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Tutkielmani aiheena on Playstationille julkaistun videopelin Ghost of Tsushima suomenkielisessa versiossa
esiintyvat erisnimet. Tavoitteena on selvittaa millaisista osista ja sisalldista pelin nimet rakentuvat seka millaisia
tehtavia niilld on pelissa identifioinnin lisdksi. Videopelit ovat todella suosittuja ja videopeliala on viime vuosi-
kymmeninad kasvanut valtavasti. Siitd huolimatta videopelien nimien tutkimusta on tehty toistaiseksi vain va-
han, joten tutkielmalle on selkeasti oma paikkansa. Videopelien nimien tutkimuksesta voi kuitenkin yhtaalta
saada laajempaa ymmarrysta kielen ja nimien merkityksesta peleissa. Toisaalta hyotya olisi myos pelinkehit-
tdmisen kannalta, kun nimien suunnittelusta voisi saada enemman tukea pelin maailman rakentumiseen.

Tutkimusaineistoni sisaltaa pelin suomenkielisessa versiossa esiintyvat henkilénnimet, paikannimet ja esi-
neiden nimista aseiden seka asujen nimet. Aineistoni sisaltda kaiken kaikkiaan 529 erilaista erisnimea. Nimet
on keratty pelin sisaisista dialogeista, kirjeista, paivakirjamerkinndista, kartasta seka esineiden valikoista. Tut-
kimuksessani ja sen analyysissa nojaan yleisesti nimistontutkimuksen teoriataustaa vasten, jota Suomessa
edustavat erityisesti Ainiala, Saarelma ja Sjoéblom (2008, 2016) seka Kiviniemi (1977, 1978, 1990). Lisaksi
hyddynnan Bertillsin (2003) lastenkirjallisuuden nimia tutkivaa vaitdskirjaa ja siind esiteltyd nimien jaottelua
nimenosien mukaan. Tarkastelen kunkin nimikategorian rakenteita, kuten nimenosia, maaritteita ja niiden si-
saltéja, muotoja sekd kaantamistd. Taman lisdksi analysoin nimien funktioita ja tdhan kaytan Ainialan ym.
(2008) kokoamaa listausta kaunokirjallisuuden nimien funktioista.

Henkilénnimet osoittautuivat padasiassa kaantamattomiksi yksiosaisiksi etunimiksi, jotka ovat merkityksel-
taan lapinakymattdomia. Merkittavimmilld hahmoilla on useampia nimia ja maaritteita, jotka ovat useimmin suo-
menkielisia. Henkilonnimien funktioista korostuivat sosiaaliset, fiktionaalistavat, deskriptiiviset ja assosiatiiviset
funktiot. Paikannimisté valtaosa on kaksiosaisia nimiyhdistelmia, joiden perusosa on suomenkielinen paikan
lajia ilmaiseva appellatiivi. Maariteosissa on tasaisesti vaihtelua kaantamattémien proprien ja kaannettyjen
appellatiivien valilla. Paikannimien funktioista korostuivat etenkin deskriptiivinen, lokalisoiva, fiktionaalistava,
assosiatiivinen ja affektiivinen funktio. Esinenimet ovat enimmakseen kaksiosaisia nimiyhdistelmia suomen-
kielisella perusosalla ja omistusrakenteisella maariteosalla. Aseiden nimien funktioista keskeisimpia ovat fik-
tionaalistava, ideologinen, assosiatiivinen ja affektiivinen funktio, kun taas asujen nimissa korostuivat sosiaa-
linen, ideologinen, narratiivinen ja assosiatiivinen funktio.

Jokaisesta nimikategoriasta I0ytyi selkeasti yleisimmin toistuvia nimirakenteita ja keskeisimpia nimien funk-
tioita. Funktioista kaikkia esiintyi kaikissa aineiston nimikategorioissa, paitsi humoristisen funktion osuus jai
vahaiseksi ja osin kyseenalaiseksi pelin suomenkielisessa versiossa. Lisdksi osa suomenkielelle kdannettyjen
nimien alkuperaisistd sanaleikeista tai intertekstuaalisista viittauksista on vaikeasti ymmarrettavia tai 1dhes
kadonneet kddnndsprosessissa. Nimissa esiintyvat teemat liittyvat enimmakseen luontoon, kansantarustoihin
ja vahvoihin tunteisiin.
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1 JOHDANTO

Digitaaliset pelit ovat saavuttaneet tdlld vuosituhannella laajemman ja suuremman suosion kuin kos-
kaan. Jo vuosituhannen vaihteessa suurimmalla osalla suomalaisista lapsista on ollut kotonaan joko
tietokone tai pelikonsoli. (Latva 2004: 33.) Nyt ndma lapset ovat aikuisia ja heiddn omat lapsensa
pelaavat pelejd, joten midrit ovat vain kasvaneet. Pelit ovat viihteen ja kulttuurin valtavirtaa. Suo-
malainen, joka ei pelaa mitddn, on selva poikkeus. (Friman ym. 2022: 1.) Pelaajabarometri 2022 mu-
kaan jopa 98,3 % suomalaisista 10—75-vuotiaista pelaa ainakin joskus jotain pelityyppid ja aktiivisia-
kin pelaajia on suomalaisista 88,9 % (Kinnunen, Tuomela & Maiyrd 2022: 15-16). Pelaajamiirét
kasvavat tasaisesti (Korhonen & Sinerma 2022) ja Tilastokeskuksen mukaan Suomessa digitaalisten
pelien pelaaminen on nelinkertaistunut 25 vuodessa (Tilastokeskus 2017). Itse elin myds nuoruuttani
vuosituhannen taitteen molemmin puolin, joten olen ndhnyt uusien entistd suurempien pelaajasuku-
polvien nousua, eikd omakaan peliharrastus ole kuitenkaan aikuisuuden myd&td kadonnut mihink&én.

Videopeliteollisuus on kuitenkin verrattain nuori ala, mutta se kasvaa jatkuvasti monella sa-
ralla. Videopelejd on lokalisoitu suomeksi jo pitkddn, mutta mistdén suuresta ilmidsté ei ole kuiten-
kaan kyse. Suomi on pelien markkina-alueena pieni ja suomalaisten englannin kielen taito on nykyéin
sen verran hyvaa, ettei lokalisointi vélttimattd vaikuta kannattavalta pelijulkaisijoiden kannalta. Suo-
messa lokalisointi usein rajoittuukin vain fyysisen pelikotelon ja ohjelappujen suomennoksiin. Tay-
dellisid lokalisointeja tehdddn ldhinnd lapsille suunnatuissa peleissd, koska lapset eivit vilttimatta
osaa lukea suomenkielisid tekstityksid tai ymmarrd englantia. Myds Marjoniemen (2021: 27) mukaan
aikuisille suunnattuja pelejd harvemmin suomennetaan ja sen vuoksi niitd on my0s tutkittu vahén.
Oma vahva pelialan tuntemukseni tukee tita havaintoa, joten uudelle tutkimukselle aiheesta on hyvin
tilaa. Esimerkiksi Sony Interactive Entertainmentin (jatkossa Sony) julkaisemista suomeksi kddnne-
tyistd suurista Playstation-peleistd Ghost of Tsushiman ja Bloodbornen ikidraja on 18 vuotta, Horizon
Zero Dawnin 16 vuotta. Sony onkin jopa poikkeuksellisesti profiloitunut monipuoliseen lokalisointiin
ja saavutettavuuteen omissa yksinoikeusjulkaisupeleissddn, myos aikuisille suunnatuissa peleissa.
Suomenkielinen tekstitys on monissa Playstation-peleissd nykyéén itsestddnselvyys, eikd kotimainen
ddniraitakaan ole tdysi mahdottomuus (Pyykkonen 2021: 40). Esimerkiksi vuonna 2021 julkaistu
enemmadn nuoremmille suunnattu peli Ratchet & Clank: Rift Apart sisiltda kokonaan suomenkielisen
ddnindyttelyn.

Tutkimukseni kohteeksi valikoitunut Ghost of Tsushima on yksi suosikkipeleistdni viime vuo-
silta. Se on elokuvamainen toimintaseikkailupeli, joka on julkaistu alun perin vuonna 2020 Playsta-

tion 4 -konsolille. Pelin on kehittdnyt yhdysvaltalainen pelistudio Sucker Punch Productions ja



julkaissut Sony yksinoikeudella omille konsoleilleen, ensin Playstation 4:lle ja my6hemmin vuonna
2021 laajennettuna versiona myds Playstation 5:1le. Pelin tapahtumat sijoittuvat Tsushiman saarelle
feodaaliajan Japaniin, missd ohjataan Jin Sakai nimisen samurain kostoretked saaren valloittaneita
mongolijoukkoja vastaan. Ghost of Tsushima on kehitetty sekd englanniksi ettd dubattu japaniksi,
mutta tdman liséksi pelin tekstit on lokalisoitu useille eri kielille. Tarkastelen pro gradu -tutkielmas-
sani Ghost of Tsushiman suomen kielelle tekstitetysséd versiossa esiintyvdd nimistdd ja keskityn ana-
lysoimaan henkilonnimié, paikannimia ja esineiden nimid.

