksissa perustuu usein tunnistettavaan sankarin matkan ra-
kenteeseen. Sankarin matka jatkuu myds ylitse mediarajojen, kuten esimerkiksi Kalecgosin
sankarin matka, jonka voidaan nidhda alkavan Dawn of the Aspect -romaanissa ja toistuvan uu-
destaan Dragonflight -lisdosan tehtivissd. Tilallinen tai symbolinen matka on keskeinen ele-
mentti jokaisessa verkkoroolipelin lisdosassa, kuten matka menneisyyteen, kuoleman toiselle
puolelle tai matka tuntemattomille maille kuten Dragonflight-lisdosassa. Fantasiakirjallisuu-
dessa fantastiset matkat ovat olleet yleinen kertomustyyppi (Korpua 2021, 35). Tanya
Krzywinska (2006, 133) kuvaa Warcraft-pelaajan pelihahmon seikkailuja viitaten sankarin
matkaan. On kuitenkin tarkeédd tarkastella pelaaja-lukijan pelihahmon roolia kertomuksen ra-

kenteessa ja sitd miten pelaajien pelihahmot ilmenevit transmediaalisesti universumissa.

Tulkitsen, ettd pelihahmo ei useinkaan toimi verkkoroolipelin tehtiviketjujen sankarina; ker-
tomuksissa on muita hahmoja, jotka tayttdvit paremmin sankarin arkkityypin. Verkkoroolipe-
lin maailmassa pelaajat toimivat sekd roolien esittdjini ettd yleisond, mika luo syvéllisen ko-
kemuksen (Di Filippo 2017, 245). Néin ollen pelaaja-lukijan rooli vaihtelee kertomustilantei-
den mukaan. Tulkintani mukaan pelaajan hahmo toimii ikkunana, josta NPC-hahmon sanka-
rillista matkaa seurataan, kuten seuraamme lukijoina romaanien padhenkilon kohtaamia ta-
pahtumia. Talloin pelaaja-lukijan hahmo on sankarin matkan yhteydesséd pikemminkin liitto-
lainen, joka suorittaa tarpeellisia tehtdvii tarinan etenemiseksi (Vogler 2020, 81). Tarpeelliset
tehtévit, kuten viestin vieminen ja vihollisten péihittiminen, liikuttavat pelaajan hahmoa tari-

namaailman tilassa. Ndin sankarin matkasta muodostuu spatiaalinen tyokalu.

Rune Klevjerin (2012, 20) mukaan pelaajan ja pelihahmon vélinen suhde on monimutkainen
ja paradoksaalinen. Pelaaja “laajentaa” itsedén pelimaailmaan avatarin kautta, mutta hin myos
”on” ja ”toimii” pelimaailmassa avatarina. Pelihahmo on pelaajan uloke ja linkki immersiivi-
seen kuvitteelliseen maailmaan. Pelaajan hahmo nédhddén ambivalentisti romaaneissa osana

fantasiamaailman historiaa, jolloin se tukee maailman transmediaalista luonnetta, todentuntua
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ja immersiivisyytti. Teokset eivit kuitenkaan huomioi pelaajien hahmoja suoranaisesti, vaan

lukijan pitdé lukea tekstid erityisen tarkkaa 10ytéédkseen viittauksia pelaajien hahmoihin.

Viittaus pelaajan hahmoon esiintyy Dawn of the Aspect -romaanin prologissa: “...Ragnaros
—the elemental lord of fire, whose minions had sought to burn Nordrassil to ashes—had
fallen at mortal hands.” (DotA, 4). Taméa kohtaus on intertekstuaalinen viittaus pelin Cata-
clysm -lisdosaan, jossa pelaajat paihittdvat Ragnaros-nimisen vihollisen. Pelaajan hahmoon
viitataan episuorasti sanoin ”at mortal hands”. Niin ollen menneet tapahtumat nostavat pelaa-

jan hahmon nimettdména toimijana osaksi maailman historiaa ja mytologiaa.

Pelin siséisten tehtdvitekstien kautta pelaaja-lukijalle annetaan nimellinen sankarin titteli,
joka muodostuu toistuvasti tehtéviteksteissé esitetyn puhuttelevan retoriikan avulla: “Heroes
of the Horde, I bring news. The Dragon Isles are awakening!” (WoW). Ebyssian, yksi Dra-
gonflight-lisdosan padhahmoista, kutsuu pelaajan hahmoa sankariksi antaessaan ensimmaisen
Dragonflight-lisdosan tehtdvan. Nimellinen sankarin asema vahvistuu Dragonflight-seikkai-
lun epilogissa, jossa Alexstrasza kiittda pelaajan hahmoa: “In recognition of everything you
have done. We [lohikddrmeiden johtajat] proclaim you. Champion of the Dragonflights.”
(WoW). Vaikka tdmaé retoriikka luo tehtidviateksteissd hahmosta sankarin, se ei kuitenkaan
tdytd monomyytin rakenteen mukaisia sankarin arkkityypin vaatimuksia. Titteli asettuu pa-

remmin usein muille fantasiamaailmassa asuville hahmoille.