Nimet valikoituivat tutkimuksen kohteeksi ennen kaikkea siksi, ettd paikannimet ja esineni-
met pistivét silméén jo hyvin varhaisessa vaiheessa pelid pelatessa. Koin pelin nimien olevan hyvin
omaperdisid ja pitdvin sisdlldin monenlaista mielenkiintoista siséltod. Toisaalta nimistontutkimusta
videopeleistd on hyvin vdhén, vaikka tutkimus voisi auttaa ymmaértiméén kielen ja nimien merkitysti
kyseisessd mediassa laajemmin. Lisdksi tutkimuksesta voisi olla hy6tyé esimerkiksi videopelien ke-
hittdjille esimerkiksi siten, ettd nimien suunnitteluun kiinnitettiisiin enemmén huomiota ja ne voisivat
tukea mahdollisimman hyvin pelien teemojen vélittymistd sekd maailmojen ja narratiivien rakentu-
mista.

Ghost of Tsushima erottuu monista muista lokalisoiduista peleistd silld, ettd sen fiktiivinen
tarina sijoittuu oikean maailman saarelle ja sen tapahtumien kehys on vahvasti todellisen historian
innoittama. Sen sijaan esimerkiksi edelld mainittujen Horizon Zero Dawnin ja Bloodbornen maailmat
ovat ldhes puhtaasti fiktiivisid, joten historiallinen Japani on kontekstina hyvin erilainen ja tima hei-
jastunee myds pelin nimistoon. Tdma luo pelin suomenkielisen version tutkimukselle mielenkiintoi-
sen tulokulman.

Tutkimukseni tavoitteena on selvittdd Ghost of Tsushima -pelistd kerddmaéstini aineistosta l0y-
tyvien nimien rakenteita ja funktioita. Tarkastelen minkalaisista osista ja elementeistd nimet rakentu-
vat sekd millaisia merkityksid ja tehtdvid niilld on pelissd. Tutkimuskysymykseni ovat seuraavat:

1. Miten Ghost of Tsushima -pelin nimet rakentuvat? Millaisia osia nimissd on ja mitd niithin
sisdltyy?

2. Millaisia funktioita nimilld on?



2 NIMISTONTUTKIMUS

Tassad kappaleessa esittelen nimistontutkimuksen eli onomastiikan taustoja yleisesti. Avaan tutkimuk-
seni kannalta olennaista peruskisitteistod nimistontutkimuksen alalta. Lisdksi kdsittelen nimien kate-

gorioita, joita hyodynnén tutkimuksessani. Lopuksi kdyn vield 14pi aiempaa nimistontutkimusta.
2.1 Nimi ja nimitys

Nimié kdytetddn kaikissa kulttuureissa ja kielissé (Ainiala ym. 2008: 9). Késite nimi voidaan jaotella
kahteen alakésitteeseen, erisnimeen eli propriin ja yleisnimeen eli appellatiiviin (Tieteen termipankki
2022a). Kiviniemen (1990: 86) mukaan nimittavét sanat eli substantiivit on jaettu yksildiviin eli pro-
preihin ja luokitteleviin eli appellatiiveihin, ja ndma kategoriat ovat myds kielellisesti universaaleja.
Propri on perusluonteeltaan definiittinen ilmaus (Ainiala ym. 2008: 32). Se on sana tai sanayhdis-
telmi, joka viittaa yhteen yksiloityyn henkil66n, olioon, asiaan tai esineeseen (Ainiala ym. 2008: 12),
esimerkiksi Seppo, Mona Lisa ja Pyhdjdrvi.

Appellatiivi sen sijaan on sana tai sanojen yhdistelmé, joka ilmaisee ihmisen, olion, asian tai
esineen luokkaa tai lajia (Tieteen termipankki 2022b; Ainiala ym. 2008: 12). Sanat ihminen ja hevo-
nen ovat esimerkkeja appellatiivista. Nimistontutkimuksessa kisitteelld nimi tarkoitetaan aina erisni-
med, joten selvyyden vuoksi viltetddn kiyttaméstd kasitettd appellatiivi sanasta nimi. Sen sijaan ap-
pellatiivista kdytetddn mieluummin sanaa nimitys. (Ainiala ym. 2008:12.)

Tutkimukseni kohteena olevat nimet ovat kaikki erisnimié. Siitd huolimatta joissakin nimissi
on propristen nimenosien lisdksi myos appellatiivisia osia, joten proprien ja appellatiivien raja on
toisinaan hiilyvi. Appellatiivia voi joskus kdyttdd erisnimend, esimerkiksi sana maa planeetan ni-
mend on yksildivasti viittaava erisnimi, riippumatta kirjoitetaanko se isolla vai pienelld alkukirjai-
mella, mutta muussa kdytossd se on yleisnimi. Toisaalta sana /erra toimii uskonnollisessa kielessa
erisnimend, muutoin se on yleisnimi. (VISK § 553.) Kielenk&yttdjét kuitenkin yleenséd osaavat kieli-
tajun perusteella paitelld, onko kulloinkin kyseessd erisnimi vai yleisnimi (Ainiala ym. 2008: 13).
Etenkin paikannimien kohdalla on vililld haasteita huomata erisnimien ja yleisnimien eroja, mika
jossain médrin ndkyi myds tutkimukseni aineistoa kerdtessa. Yleensd viimeistdéin kdyttdyhteyden pe-
rusteella pystyy ldhes aina paittelemadn, onko jotakin ilmausta kdytetty paikannimené vai ei (Kivi-
niemi 1990: 89).

Kiviniemen (1990: 89) mukaan kirjoitetusta kielestd proprisuus voidaan osoittaa helpommin.

Esimerkiksi /ahti voi olla isolla alkukirjaimella kirjoitettuna kaupungin proprinen nimi, mutta



pienelld kirjoitettuna tietynlaisia ranta-alueita kuvaava appellatiivinen nimitys. Puhekielen lisdksi
joissakin yhteyksissd my0s kirjoitetussa kielessd sana /ahti voi olla vaikeampi mééritelld. (Kiviniemi
1990: 89.) Esimerkiksi Ghost of Tsushima -pelin tekstit on kirjoitettu jostain syystd kokonaan isoilla
kirjaimilla, eikd tdten mydskddn nimien alkukirjaimista voi erottaa proprisia ja appellativiisia sanoja.
Talloin on tarkastelussa turvauduttava sanaa ympardivien tekstien ja visuaalisten ympéristdjen tark-
kailuun ja sitd kautta paattelemadn asiaa. Helpohko konteksti on esimerkiksi pelaajahahmon aselista,
jossa jokainen aseista on uniikisti nimetty. Haastavampi konteksti sen sijaan on pelin kartta, jossa on
erikseen selkeésti nimettyjd kohteita, kuten Azamonlahti, mutta myds appellatiivisempia kohteita ku-
ten kunnianpilari. Kunnianpilari voisi periaatteessa olla myos propri, mutta niitd on kartalla useita,
eikd niitd varsinaisesti erota toisistaan, miké paljastaa sanan kuitenkin appellatiiviksi.

Kaikki proprien ja appellatiivien eroa mairitteleméén pyrkineistd ovat joutuneet perustamaan
méidritelménsd ilmausten funktioon eli niiden yksiloivdin tehtdvaan (Kiviniemi 1990: 86). Sitd pide-
tddn rajanvedossa keskeisimpénd kriteerind (Ainiala ym. 2008: 13). Appellatiivilla eli nimityksell
voidaan siis tarkoittaa laajemmin jotain lajia ja ryhmaa. Proprit ovat yksiviitteisid eli monoreferen-
taalisia, miké tarkoittaa sitd, ettd niilld on vain yksi ulkomaailman tarkoite eli referentti (Ainiala ym.
2008: 13). Appellatiiveilla on vastaavasti monia referenttejd. Ainialan ym. (2008: 32) mukaan on
kuitenkin my0s nimid, jotka ovat ndenndisesti moniviitteisid, esimerkiski monet etunimet ja sukuni-
met (on useita Anna Virtasia), jotkin paikannimet (Hiidenkallio-nimisid paikkoja on Suomessa
monta) ja kaikki tuotenimet (Marimekko-verhoja on monessa kodissa). Tédssdkin konteksti kertoo
yleensé onko kyseessd yksiviitteinen, yhteen yksiloon viittaava ilmaus vai moniviitteinen, luokittele-

van merkityksen siséltidvi appellatiivi. (Ainiala ym. 2008: 32.)

2.2 Nimien rakenteista

Tutkimuksessani késittelen aineiston nimien rakenteita nimitypologian nékdkulmasta. Nimitypolo-
giaa tutkittaessa saadaan tietoa siitd, minkilaiset rakennepiirteet, sanastolliset ainekset ja nimisystee-
miin kuuluvien nimien viliset suhteet ovat nimistdssé tavallisia. Nimitypologisessa tutkimuksessa on
tarkedd selvittdd suurten aineistojen avulla nimiston yleistd rakennetta. (Ainiala 2008: 41.) Tutkimuk-
seni aineisto on pro gradulle kohtalaisen suuri, joten nimisysteemistd onkin l9ydettévissd monenlaista
nimitypologiaan liittyvéa tietoa.

Nimien rakenteen keskeisid kdsitteitd ovat nimenosa ja nimielementti. Nimenosa on nimeen
sisdltyvidd ilmaus, joka ilmaisee yhden tarkoitteelle ominaisen piirteen. Esimerkiksi nimessa Matti-

lantie on kaksi nimenosaa: paikan lajia ilmaiseva fie ja paikan erityispiirrettd ilmaiseva Mattilan.



(Ainiala ym. 2008: 40—41.) Tarkastelen tutkimuksessani nimié etenkin nimenosien tasolla, muun mu-
assa jaottelemalla nimid nimenosien méérdn mukaan. Sivuan kuitenkin myds jonkin verran nimissa
esiintyvid nimielementtejd. Nimielementtejd ovat nimeen sisdltyvit erilliset ainekset, kuten sanat,
johtimet ja pditteet. Esimerkiksi nimestd Mattilantie voidaan erottaa nelja eri nimielementtia: Matti,

talonnimijohdin /a, genetiivin péite n seka tie. (Ainiala ym. 2008: 40.)
2.3 Nimikategoriat

2.3.1 Henkilonnimet

Henkilonnimid kutsutaan onomastiikassa antroponyymeiksi (Ainiala ym. 2008: 23). Ne ovat kulttuu-
risia universaaleja eli kaikissa maailman kulttuureissa annetaan ihmisille nimid. Henkildnnimien tér-
kein funktio on identifioida henkild muista yhteison jésenistd. Lisdksi nimen avulla mahdollistetaan
se, ettd henkil6d voidaan puhutella ja hdneen voidaan viitata puheessa kayttimattd kuvailevia ilmai-
suja. (Ainiala ym. 2008: 162.) Nimenannon melko universaaleista periaatteista huolimatta, on esi-
merkiksi ldnsimaisissa kielikulttuureissa ja itdmaisissa perinteissd henkilonimien tehtdvén ja kdyton
valilld suuria kulttuurisia eroja (Bertills 2003: 17).

Henkilonnimet muodostavat henkilonnimisysteemin, johon kuuluu erilaisia alasysteeme;ja,
kuten eurooppalaisten kielten etu- ja sukunimisysteemit tai joidenkin afrikkalaisten kielten klaanin-
nimisysteemit (Ainiala ym. 2008: 163). Téallaisten kollektiivisten antroponyymien (esim. sukunimet
ja klaaninimet) ensisijainen tehtdvd on ryhmin jdsenyyden ilmaiseminen. Esimodernin ajan Japa-
nissa, mitd Ghost of Tsushiman maailma representoi, kaytettiin sekéd sukunimia ettd klaaninimia. (Col-
lazo 2017: 262.) Klaaninimet ovat myds Ghost of Tsushiman maailmassa nikyvéssd asemassa, mutta
niitd ei eroteta selkedsti sukunimistd. Klaaninimid voitiin antaa tai ottaa pois henkilon tekojen mu-
kaan, mutta ne liittyivit myos ammatteihin. Klaaninimet eivit vélttaimitta merkinneet verisukulai-
suutta ryhmén jasenten vililla. (Collazo 2017: 262.)

Jotkut henkilonnimet ovat olleet alun perin kantajansa elinkeinoon viittaavia litkanimié tai ne
ovat liittyneet alkuperiisen kantajansa virkaan, yhteiskunnalliseen asemaan tai arvostukseen (Virran-
koski 1978: 11). Néin oli my0s historiallisen Japanin henkilonnimisysteemissd, jossa etu-, suku- ja
klaaninimien lisdksi oli kdytossé erilaisia lisdnimid. Niilld ilmaistiin henkilon sosiaaliseen asemaan
yhteiskunnassa ja perheessd. Ne sisélsivit esimerkiksi syntyméjarjestykseen liittyvid elementtejd tai

juontuivat virasta tai arvoasemasta. (Collazo 2017: 254.)



2.3.2 Paikannimet

Paikannimet ovat yksiloivid ilmauksia, joilla paikat identifioidaan ja erotetaan muista paikoista. Pai-
kannimestd kaytetddn kisitettd foponyymi, paikannimistdstd termid foponymia ja paikannimistontut-
kimusta kutsutaan toponomastiikaksi. (Ainiala 2008: 86.) My0s paikannimet ovat universaaleja eli
niitd on kaikissa tunnetuissa kulttuureissa ja kielissa (Ainiala ym. 2008: 87).

Paikannimet muodostetaan yleensé tavanomaisista kielen elementeisti, sanoista ja johtimista,
mutta samalla nimet noudattavat omaa kielioppiaan sekd omia rakentumisperiaatteitaan (Ainiala ym.
2008: 86). Suomessa ja lansimaissa tavallisimmin paikannimet ovat yhdyssanan muotoisia kaksiosai-
sia ilmauksia, joissa on alussa mddriteosa, joka rajaa merkitysta sekd ilmaisee jotakin paikan erityis-
piirrettd ja jilkimmdiisend perusosa, joka ilmaisee paikan lajia (Ainiala 2008: 87; Kiviniemi 1990:
90). Nimen perusosina esiintyy paikkaa luonnehtivia appellatiiveja. Suomen paikannimistdssd taval-
lisimmat perusosat ovat pelto, mdki, niemi, suo, saari, lampi, lahti ja niitty. (Ainiala 2008: 92.) Naita
esiintyy myo0s tutkimukseni aineistossa useita.

Pelkkd perusosa ei yksindén riitd paikannimeksi (Ainiala ym. 2008: 97). Yhdysnimen appel-
latiivinen perusosa ilmaisee yleensé paikan lajia (Kiviniemi 1990: 106), mutta paikannimien tehté-
vana on yksiloidé paikka eli erottaa se muista samanlajisista paikoista, joten tarvitaan vield yksiloiva
méiiriteosa (Ainiala 2008: 97). Miériteosissa yleisimpid ovat proprit (Ainiala 2008: 92), mutta myds
appellatiiveja on runsaasti aineistossani méériteosina. Nimistontutkimukseen vakiintuneen perusosa-
termin sijasta muussa kielentutkimuksessa puhutaan myos yhdyssanan edusosasta (Ainiala 2008: 96).
Kaytdn tissa tutkimuksessa késtitteitid perusosa ja méariteosa vakiintuneen kiaytdnnon mukaisesti.

Paikannimien asiatausta oletettavasti vaihtelee suuresti sen mukaan, millaisten yhteisdjen
kommunikaatiotarpeisiin ne ovat syntyneet (Kiviniemi 1977: 7). Paikannimet siséltavét tietoa muun
muassa varhaisempien aikojen luonnonmaantieteellisistd oloista ja maanomistuksen historiasta (Vir-
rankoski 1978: 10). Perinndiset paikannimet on nimetyn paikan luonteen mukaan tapana jakaa kah-
teen ryhmaéan: kulttuurinimiin ja luontonimiin (Ainiala ym. 2008: 90). Vaikka tutkimukseni aineisto
koostuu fiktiivisen teoksen nimistdstd, niin tima jaottelu sopii hyvin osaksi jaottelemaan paikanni-
mid, koska pelin maailma pohjautuu todellisen maailman ympéristoon. Kulttuurinimien paaryhméén
kuuluvat asutusnimet, viljelysnimet ja artefaktinimet (Ainiala ym. 2008: 91). Karkeasti jaoteltuna
kulttuurinimet ovat ihmisen jollain tavalla tuottamia tai muokkaamia asioita, joille on lopulta annettu
oma nimi. Luontonimet taas ovat luontoon itseensa liittyvien paikkojen nimid. Luontonimien péaaryh-

miin kuuluvat maastonimet ja vesistonimet (Ainiala ym. 2008: 91).



Taulukko 1. Esimerkkeja kulttuurinimiin ja luontonimiin kuuluvista nimiryhmista.

Kulttuurinimet
Asutusnimet Artefaktinimet Viljelysnimet
kunnat tiet - pellot
kaunpunginosat polut - niityt
kylat sillat - laitumet
kulmakunnat ladot
taajamat muut rakennelmat
- talot
- tilat
- kesdmokit
Luontonimet
Maastonimet Vesistonimet
- maéet - niemet
- kalliot - lahdet
- metsat - saaret
- kankaat - jarvet
- suot - ojat
- joet

2.3.3 Esinenimet

Kun esine nimetdédn erisnimelld, liittyy sithen usein esineen personifikaatiota ja antropomorfismia.
Esine elollistetaan ja sille annetaan tai silld ndhdédén olevan ikdén kuin ihmisenkaltaisia ominaisuuk-
sia, kuten sukupuoli, psykologisia ominaisuuksia (mm. tunteita, luonteenpiirteitd, motivaatioita) ja
sosiaalisia ominaisuuksia. (Brédart 2021: 33-37.) Niitd on ndhtivissd myds tutkimukseni aineiston
esineiden nimisséd, mutta lisdksi myds muuhun eldinkuntaan liittyvid ominaisuuksia.