Dragonflight-lisdosa hyodyntéé fantasiagenrelle tyypillistd sankarin matkaa, jossa pelaaja-lu-
kija tukee NPC-hahmojen kehitysti ja seuraa heidén seikkailujaan kohti pdamaarid. Esimer-
kiksi Dragonflight-seikkailussa pelaaja avustaa NPC-hahmo Kalecgosia, sinisten lohikddrmei-
den johtajaa, jonka on tarkoitus palauttaa heimon valakivi entiseen loistoonsa. Matkan var-
rella Kalecgos kohtaa pelkonsa ja epdvarmuutensa johtajana, miké heijastaa matkaa “seikkai-
lun kutsusta” aina loppuhuipennukseen saakka. Pelaajan rooli tdssd matkassa on tarked tarinan
etenemisessd, silld tima suorittaa tehtdvid, kuten liittoutuu muiden saaren asukkaiden kanssa
ja puolustaa Kalecgosia taisteluissa. Ndin pelaaja toimii Kalecgosin rinnalla, mutta ei tdyta
sankarin arkkityyppid. Samankaltainen roolitus ndkyy myds romaanissa Dawn of the Aspects,
jossa Kalecgos kéy ldpi henkilokohtaisen kasvumatkan menneisyyden ja nykyisyyden vililla.
Maaginen esine, jonka avulla hdn kokee entisen johtajan Malygosin tarinan, johdattaa hénet
kohtaamaan omat pelkonsa ja hyvéksymaiin johtajaroolinsa. Taéma kerronnallinen ratkaisu rin-
nastuu pelaajan asemaan pelissé, jossa tdmd samoin seuraa NPC-hahmon sankarillista kehi-

tystd. Sankarin matka itsessdén on my0s merkittavé osa maailmanrakennuksen kannalta, silld
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sen keskeisend ajatuksena on, ettd normaali maailma, joka kertomuksen alussa vallitsee, héi-

riintyy” ja saa aikaan tapahtumasarjan, jonka seurauksena maailma kasvaa.

Azure Spa -alueen tehtivien aikana pelaaja-lukija ja Kalecgos tutustuvat tuskareihin, saarten
muinaisiin asukkaisiin, ja auttavat heiti taistelemaan vihollisia vastaan. Pelaaja-lukijan voimia
testataan ja hédn ansaitsee saaren asukkaiden luottamuksensa. Tdmaé suorittaa monomyytin vai-
heen “testit, liittolaiset ja viholliset” (7ests, allies and enemies). Maailmanrakentamisen kan-
nalta sankarin matkan osa on merkittdvé, silld tissa sankari oppii enemmain maailman spatiaa-

lisesta ja ontologisesta luonteesta (Vogler 2020, 14).

Tulkintani mukaan Azure Span -tehtivéketjussa maailman rakentumisen ndkdkulmasta mer-
kittdvin osuus tuskareiden kanssa ei ole taistelut hyokkadvien vihollisten kanssa vaan niiden

jalkeen tapahtuva kohtaus tuskarien kyldssd. Kyldn visuaalinen tarinankerronta, kuten suuri

keittopata, viestii yhteisollisyyttd, jota tukevat my0s tehtidviketjun dialogi ja tekstit.

Kuva 9, Tuskar-kyla verkkoroolipelissa.

Kohtaus hidastaa kerronnan rytmié ja sen myo6té pelaaja-lukija ja Kalecgos tutustuvat heimon
kulttuuriin, eli fiktiivisen maailman asukkaisiin. Témén tehtdvédketjun aikana kyldn asukkaat

ovat valmistautumassa menehtyneen pééllikon hautajaisiin.
Brenan ja Kalecgosin vililld syntyy seuraava merkittédva dialogi:

“Brena: We were hoping you would join us, friends. A chieftain’s return to the sea
is a celebration for all.
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Kalecgos: If you... don’t mind me asking, how did he pass? Was it the gnolls?