Ghost of Tsushiman tapauksessa esinenimet muistuttavat kuitenkin enemmain paikannimia
kuin henkilénnimid. Esinenimet ovat enimmékseen moniosaisia yhdysnimié tai nimiyhdistelmia. Toi-
saalta niiden perusosat poikkeavat huomattavasti paikannimien perusosista. Paikannimilld on 14hes
kaikilla paikan lajia ilmaiseva perusosa (esim. Mustahiekan salmi), mutta esineiden nimisti suurim-

man osan perusosa viittaa johonkin aivan muuhun teemaan kuin kyseisen esineen lajiin (esim. Voiton



valo, Yuzun kuori). Usein kyseesséd on jokin abstrakti asia, joka ei vélttimaéttd liity ihmiseen tai ky-
seiseen esineeseen milldén tavalla, kuten edelld esimerkeissd. Asujen nimissi silmiinpistévin on kui-
tenkin toistuvat perusosat haarniska ja asu, jotka kuvailevat selkedsti kyseessi olevien esineiden lajia.
Proprisen nimen saaneet entiteetit, kuten esineet, ovat luonteeltaan pohjimmiltaan kulttuurisia (Van
Langendonck 2007: 185—-186). Edellisen luvun taulukkoon 1 peilaten esineet olisivat siis l&hinné ar-
tefaktinimien ryhméssé. Aseiden ja asujen nimissé esiintyy runsaasti Japanilaiseen kulttuuriin liitty-

vaa teemastoa.
2.4 Nimien merkityksista

Nimet ovat merkityksid kantavia tekstejd. Ne kertovat ja niiden pohjalta tulkitaan erilaista tietoa koh-
teestaan ja nimenantajastaan (Ainiala 2012: 613). Nimet toimivat identifioivassa funktiossa riippu-
matta siitd, tunnistammeko nimiin siséltyvid aineksia (Ainiala ym. 2008: 33). Osa nimistd on semant-
tisesti ldpindkyvid eli transparentteja, ja ne ilmaisevat selvisti ja suoraan, millainen kohde on. Sitten
taas lapindkymattomia eli opaakkeja nimid ovat sellaiset nimet, joiden merkityssiséltdé on hdmaira tai
vaikeasti tulkittavissa. Esimerkiksi transparentti nimi Pitkdjdrvi kertoo, ettd jarvi on pitkd, mutta
opaakki jadrven nimi Lummenne sen sijaan ei kerro itsessidén juuri mitddn, vaan sen merkityssisallon
avautuminen vaatisi huomattavaa taustojen selvittelyd. (Ainiala 2012: 613; Ainiala ym. 2008: 33.)
Nimien merkityksistd puhuttaessa ajatellaan usein nimiin sisiltyvien sanojen leksikaalisia merkityk-
sid eli nimenmuodostuksessa kiytettyjen appellatiivien sanakirjamerkityksid. Alkujaan useimmat ni-
met ovat olleet motivoituneita ilmauksia eli kuvanneet tarkoitettaan. Késitteelld etymologinen mer-
kitys viitataankin tdhin nimen alkuperdiseen merkityssisdltoon. (Ainiala ym. 2008: 33.)

Nimien merkityksid tarkastellessa kdytetdan usein myos kiasiteparia denotaatio ja konnotaa-
tio. Denotaatio tarkoittaa nimien viittaussuhdetta tarkoitteeseensa ja konnotaatio tarkoittaa nimiin
liittyvad tietosisdltod, mielikuvia ja assosiaatioita. (Ainiala ym. 2008: 34.) Nimiin voi siséltyd sellaisia
kielenpuhujille yhteisid merkityksid, joilla ei ole kiinnekohtaa nimeen sisdltyviin sanoihin ja ne voivat
olla yhteisia tai tdysin subjektiivisia (Ainiala ym. 2008: 35). Usein nimien varsinaista merkitysta tér-
kedmpid ovat nimiin liittyvét assosiatiiviset sivumielteet eli konnotaatiot. Nimilld voi olla muun mu-
assa affektiivista ja tiedollista merkitystd. (Ainiala ym. 2008: 341). Varsinkin fiktiivisten nimien ja
kirjallisuuden nimiston tarkastelussa erilaisia konnotaatioita voidaan havaita, ja ne ovat osa nimimai-
seman muodostumista. Monesti konnotaatiot ovat myds vahvasti kulttuurisidonnaisia, joten kdannok-

sessd niiden sdilyttdminen ei ole vélttdmattd kovin yksinkertaista (Ainiala ym. 2008: 341).



2.5 Aiempaa nimistontutkimusta

Nimistontutkimus eli onomastiikka on jo kauan sitten profiloitunut kielitieteellisena tutkimusalana,
mutta se kytkeytyy vahvasti my&s moniin muihin tieteenaloihin. Nimet kiinnostavat monia, esimer-
kiksi filosofeja, teologeja, historioitsijoita, kirjallisuudentutkijoita, psykologeja, sosiologeja, liiketa-
louden ja markkinoinnin tutkijoita ja oikeusoppineita. (Ainiala ym. 2008: 15.) Viime vuosina nimis-
tontutkimus on ottanut pientd jalansijaa myos pelitutkimuksen tontilta esimerkiksi Himaldisen (2019)
viitoskirjan ja joidenkin pro gradu -tutkielmien myoté.

Nimet ovat osa kulttuuria ja ne syntyvét aina vuorovaikutuksessa ihmisen, kieliyhteison seké
ympériston vililld. Thminen antaa nimid asioille, jotka hén kokee merkityksellisiksi. (Ainiala ym.
2008: 15.) Esimerkiksi lapsille ja lemmikeille annetaan 1dhes poikkeuksetta aina nimi, mutta vaikkapa
ruokailuvilineille tai vaatteille harvemmin annetaan yksiloivdd nimed. Nimedmélld ithminen ottaa
ympériston haltuun ja osaksi omaa kulttuuriaan seké auttaa ilmaisemaan asioita taloudellisemmin.
Tédma nékyy muun muassa paikkojen nimeédmisessé, kun nimen avulla voidaan tunnistaa tietty paikka
ilman perusteellista kuvailua joka kerta siitd puhuttaessa. (Ainiala ym. 2008: 16—17.) Vanha nimisto
voidaan luokitella historian kannalta muistitiedon lajiksi. Silld on usein sukupolvelta toiselle sdily-
nyttd perimétietoa ja ndin nimilld on siis historiallisesti ja historiantutkimuksellisesti paljonkin arvoa.
(Virrankoski 1978: 10.) Nimistontutkimuksen avulla voidaan siis saada monenlaisia erilaisia ndko-
kulmia monelta eliméan osa-alueelta.

Nimistontutkimuksen teoreettista taustaa Suomessa ovat koonneet erityisesti Ainiala, Saa-
relma & Sjoblom kattavaan oppikirjamaiseen perusteokseen Nimistontutkimuksen perusteet (Ainiala
ym. 2008), josta on kddnnetty myos englanninkielinen versio Names in Focus. An Introduction to
Finnish Onomastics (Ainiala ym. 2016). Teoksessa on esitelty laajasti nimistontutkimuksen aloja ja
tutkimuslinjoja. Suoraan digitaalisiin peleihin liittyvad tutkimusta ei teoksessa késitelld, mutta kau-
nokirjallisuuden nimiin liittyvad tutkimusta ja menetelmid on mahdollista soveltaa myds peleissd
esiintyvien nimien tutkimukseen. Nojaan tutkimuksessani vahvasti Ainialan ym. (2008) teokseen tut-
kimukseni teoreettisena ja tutkimusmenetelméillisend pohjana. Erityisesti Ainialan ym. (2008: 339)
kokoama lista kaunokirjallisuuden nimien keskeisimmistd funktioista on keskeisessd asemassa
omassa tutkimuksessani. Sitd on hyddynnetty myds monissa muissa kaunokirjallisuuden nimié tutki-
vissa pro graduissa. Yhtélailla kdyttdmani nimistontutkimuksen peruskésitteisto ja nimien rakentei-
siin sekd semanttisiin siséltdihin liittyva taustatieto pohjautuu suurelta osin Ainialan ym. (2008) te-

okseen. Toisena tutkimukseni kannalta keskeisend lahteend hyddynnéin Bertillsin (2003) véitoskirjaa,
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jossa hén on tutkinut erisnimien kéyttoa lasten kirjallisuudessa. Esittelen kuitenkin sitd ja edelld mai-
nittuja pro graduja seuraavassa luvussa, jossa kisittelen enemman fiktiivisten nimien tutkimusta.

Suomalaisista nimistontutkijoista Kiviniemi edustaa sen sijaan hieman varhaisempaa suoma-
laista nimistontutkimusta ja hdn on keskittynyt tutkimuksissaan etunimien ohella erityisesti paikan-
nimiin (Kiviniemi 1977; 1978; 1990). Kiviniemen teoksia olen hyddyntényt tutkimuksessani varsin-
kin paikannimistdon liittyvéa teoriataustaa koostaessa. Kiviniemi on muun muassa koonnut ja toimit-
tanut kokoelmateoksen nimistontutkimuksen seminaarin esityksisté, joissa késiteltiin nimistontutki-
musta ja paikallishistoriaa (Kiviniemi 1978) ja tutkinut erilaisten mallien osuutta paikannimien muo-
dostuksessa (Kiviniemi 1977). Viimeisimpénd paikannimiin keskittyvdnd teoksena on Perustietoa
paikannimistd (Kiviniemi 1990), joka on oppikirjaksi ajateltu kdsikirja ja koottu yleistd paikannimi-
tietdmystd ajatellen (Kiviniemi 1990: 10). Sithen hin on koonnut yleiskuvan suomalaisesta paikan-
nimistostd ja siitd, miten paikannimistd pddasiassa koostuu tai miten erilaiset paikat useimmiten ovat
saaneet nimensa.

Collazo (2017) tarkastelee artikkelissaan historiallisen Japanin kulttuuria ja henkilonnimia.
Hén pureutuu siihen, millaisia sosiaalisia merkkeji ja tehtdavid henkilonnimilla on ollut eri aikakau-
sina Japanissa. Hén esittelee nimisysteemid ja sen muutosta, esimerkiksi miten sukunimié on kéytetty
eri aikoina ja miten kdyttd on muuttunut ajan saatossa. Artikkeli tarjoaa hyvia taustatietoa my0s

Ghost of Tsushiman maailman syvéllisempédén ymmartdmiseen.
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3 NIMET JA FIKTIO

Fiktiivinen nimi tarkoittaa nimed, joka viittaa todellisen maailman ulkopuoliseen tarkoitteeseen eli se
on olemassa kirjailijan ja lukijan mielikuvituksessa. Fiktiossa voi kuitenkin olla my®s ei-fiktiivisid
nimid, jotka viittaavat todellisen maailman tarkoitteisiin. Téllaisia kutsutaan my0s autenttisiksi ni-
miksi. Usein teoksissa esiintyy molempia, sekd fiktiivisid ettd ei-fiktiivisid nimid. Esimerkiksi ro-
maani voi sijoittua Pariisiin, mutta todellisten katujen, ravintoloiden ja kahviloiden nimien liséksi
joukossa voi olla my0s fiktiivisid nimid. (Ainiala ym. 2008: 334.) Ghost of Tsushimassa sekoittuvat
my0s autenttiset ja fiktiiviset nimet, esimerkiksi useimmat henkilénnimet ovat fiktiivisid, mutta vaik-
kapa henkilonnimet Kublai-kaan ja Tsingis-kaan seké osa paikannimistd, kuten Tsushima ja Iki, ovat

autenttisia nimid.
3.1 Nimet kirjallisuudessa ja videopeleissa

Videopelit ovat nimistontutkimuksen ndkdkulmasta vield hyvin vihéan tutkittua aluetta. Tdma johtu-
nee videopelialan suhteellisen nuoresta idstd, mutta toisaalta myds osittain nimistontutkimuksen ken-
tan suppeudesta. Kirjallisuuden nimien tutkimusta on kuitenkin tehty enemmaén, ja sithen kaytettavia
menetelmid on onnistuneesti hyddynnetty myos videopelien nimien tutkimuksessa, esimerkiksi Mar-
joniemi (2021) ja Savio (2019) pro graduissaan. Kuitenkin kirjallisuuden nimien tutkimusta on jos-
sain médrin laiminlyoty (Bertills 2003: 1), joten sekddn ei ole ollut erityisessd valokeilassa nimiston-
tutkimuksen kentilla.

Kirjallisuudessa ja videopeleissd on paljon yhtildisyyksid, vaikka ne ovatkin hyvin erilaisia
medioita. Videopelit ovat perimmaiseltd luonteeltaan interaktiivisia (Dovey & Kennedy 2007: 6),
mika erottaa ne vahvasti muista medioista. Videopeleissd voi yhdistyd kirjallisuudesta tutut tarinat ja
hahmot seki elokuvista ja tv:std litkkuva kuva yhdessé interaktiiviseksi kokonaisuudeksi. Videope-
lien pelaajasta tulee median kdyttdjd, joka voi vaikuttaa tapahtumiin ruudulla, toisin kuin sivusta seu-
raava katsoja tai lukija (Dovey & Kennedy 2007: 6). Katsominen ja lukeminen ovat huomattavasti
passiivisempia tapoja kuluttaa mediaa kuin alati aktiivinen pelaaminen. Pelaaja pdésee itse interaktii-
visesti vaikuttamaan pelin tapahtumiin, joskus jopa suurten tarinalinjojen tapahtumiin ja hahmojen
kohtaloihin. Samanlaista valinnanvapautta ndhddén harvemmin kirjallisuudessa tai varsinkaan eloku-
vissa ja televisiossa, vaikka joitakin yritelmid tdstikin on olemassa. Esimerkiksi on joitakin kirjoja

joissa on valintoja, joiden pohjalta kuuluu lukea eri sivuilta tarinan jatkoa tai vaikkapa Netflixin
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interaktiivinen elokuva Black Mirror: Bandersnatch (2018), jossa katsoja voi kaukoséddtimellddn
tehdi joitakin valintoja elokuvan aikana ja muuttaa ndin hahmojen kohtaloita.

Kirjallisuuden hahmojen nimien muodostus ja kéyttd eroavat huomattavasti muista nimikate-
gorioista. Niilld on yleensd merkittdvasti enemmain funktioita kuin dkkiseltddn ajattelisi (Bertills
2003: 1), ja sama mielestdni patee myds paikannimiin ja esinenimiin, kuten tastd tutkimuksestani voi
huomata. Koska kirjallisuudella (fiktiolla) on taiteellista tai luovaa arvoa, teosten erisnimien koko-
elma on dynaamisempi ja siten monimuotoisempi muodostuksessaan, toiminnassaan ja kdytossain
(Bertills 2003: 1). Ainialan ym. (2008: 335) mukaan fiktiivisissd teoksissa nimien muoto ja sisaltd
ovat yleensd vahvasti motivoituja. Teksteissé esiintyvit nimet muodostavat nimisysteemin tai nimi-
maiseman, jota vasten yksittdisid nimié tulisi tarkastella. Nimet saavat kirjallisen merkityksensd usein
vasta suhteessa muihin saman teoksen nimiin. Kirjallisuusnimien tutkijat korostavatkin sité, ettd ni-
mid tulisi tulkita aina myds osana tarinakokonaisuutta. (Ainiala ym. 2008: 335.) Kontekstin huomi-
oiminen on myd0s tirkednd osana mukana aineiston analyysissani.

Nimet ovat tirked viline erottamaan hahmot toisistaan tarinassa (Bertills 2003: 48) eli toimi-
vat identifioivassa funktiossa. Liséksi niilld voidaan laajemmassa perspektiivissd signaloida hahmo-
jen erilaisia asemia ja rooleja. Fiktiivisen hahmon muodostamisessa nimi on tirked, mahdollisesti
jopa keskeinen ominaisuuksia tiivistdva elementti yhdesséd esimerkiksi ulkondon, ién ja toimintatapo-
jen seké sisdisten ominaisuuksien kanssa. (Bertills 2003, 52-54.) Kuten analyysinikin osoittaa, on
fiktiivisilld nimilld monenlaisia funktioita identifioivan funktion lisdksi, joilla luodaan fiktiivisen
maailman tarinallista kokonaisuutta. Monilla nimistd on jopa useita erilaisia funktioita samaan ai-
kaan.

Antamalla tai kdyttdméalla nimed, nimenantaja voi ilmaista tietyn mairin valtaa nimettyyn
henkil6on tai osoittaa tasa-arvoa, puolueettomuutta, alamaisuutta tai ihailua nimetylle kohteelle
(Brennan Croft 2009: 149). Tarinankerronnassa nimet voivat ilmaista hahmojen valilla merkityksel-
lisyydessi eroja, esimerkiksi kun protagonistin nimi on tiedossa, mutta sivuhahmojen nimid véltti-
mittd ei. (Bertills 2003: 48.) Toisaalta tirkeistd hahmoista voidaan tietda tittelid ja lisinimid myoten
useampi nimi, mutta sivuhahmoilta mahdollisesti vain yksi nimi. Esimerkiksi Ghost of Tsushimassa
tai monissa muissa videopeleissd kaikilla sivuhahmoilla ei ole usein tarinan isossa kuvassa merki-
tysté, joten monet niisté jadvit vaille nimeé. Ne tarjoavat korkeintaan pienté sivutekemistd pelaajalle,
jotta maailma tuntuisi eldvdimmalti tai pelaaja voisi mitata taitojaan erilaisissa haasteissa. Nime&dmét-
tomyydelld voi siis olla my0s tirked funktio, muun muassa viestia siitd, ettd kyseessé ei ole niin mer-
kittava hahmo, ettd sitd haluttaisiin erityisemmin erottaa muista. Nimielementit suuntaavat lukijaa

(tai pelaajaa) kohti hahmoa ja mahdollistavat tarinankerronnassa orientoitumisen (Bertills 2003: 48).
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Videopeleissd on toki kirjallisuudesta poiketen myo6s visuaalinen ja auditiivinen ulottuvuus, joilla
voidaan pelaajaa ja kerrontaa suunnata tekijoiden haluamiin suuntiin. Fiktiivisen hahmon muodosta-
misessa nimi on tirked, mahdollisesti jopa keskeinen ominaisuuksia tiivistdvi elementti yhdessa esi-
merkiksi ulkondon, ién ja toimintatapojen kanssa. Nimi voidaan ndhdd ominaisuuksien keskipisteena.
(Bertills 2003, 52-54.)

Fiktiivisten hahmojen nimille ei ole vakiintunutta terminologiaa. Esimerkiksi kirjallisten hah-
mojen nimien luonne ja méérd vaihtelevat hyvin moninaisesti ja erilaiset nimityypit limittyvét keske-
nddn. Aiemmassa kirjallisuusnimien tutkimuksessa eri tutkijoiden kédyttdma terminologia limittyy
lingvistisen ja onomastisen terminologian kanssa. (Bertills 2003: 9.) Hy6dynnén itse Ainialan ym.
(2008) ja Bertillsin (2003) kéayttdmaa terminologiaa, mutta myds joitakin kirjallisuudentutkimuksen
ja kielentutkimuksen kisitteitd. Olen avannut nimistontutkimuksen peruskisitteistod edellisessé lu-
vussa. Fiktiivisten nimien analyysiin liittyvié késitteistod esittelen erityisesti tutkimusmenetelméosi-
ossa.