Brena: Oh no, Kalecgos. It was simply his time. Ponoliak [haudattava pééllikkd]
was a stubborn old coot, but even he had to succumb to age eventually. Not all
deaths are violent, dear friend.

Kalecgos: To be honest... I can’t remember a time when they weren’t.” (WoW)

Kulttuurillinen ymmaérrys pelimaailman asukkaista syventdd maailman immersiota. Kylidn
asukkaiden kautta pelaaja-lukija ja Kalecgos oppivat muun muassa, kuinka tarkeé yhteisoé on
tuskareille. Toisin kuin Kalecgosille, jolle kuolema on traumaattinen kokemus, tuskareille se
on luonnollinen osa eldmii. He opettavat Kalecgosia nikeméédn kuoleman luonnollisena
osana maailmaa, mika auttaa hintd kohtaamaan omat pelkonsa. Taémi kuvastaa monomyytin
luolaan astumisen -vaihetta (Approach to the inmost cave), jossa sankari kohtaa syvilla uume-
nissa olevan vaaran (Vogler 2020, 15). Kalecgosille timé ”luola” on hénen sisdinen trau-
mansa, ja tarinan varsinainen pddméaéra on 10ytad rauha itsenséd kanssa. Hanen on vapautettava
itsensd vastuuntunteesta ja syyllisyydestd menetettyjen sinisten lohikdarmeiden kuolemista.
Tuskareiden avulla Kalecgos oivaltaa, etté sinisten lohikddrmeiden voima tulee heiddn yhtei-

sOllisyydestédén ja perheen tunteesta.

“The power the blue dragonflight is not ley lines, or ancient artifacts... it’s fam-
ily.” (WoW).
Kalecgosin sanat kiteyttidvat tehtdviketjun teeman, kun hén lopulta tunnistaa todellisen ongel-

man, joka hdnen on ratkaistava sytyttdikseen sinisten lohikdarmeiden valakiven.

Tarinamaailma rakentaa fiktiivisen maailman kulttuureja ja vélittdd niiden merkityksid kerto-
muksen avulla. Sankarin matka toimii rakenteena, joka johdattaa pelaaja-lukijan esimerkiksi
tuskarien kulttuurin pariin. Warcraft-universumi vélittda pelaaja-lukijalle abstrakteja ajatuksia
juuri maailmanrakennuksen keinoin. Ndin kertomuksen ja maailmanrakennuksen vuorovaiku-
tus muodostaa teoksen olennaisen ytimen: itse maailma kertoo tarinaa ja syventii pelaaja-lu-

kijan ymmarrystd teemoista, kuten eldmaésté ja kuolemasta.

Téssé luvussa olen késitellyt, kuinka sankarin matka toimii verkkoroolipelin ja romaanien
kertomuksen tunnistettavana rakenteena ja kuinka sankarin matka edesauttaa maailman raken-
tumista. Analyysi osoittaa, ettd vaikka sankarin titteli ei suoraan asetu pelaaja-lukijan hah-
molle verkkoroolipeli hyddyntéa silti sankarin matkaa rakenteellisena tydkaluna. Vaikka teh-
tédviateksteissd ja dialogissa hahmoa kutsutaan “’sankariksi”, pelihahmo ei tdssd esimerkissa

saavuta arkkityypin vaatimaa henkil6kohtaista kehitystd, vaan toimii ennemminkin ikkunana
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Kalecgosin matkalle. Pelihahmot eivit suoranaisesti esiinny romaanien kerronnassa, mutta
hahmoista voidaan lukea pienid viittauksia nimettdmind toimijoina. Sankaruus ja sankarin
matka on kuitenkin keskeinen osa Warcraft-universumin retoriikkaa, joka ammentaa genren
konventioista, joista sisdislukijan odotushorisontti rakentuu. Timéa rakenne sisiltda tunnistet-
tavia arkkityyppeji ja mahdollistaa abstraktien kysymysten kisittelyn fantasiamaailman hah-
mojen kautta. Matkan avulla tarinamaailmaa tutkitaan. Sankarin matka toimii transmediaali-
sesti ylitse mediumin rajojen, muun muassa Kalecgosin matka alkaa Dawn of the Aspects -
romaanissa, mutta se toistuu verkkoroolipelin kerronnassa. Néin toistuvuudellaan teoksen ker-

ronnalliset rakenteet muistuttavat toisiaan.
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4 Lopuksi

Warcraft-universumin transmediaalisuus ei rajoitu vain siihen, ettd tarina levittiytyy eri medi-
oihin, vaan se hyddyntdéd kunkin median tarjoamia erityispiirteitd, jolloin kertomuksen jokai-
nen osa tuo lisdarvoa universumin ymmaértdmiseen ja kokemiseen. Talld tavoin universumi
rakentuu moniulotteiseksi ja mukaansatempaavaksi kokemukseksi, joka haastaa kokijan aktii-

visesti osallistumaan tarinan rakentamiseen.

Teokset muodostavat kertomuksellisen verkoston ja yhtendisen tarinamaailman. Verkoston
yksittdiset osat, kuten Warcrafi-romaanit ja World of Warcraft -verkkoroolipeli, toimivat port-
tina niiden jakamaan tarinamaailmaan. Tutkielmassa olen korostanut transmediaalisen kerron-
nan ndkemyksen mukaisesti, kuinka jokainen teos hyodyntd4d mediumin tarjoamia retorisia
keinoja kommunikoidakseen tarinamaailman yhtenéista kertomuksellista ydinti ja laajentaa
tarinamaailmaa oman toimintansa tuloksena. Retorisen kertomusteorian mukaisesti maailma
rakentuu tekijén, tekstin ja pelaaja-lukijan vélille. Transmediaalisessa kerronnassa tekijyys saa
myds uudenlaisen ulottuvuuden, silli se kattaa tarinamaailman kokonaisuuden “’kuratoinnin”
tai sommittelun. Vaikka romaaneilla voi olla eri kirjailijat ja pelilld monia eri suunnittelijoita,

keskeisend transmediaaliselle tarinamaailmalle on kokonaisuuden yhtendisyys.

Tarinamaailma rakentuu medioiden yhteistyon tuloksena. Transmediaalisen luonteen vuoksi
romaanit ja verkkoroolipeli kommunikoivat keskenddn hyddyntden samoja hahmoja, tapahtu-
mia ja tiloja lépi teosten. Teokset rakentavat yhtendisen ajallisen kédsityksen siitd, kuinka ta-
pahtumat ajoittuvat kronologiseen jarjestykseen tarinamaailman aikajanalla. Tilat muodostu-
vat my0s sillaksi teosten vililld, ja teokset esittdvét tiloja oman mediumin tarjoamin mahdolli-
suuksin. Romaani kuvaa tiloja tekstin vilitykselld, ja verkkoroolipeli rakentaa tilat 3D-grafii-
kan avulla. Tilojen toistaminen eri medioissa ja ilmaisukeino vahvistavat tilan olemusta luki-
jan mielessd. 3D-grafiikan, interaktiivisen pelimekaniikan ja kirjallisten kerrontakeinojen
kaytto rinnakkain luo syvemmaén merkityksen transmediaalisessa kertomuksessa. Verkkoroo-
lipelin teknologiset ratkaisut, kuten hahmojen ja ympéristéjen animointi sekd audiovisuaali-
nen suunnittelu, tukevat immersiota tavalla, jota pelkka tekstimuotoinen kertomus ei véltta-
mattd voi tarjota. Tama yhdistelmé korostaa myos pelaajan aktiivista roolia tarinamaailman

kokemuksessa ja sen ymmartdmisessé.

Yhteyksien luominen teosten vililld tapahtuu lukijan oletetun tiedon varassa. Keskeiseen roo-

liin nousevat ndin kontekstin merkitys ja se, minkilainen siséislukija teoksista vilittyy.
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Syvillinen kokemus teosten luennassa vaatii lukijalta fantasiagenren ja juuri Warcrafi-teosten
sdannoston omaksumista. Lukijan on hyvd ymmaértéa teosten intertekstuaalinen resonanssi
verkostofiktiona, jotta hin kykenee syventdmédn kokemustaan tarinamaailmasta. Teosten
kautta painotetaan semioottisin vihjein, ettd optimaalisen lukukokemuksen saamiseksi lukijan
on ymmarrettdvd Warcraft-universumin tapahtumien linkittyminen keskenién, tapahtumien
ajalliset kontekstit sekd hahmojen, tilojen ja symbolien kytkokset toisiinsa. Sijoittuminen tari-
namaailmaan ei tapahdu tdysin vaivattomasti lukija-pelaajalle, joka ei ole koskaan aiemmin
tutustunut teosten rakentamaan maailmaan. Warcraft-maailma rakentuu myds reaalimaailman

lainalaisuuksista, kuten ihmisen tarpeesta jirjestii asioita ajallisiin ja merkityssuhteisiin.