Hamaldinen (2019) kayttda vaitoskirjassaan késitettd rata viitatessaan tietynlaisiin paikanni-
miin videopeleissd. Videopelien radat ovat virtuaalisia paikkoja, joten niiden nimet rinnastuvat ken-
ties luontevimmin reaalimaailman paikannimiin. (Hdmaildinen 2019: 21.) Mielesténi yhtilailla radan-
nimen sijaan voi kdyttda késitteitd kentté, alue tai paikka siten, ettd periaate sdilyy kuitenkin samana.
Nimet muistuttavat siltd osin enemmén kaavanimistod, ettd ne annetaan tietoisen suunnittelutyon tu-
loksena ja usein osana itse paikan suunnittelua. Toisaalta radannimet usein liittyvit ratojen ominai-
suuksiin, ja tdllainen nimen ja kohteen vélinen yhteys on huomattavasti tavallisempi perinnéisessa
paikannimistossd kuin kaavanimissd. (Himaéldinen 2019: 21.) Ghost of Tsushiman paikannimisto ka-

sittdd sekd reaalimaailman oikeita nimid ettd peliin vartavasten suunniteltuja nimia.

3.2 Nimien kaantaminen

Padsaantona on, ettd suomenkielisissa asiateksteissd erisnimid ei kddnnetd, silld niilld on ei-fiktiivi-
sissd teksteissd vain identifioiva funktio. Erisnimet toimivat yksildiden tunnistamisessa, eikd niilld
siten ole kddntdmistd edellyttivdd semanttista sisdltdd, joten siksi ne jitetddn yleensd kadntdmatta,
joitakin poikkeuksia lukuunottamatta. (Ainiala ym. 2008: 339.)

Asia on kuitenkin hieman kinkkisempi fiktiivisten nimien kédntdmisen suhteen (Ainiala ym.
2008: 340). Kaunokirjallisuudessa esiintyy seké kdénnettyjd ettd kddntdmattomid nimié, ja kdantija
on useimmiten vastuussa kddannoksen tarpeellisuudesta. Ainiala ym. (2008: 340) listaa nelja kirjalli-

suusnimien kddntdmisessd kiytettdvad mahdollista strategiaa:
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Laina eli alkuperdisen vieraskielisen nimen lainaaminen sellaisenaan kohdekieleen
Kiinnés eli alkuperiisen vieraskielisen nimen kidintdminen kohdekielelle

Mukaelma eli alkuperidisen vieraskielisen nimen dinteellinen mukauttaminen kohdekieleen

b=

Korvaaminen eli alkuperiisen vieraskielisen nimen korvaaminen jollakin toisella nimella tai

appellatiivisella ilmauksella. (Ainiala ym. 2008: 340.)

Tutkimukseni aineiston kohdalla henkilonnimien kdintdmisessd on kéytetty erityisesti lainaa-
mista. Pddsddntoisesti nimid ei ole siis kddnnetty, mutta poikkeuksen tidhdn tekee appellatiiviset ni-
menosat, kuten lempinimet, lisdnimet ja tittelit. Ndissd tapauksissa on suurimmaksi osaksi kdytetty
suoraa kdidnnostd englannista suomen kielelle. Paikannimissé ja esineiden nimissi asia on pdinvas-
toin. Lainaamista esiintyy jonkin verran, mutta valtaosa nimistd on kdénnetty joko kokonaan tai osit-
tain suomeksi. Osittaisissa kddnnoksissa on yleensé kddnnetty nimen perusosa ja kdytetty lainaamista
nimen méériteosan kohdalla. Kéintdessi jotkin onomastiset seikat voivat kadota kdannoksesséd, niin
kuin jotkut sanovat tapahtuvan kaikelle runoudelle (Ashley 1987: 14). Pditos kiddntdmisestd tai kddn-
tamattd jattAmisestd on varsin tietoinen valinta, jolla voi olla suuri merkitys lopputuloksen toimivuu-

den kannalta.

3.3 Nimistontutkimus fiktiivisissa teoksissa

Fiktiivisten nimien tutkimuksessa kdytéan lahteend on Bertillsin (2003) viitoskirjaa. Se onkin Ainialan
ym. (2008) liséksi toinen tutkimukseni keskeisimmistd nimistontutkimuksen léhteistd. Bertills (2003)
tutkii lastenkirjallisuuden nimisté, erityisesti Tove Janssonin Muumi-kirjojen nimistdd verraten sitd
myOs Mauri Kunnaksen Koiramdki-kirjojen ja A.A. Milnen Nalle Puh -Kirjojen nimistoon. Bertillsin
(2003) tutkimuksessa on tarkastelussa teoksia, jotka on kirjoitettu suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi.
Néiden kertomusten kielet, jotka kaikki kuuluvat lansimaiseen kulttuuriperinteeseen, ovat samankal-
taisia keskenddn nimien kdyton suhteen. (Bertills 2003: 6.) Tdmi on otettava huomioon Ghost of
Tsushiman kohdalla, koska sen pdiasiallisina kielind ovat englanti ja japani seki siind kuvataan iti-
maista kulttuuria ldnsimaisten linssien ldpi. Toisaalta lastenkirjallisuus on myos hyvin erilaista kuin
aikuisille suunnattu kirjallisuus, ja sama pétee ldhes kaikkeen viihteeseen ylipddnsd. Viitoskirjassaan
Bertills (2003) toki tutkii kaunokirjallisuuden nimien luonnetta myds laajemmin, ja tarkastelee nimia
usean tieteenalan nikokulmasta. Han késittelee nimien muodostusta, funktioita, semantiikkaa seka
niiden roolia tarinankerronnassa. Kielitieteellisen ja kirjallisuustieteellisen tutkimuksen lisdksi hidn

késittelee nimien kdantdmisté, joten tutkimus menee osin myds kddnnostieteen puolelle. Bertillsin
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(2003) tarkeintd antia oman tutkimukseni kannalta ovat etenkin nimien rakenteeseen liittyva jaottelu
nimenosien méédrdn mukaan, jota avaan tutkimusmenetelméluvussa.

Bertillsin véitoskirjan ohella Suomessa fiktiivisten nimien tutkimusta on tehty ldhinné pro
gradu -tutkielmissa. Videopeleistd on viime vuosina Suomessa ilmestynyt pro gradu -tutkielmia aina-
kin Marjoniemeltd (2021) ja Saviolta (2019), jotka osuvat ldhimmaiksi oman tutkielmani aihetta, jos-
kin niissé keskitytddn ennen kaikkea nimien kdannoksiin. Molemmissa on sovellettu kaunokirjalli-
suuden nimien tutkimuksessa kiytettyjad tutkimusmenetelmii. Savio tutkii nimistod videopelissd Ho-
rizon Zero Dawn keskittyen erisnimien kddntdmisessd kdytettyihin luoviin ratkaisuihin. Savion ai-
neisto koostuu saksan, suomen ja englanninkielisistd kd&dnnoksistd. Savio perustaa analyysimetodinsa
pitkélti Ainialan ym. (2016) esittelemiin kddnndsstrategioihin. Marjoniemi niin ikdén tarkastelee vi-
deopelinimistdd pelistd Bloodborne kddnnostieteellisessa vertailevassa tapaustutkimuksessaan ja hi-
nen aineistonsa koostuu englannin ja suomenkielisistd kdinndsnimistd. Marjoniemi pohjaa myds
oman tutkielmansa analyysin Ainialan ym. (2016) kdidnndsstrategioihin. Sekd Horizon Zero Dawn
ettd Bloodborne ovat Ghost of Tsushiman tavoin Sony Interactive Entertainmentin omistamia julkai-
suja ja julkaistu alkujaan ainoastaan Playstationille. Molemmissa tutkimuksissa on kéddntdmisen
ohella késitelty myds laajemmin pelilokalisointia. Heidédn tutkimuksistaan olen erityisesti hyddynté-
nyt aineistossa esiintyvien nimien kategorisoinnin tapaa.

Videopelien nimistdd on tutkinut myds Lasse Hdmaildinen (2019) verkkoyhteisdjen ja virtu-
aalisten ympadristojen nimistod kasittelevissd viitoskirjassaan. Hin on joutunut kdyttdmaan padasi-
assa itse kehittimidin analyysimenetelmii, koska verkkopelit eroavat merkittivisti yksin pelattavista
peleistd (Haméldinen 2019: 40-42). Hamaél4isen aineiston pohjautuminen verkkoymparistoon ja mui-
hin ihmispelaajiin luo sille kuitenkin tdysin erilaisen luonteen verrattuna yksinpelattaviin, tarinave-
toisiin peleihin.

Suomessa on tehty 2000-luvulla useita nimistontutkimuksen pro gradu -tutkielmia, joista tissi
seuraavaksi muutamia. Harry Potter -Kirjoja ovat pro graduissaan tutkineet uudissanojen nékokul-
masta Karppinen (2003) seki saksan ja suomenkielisten kddnnosnimien vertailun ndkdkulmasta Vilén
(2009). Kotimaisen fantasiakirjallisuuden nimistdd on tarkasteltu kolmesta eri teoksesta Uusitalon
(2018) suomen kielen pro gradussa. Hénen tutkimuksensa tarkastelee nimien funktioita osana fanta-
siamaailman rakentamista. Lisdksi fantasiakirjallisuuden nimistdd ovat tarkastelleet Huotari (2022)
tutkielmassaan C.S. Lewisin Narnian tarinoista ja kddnnostieteen ndkdkulmasta Koliseva (2019) tut-
kielmassaan Andrzej Sapkowskin Noituri-kirjoista.

Maailmalla fiktiivisid nimid eri konteksteissa ovat tutkineet useat tutkijat. Fantasiakirjallisuu-

den fiktiivisten nimien tutkimusta on tehnyt muun muassa Brennan Croft (2009) artikkelissaan, joka
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kisittelee J.R.R Tolkienin Taru sormusten herrasta -trilogian ja J.K. Rowlingin Harry Potter -kirjojen
nimistod. Brennan Croft keskittyy tarkastelemaan teoksissa esiintyvid pahuuteen liittyvid hahmoja ja
heiddn nimedmistdén tai nimedméattomyyttd. Tolkienin luomia nimid on tarkastellut myds Robinson
(2013). Hanen ndkdkulmansa on pohtia nimien sopivuutta ja istuvuutta teosten maailmaan. Artikke-
lissaan Robinson on analysoinut syité ja tekijoitd, jotka luovat osaltaan mielikuvan nimien sopivuu-

desta.
3.4 Videopelien lokalisointi ja kadantaminen

Lokalisoinnilla tarkoitetaan tietokoneohjelmiston sopeuttamista paikalliseen kdyttoon (Tieteen termi-
pankki 2022c). Tdmén tutkimuksen kontekstissa kyseessd oleva tietokoneohjelmisto on videopeli.
Pelilokalisoinnilla viitataan moniin erilaisiin prosesseihin, joilla pelid muokataan myyntiin sopivam-
maksi kohdemarkkina-alueilla. Siind otetaan huomioon uudet kdyttdymparistot, jotka sisdltdvat eri-
tyisid kielellisid, kulttuurisia ja teknisid seikkoja. (Bernal-Merino 2015: 84.) Lokalisoinnissa pelin
sisdltd muunnetaan tietylle kieli- tai kulttuurialueelle sopivaksi, esimerkiksi paiviméaéran tai mitta-
suhteiden esittdminen paikallisen tavan mukaisesti (Tieteen termipankki 2022c). Bernal-Merinon
(2015: 86) mukaan lokalisointi on kd&ntamistd, joka painottaa kohdetekstid ja vaatii monia ei-kielel-
lisid, teknisid muokkauksia. Kdantdmiselld sen sijaan tarkoitetaan, sitd kun 1dhtotekstid 1dhtokohtana
pitden tuotetaan toisenkielinen teksti eli kohdeteksti tai kdannds (Tieteen termipankki 2022d). Arki-
sessa kielessd lokalisointi ja kddntdminen saatetaan joskus sekoittaa keskenddn. Lokalisoinnin voi
ndhdd hieman kaidntdmisti laajempana ja toisaalta kdintdmisen osana lokalisointia.

O’Haganin & Mangironin (2013) mukaan kdéntdmisen ja lokalisoinnin vélinen suhde on edel-
leen monitulkintainen kddnndstieteiden piirissd (O’Hagan & Mangiron 2013: 87), mutta timén tutki-
mukseni kannalta silld ei ole kovin paljoa merkitystd. Videopelikontekstissa lokalisoinnilla on erilai-
sia tasoja. O’Hagan & Mangiron (2013: 112) jaottelevat lokalisoinnin tdydelliseen ja osittaiseen lo-
kalisointiin seki vain fyysisten pelikoteloiden ja ohjeiden lokalisointiin. Ghost of Tsushiman lokali-
sointi suomen kielelle on osittaista, koska fyysisen pelikotelon ja ohjeiden liséksi on lokalisoitu tdysin
pelinsisdinen kiyttdliittymi seki kaikki tekstitykset, mutta Ainiraitaa ei ole tarjolla suomeksi. Aéini-
raidan lokalisointi onkin yleensi ty6ldinté, aikaavievintd ja todennikoisesti kalleinta toteuttaa, koska
sithen tarvittaisiin tekstien kéddntéjien lisdksi esimerkiksi useita ddnindyttelijoitd, hyvét dénitysolo-
suhteet ja tekijoitd editoimaan kaikki kohdalleen. Siksi se jddkin usein Suomen kaltaisten pienten
markkina-alueiden julkaisuissa tekemattd, ellei siitd ndhda olevan selkedd myynnillistd hyotyé, kuten

vaikkapa lapsille tarkoitettujen pelien kohdalla. Suomalaiset osaavat padasiassa hyvin englantia, joten
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kddntdmiselle ja laajalle lokalisoinnille ei ole niin paljon tarvettakaan. Toisaalta pelien dubbaamatto-
muus on yksi syy siihen, ettd Suomessa englannin kielen taito on suhteellisen hyvid (Koponen 2019:

14).
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4 AINEISTON ESITTELY

Pelasin tutkimusta varten Playstation 5 -konsolilla pelin vuonna 2021 julkaistua péivitettyd versiota
Ghost of Tsushima Director s Cut. Uusi versio siséltda paranneltujen peliominaisuuksien lisdksi uutta
sisdltod, mainittavimpana 7ki island -niminen laajennus, jonka sisillon otin myds mukaan aineistoon.
Iki island lisda peliin kokonaan uuden saaren, josta 10ytyy muun muassa uusia hahmoja, tarinoita,
tavaroita ja muuta tutkittavaa. Kyseiseen pelin versioon on mahdollista ladata kielipaketteja useille
eri kielille oletuskielien englannin ja japanin lisdksi. Suurimpien markkina-alueiden kielille, kuten
saksalle ja ranskalle on saatavilla dubatut daniraidat ja tekstitykset, mutta pienemmille kielille on
tarjolla vain tekstitykset. Pelissd on kdytOssd latinalainen kirjaimisto suomenkielisten tekstitysten
kanssa, eiki siind esiinny japanilaisia kirjoitusmerkkeja.

Aineistona tutkimuksessani on Ghost of Tsushima -pelissd esiintyvit propriset nimet. Olen
hieman samaan tapaan kuin Marjoniemi (2021) ja Savio (2019) hahmotellut pelistd kerddméni nimet
seuraaviin kategorioihin: henkilonnimet, paikannimet ja esineiden nimet. Aineiston ulkopuolelle ra-
jasin hankalammin méériteltdvin kategorian, jota Savio (2019) kutsuu nimelld kulttuuriset nimet.
Siihen siséltyisi esimerkiksi mongolialaisia artefakteja, joita pelihahmo ei voi itse kayttda tai pukea
paélleen, vaan ne ovat enemmainkin koristeita tai kerdilyesineitd. Niin ikdén aineiston ulkopuolelle
jaivdat myds abstraktimmat nimikategoriat, kuten taistelutekniikoiden, muistojen ja laulujen nimet
sekd selkedsti appellatiiviset nimitykset.

Olen pelannut pelin ldpi kerran huolella ja kerdnnyt ldhes kaikki edellisiin kategorioihin sopi-
vat nimet yl0s. Lisdksi olen kayttanyt verkosta 16ytyvdd Ghost of Tsushima Wikid (Wikia Inc. 2022)
taydentddkseni aineistoa. En ole pelannut pelin moninpeliosiota tai Uusi peli+ -tilaa, joten joitakin
yksittéisid nimid on rajautunut timén vuoksi pois. Henkilonnimet kerdsin pelin dialogista, pdivikir-
jamerkinndistd ja kirjeistd. Paikannimet otin pelin kartalla nidkyvistd nimistd. Asujen nimet poimin
pelin tavaraluettelosta. Tutkimuksen aineistoon siséltyy kaiken kaikkiaan 529 erilaista nimea.

Tutkimusaineisto on monipuolinen ja laaja, joten en aivan jokaista nimed analysoi tarkasti
erikseen. Pyrin ennemminkin luomaan yleiskuvaa pelin nimistosti rakenteisden ja funktioiden kautta.
Poimin erilaisia esimerkkejd esille kunkin rakennekategorian ja funktion kohdalla, joita sitten tarkas-
telen ja analysoin tarkemmin. Pddpaino on varsinkin aineiston suurimman kategorian, paikannimien
funktioissa ja lisdksi esineiden nimissd. Henkilonnimidkin on aineistossa runsaasti, joten niiden mu-

kana olo antaa tirke#dd kontekstia myds muiden nimikategorioiden ympdérille.

Taulukko 2. Aineiston nimijakauma henkilénnimiin, paikannimiin ja esinenimiin.
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Aineiston nimijakauma
Henkilonimet 112
Paikannimet 310
Esinenimet 107
Yhteensa 529

4.1 Henkilonnimet

Nimettyjd henkilohahmoja aineistossani on yhteensd 112. Valtaosaa nimistd ei ole kdénnetty suo-
meksi, vaan ne ovat japanilaisia tai niiden kaltaisia nimid, kuten esimerkiksi Jin Sakai, Yuna ja Ta-
keshi. Liséksi on joitakin osittain kdinnettyjd mongolialaisten nimid, kuten Sotaherra Altan ja Ken-
raali Dogar. Nimet ovat pddasiassa yksiosaisia etunimié, mutta joukossa on myos joitakin sukunimia,
arvonimid ja muita lisdnimid. Arvonimet ja lisdnimet ovat enimmékseen suomeksi kddnnettyjd, esi-
merkiksi kenraali ja herra. Yksittdisten henkilonnimien lisdksi pelisséd on joitakin sukuja, klaaneja tai
muita nimettyjd ryhmittymid (esim. Olkihattu-roninit). Paillekkéisyyksien vuoksi rajasin ndméa nimet
kuitenkin pois aineistosta lukuun ottamatta niit4, jotka esiintyvit henkilohahmojen nimenosina (kuten
klaaninimi Adachi). Pelin kontekstissa klaaninimié kdytetddn hyvin samalla tavoin kuin sukunimia.
Klaanit ndyttiytyvét pelissd sukuina, jotka ovat merkittdvissd yhteiskunnallisessa asemassa. Suurim-
malla osalla hahmoista ei kerrota olevan sukunimed tai klaaninimed ollenkaan, ja téllaiset henkil6-
hahmot ovatkin yhteiskunnassa yleensd alemmalla tasolla. Kaytén tutkimuksessa siis sukunimed ja

klaaninimed ldhes synonyymeina, ellen toisin erikseen mainitse.