Olen téssa tutkielmassa keskittynyt immersion rakentumiseen aistien ja tunteiden vélityksella.
Immersiota rakennetaan ammentamalla lukija-pelaajan aisteja ja tunteita, joita kuvataan teos-
ten retoriikassa. Tukeutumalla reaalimaailmaan teokset yhdistdvit kokijan omat aistit osaksi
teoksen tulkintaa. Tdmén kertomuksellisen strategian avulla teokset rakentavat immersiivisté
kokemusta mediasta riippumatta. Tunteet ovat toinen immersiivisen sijoittamisen keino; vilit-
tdmalld syvid ja universaaleja tunteita teosten kertomuksissa ne rakentavat immersiivistd ko-
kemusta pelaaja-lukijalle. Tunteet, joko negatiiviset tai positiiviset, myos yhdistdvit pelaaja-
lukijaa ja teosten esittdmid hahmoja keskenédén. Néin teosten retorisin keinoin luodaan immer-
siivistd yhteyttd tukeutuen reaalimaailmasta ammennettuihin ominaisuuksiin, kuten tunteisiin

ja aisteihin.

Yksilo, joka osaa odottaa fantasiagenreltd sen vakiintuneita konventioitta ja on harjaantunut
lukemaan juuri fantasiagenren teoksia, sijoittuu teosten luomaan immersiiviseen maailmaan
vaivattomammin. Immersiivinen maailma rakennetaan Warcrafi-teoksissa hyddyntdméllé fan-
tasiagenren konventioita, kuten mimesiksen ironiaa, jossa keskeisend on realistisen” maail-
man ja “taianomaisen” maailman vélimaaston rakentaminen. Warcraft-universumissa lohi-
kddrmeet ovat luonnollinen osa maailmaa, taikuus on arkipdivai ja sodat tahdittavat maail-
mankulkua. Tdma kaikki on lukijan hyviksyttiva, jotta timi kykenee uppoutumaan fantasia-

maailman vietavaksi.

Teokset hyodyntévit genren retorisia konventioita ja intertekstuaalisuutta reaalimaailman
myytteihin rakentaakseen immersiivistd maailmaa. Immersiivinen maailma vaatii osakseen
historiankirjoituksen, jonka Warcraft kommunikoi transmediaalisesti kokijalle. Warcraft-uni-
versumin mytologia ammentaa temaattisesti ja sisillollisesti reaalimaailman muista mytologi-

oista, kuten Kreikan antiikista ja skandinaavisesta mytologiasta. Warcraft-teokset
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hyodyntivat my0s teosten rakenteessa mytologista motiivia, kuten johtomotiiveja ja sankarin
matkaa. Sankarin matka toimii transmediaalisesti yli Warcraft-teosten ja toimii tunnistetta-

vana rakenteena yli mediarajojen.

Kokonaisuudessaan timai tutkielma tarjoaa oman panoksensa Warcraft-universumin analyy-
siin. Keskittymalld Dragonflight-lisiosaan ja sithen liittyviin romaaneihin, tutkielma paivittaa
aiempaa tutkimusta, joka on enimmaikseen kisitellyt vain World of Warcraft -verkkoroolipe-
lid. Nédin se avaa uuden transmediaalisen ndkdkulman Warcraft-universumin tulkintaan. Li-
sdksi tutkielma pyrkii edustamaan nykyaikaista kertomuksen tutkimusta soveltamalla retorista
kertomusteoriaa transmediaalisessa kontekstissa. Se myds kaventaa kuilua digitaalisen median
ja kirjallisuustieteen tutkimuksen vililld. Tutkielma tuo esiin tarinamaailmojen rakentamisen
moniulotteisuuden ja syventdd ymmarrysta siitd, miten fiktiiviset maailmat syntyvit tekijén,

tekstin ja lukijan yhteisty0ssa.

Jatkotutkimusta olisi antoisaa tehdi siitd ndkokulmasta, kuinka teokset toimivat itsenéisind
teoksina tai portteina (Acces-point) Warcraft-universumiin. Tilldin voitaisiin tutkia tarkem-
min sitd, milld tavalla pelaaja-lukijat lukevat teoksia ja minkédlainen kokonaiskésitys heille
muodostuu universumista. Onko esimerkiksi késitys erilainen pelaaja-lukijalle, joka ensin lu-
kee kaikki romaanit ja tdmén jilkeen pelaa verkkoroolipelid? Tama voisi laajentaa késitys-
tdmme transmediaalisesta luennasta, tulkinnasta, kaupallisuudesta ja sosiaalisesta luonteesta,

ja sitd kuinka fiktiiviset maailmat rakentuvat subjektiivisen nikokulman kautta.
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