4.2 Paikannimet

Tsushiman saari koostuu kolmesta selkedsti toisistaan erillisestd isommasta alueesta (region). Nama
alueet ovat Izuhara, Toyotama ja Kamiagata. Sekaannuksia vélttddkseni kutsun niitd téstd eteenpéin
seuduiksi. Seudut jakautuvat pienempiin prefektuureihin (prefecture) eli paikallisiin hallintoalueisiin.
Niilld prefektuurien alueilla on sitten erilaisia nimettyjd paikkoja, kuten jokia, vuoria, kukkuloita,
muistomerkkeji, leirejd, kylid, rakennuksia, linnoituksia ja niin edelleen. Prefektuurien rajat ovat kar-
talla hieman hiilyvia. Olen jaotellut alueet maaston muotojen, kuten jokien ja vuorien sekéd nimettyjen
paikkojen nimien antamien vihjeiden perusteella siten, ettd paikannimet yhdistyvét suurin piirtein

oikeisiin prefektuureihin. Rajojen tdsmalliselld tarkkuudella ei ole kuitenkaan valtavan suurta
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merkitystd itse tutkimuksen kannalta. Lisdksi olen jaotellut prefektuurien sisélld olevat paikannimet
merkittidviin alueisiin seké pienempiin paikkoihin. Merkittévit alueet ovat esimerkiksi nimettyjd met-
sid, vesistdjd, kukkuloita tai suuria linnoituksia, jotka ovat kartalla koko ajan nékyvilld. Pienemmat
paikat ovat muun muassa nimettyjd majakoita, siltoja, leirejd, pienid kylid ja kuumia l&hteitd, joiden
nimet tulevat nékyviin kartalla vasta kun vie kursorin niiden kohdalle.

Izuharan seudulla on 7 nimettyé prefektuuria. Ndiden prefektuurien sisdlld on 101 erilaista
nimettya paikkaa, joista 48 on merkittdvid alueita ja 53 pienempid paikkoja. Toyotaman seudulla on
6 prefektuuria, jotka sisdltdvit yhteensd 89 erilaista paikannimed, joista 46 on merkittdvid alueita ja
43 pienempid paikkoja. Kamiagatan seutu on hieman muita Tsushiman saaren seutuja pienempi, ja
siséltdd 3 prefektuuria. Niissa prefektuureissa sijaitsee 20 merkittdvéa aluetta ja 24 pienempaa paik-
kaa eli yhteenséd 44 paikannimed. /kin saari on Tsushiman saarta huomattavasti pienempi, sisdltden
vain kaksi prefektuuria, Gonoura ja Yahat. Nama prefektuurit sisdltavét kuitenkin kokoonsa nihden
runsaasti paikannimid, yhteensd 53. Niistd paikannimistd merkittiviksi alueiksi on laskettavissa 32
nimed ja pienemmiksi paikoiksi 21 nimed. Kaiken kaikkiaan T3ushiman ja Ikin saarien kartoilta 16y-
tyy 310 proprista paikannimed. Jokaisella alueella on erisnimien lisdksi my0s useita appellatiivisia
nimityksid, esimerkiksi kunnianpilari ja ketunpesd, joita on useita eri puolilla karttaa. Niitd en ottanut

kuitenkaan mukaan aineistoon selkedstéd appellatiivisuudesta johtuen.

Taulukko 3. Paikannimien jakautuminen ryhmiin.

Paikannimet
Isojen saa- Seutujen ni- Prefektuurien Merkittidvien Pienempien Yhteensi
rien nimet met nimet alueiden nimet | paikkojen ni-
met
2 3 18 146 141 310

Pelissd Tsushiman saari on arviolta 28,62 nelidkilometrin kokoinen (Wikia Inc. 2022). Ikin
saari on sen sijaan suurin piirtein 4,4 nelidkilometrin kokoinen (Gibson 2021). Pelissd Tsushiman
saari on skaalaltaan reaalimaailman vastinettaan noin 25 kertaa pienempi. Pelissd saaren maantiede
on myos selkedsti reaalimaailman vastaavaa monimuotoisempaa, esimerkiksi maastossa ja ilmastossa

on eroja. (Wikia Inc. 2022).
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4.3 Esineiden nimet

Pelissd on paljon erilaisia nimettyji ja uniikkeja esineitd, joista tarkasteluun otin aseiden nimet ja
asujen nimet. Aineiston liiallisen paisumisen vuoksi jétin tarkastelusta pois puettavat padhineet ja
maskit. Hyokkdédmiseen kéytettdvit aseet ja puolustautumiseen soveltuvat asut ovat kéyttotarkoituk-
seltaan erilaisia, mutta molemmat pelin kannalta kaikista olennaisimpia esineitd. Maskien ja paéhi-
neiden lisdarvo pelaamiseen on ldhinnd kosmeettinen, joten ne olivat luonnollinen valinta jéttia pois.

Valtaosa esineiden nimistd on kaksiosaisia ja ovat teemaltaan muun muassa japanilaiseen
luontoon ja kulttuuriin liittyvié sanoja. Aineistooni otin vain pelihahmolle kertyvié puettavia esineitd
kahdesta alaluokasta. Ensimmadisend luokkana on aseet. Pelihahmolla on kdytdssé padasiallisina asei-
naan nimettyjd miekkasettejd, joista kukin sisdltdd aina kaksi eri kokoista miekkaa, pidemmaén kata-
nan ja lyhyemmin tanton, mitkd kuuluivat historiallisesti samuraiden perusaseistukseen. Jokaisella
miekkasetilld on erilainen ulkoniko ja proprinen nimi. Nimettyjd mickkasetteja on aineistossa kaik-
kiaan 41 kappaletta. Pelissd on myds muita aseita, kuten jousia ja erilaisia heitettdvid aseita. Niistd
suurimmasta osasta kdytetdén appellatiivisia nimityksid, joten rajasin ne pois téstd tutkimuksesta. Jat-
kossa viittaan aseilla vain miekkasetteihin, mikéli ei ole erillistd mainintaa muusta.

Toisena luokkana on puettavat asut, joista pelihahmo voi kayttdi vain yhta kerrallaan. Asuiksi
lasken erilaiset taistelussa kdytettdvit haarniskat ja muut paélle puettavat vaatteet, esimerkiksi kimo-
not. Asujen pddasiallisia malleja on yhteensd 13. Naille asuille on kuitenkin mahdollista hankkia eri-
laisia variantteja, joita on 53 erilaista. Variantit ovat pohjimmiltaan samoja asuja, mutta niilld on li-
saksi esimerkiksi uniikki véritys ja sen teemaan sopiva erillinen nimi. Pelaajien arkikielessd nditd
variantteja kutsuttaisiin skineiksi eli esineiksi, jotka muokkaavat pelihahmon tai sen aseistuksen ul-
kondkod (Karjalainen 2023). Kaikkiaan asujen ja niiden varianttien nimid on aineistossa 66 kappa-

letta.

Taulukko 4. Esinenimien jakauma aseiden- ja asujen nimiin.

Esineiden nimet
Pédasialliset Variantit Yhteensa
Aseiden nimet 41 - 41
Asujen nimet 13 53 66
Yhteensi 54 53 107
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5 TUTKIMUSMENETELMAT

Erisnimien rakenteiden ja funktioiden tarkastelussa olen aluksi luokitellut nimet kolmeen hyvin luon-
nollisesti hahmottuvaan yldkategoriaan eli henkilénnimiin, paikannimiin ja esineiden nimiin. Tdmén
karkean jaottelun jdlkeen olen luokitellut paikannimii ja esineiden nimié selkeisiin alakategorioihin.
Olen kuvannut tarkemman jaottelun aineiston esittelyn yhteydessd. Aineistoon valikoituneista ni-
mistd keskityn analyysissa erityisesti paikannimiin ja esineiden nimiin, koska niissé on ldhtokohtai-
sesti eniten analysoitavaa suomen kielen ndkdkulmasta. Nimien rakenteiden ja funktioiden analyysin
yhteydessé tarkastelen myos nimien semanttista siséltdd ja appellatiivisuutta.

Tutkimuksen aineistonkeruun ja analyysin menetelmédt pohjautuvat jossain maérin etnografi-
seen ldhestymistapaan. Etnografia on havainnoinnin muoto, joka tapahtuu kauttaaltaan sosiaalisen
todellisuuden luonnollisissa olosuhteissa. Etnografian juuret ovat vieraita kulttuureja tutkivassa ant-
ropologiassa. (Eskola & Suoranta 1998: 77.) Etnografi pyrkii tarkastelemaan ja ymmartdmaan tutki-
maansa kohdetta osallistumalla sen piirissd eldvien ihmisten arkeen (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006). Ghost of Tsushimaa pelatessa ei tietenkéén olla tekemisissé oikeiden ihmisten kanssa,
mutta osallistutaan kuitenkin fiktiivisen virtuaalisen maailman tapahtumien ja sen ihmisten seuraa-
miseen. Keskeistd etnografiassa on esimerkiksi tutkijan osallisuus, tutkimuksen ajallinen pitkédkestoi-
suus ja kulttuurin kontekstuaalisuuden huomioiminen (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006).
Pelasin itse pelid hyvin pitkdkestoisesti yli 130 tuntia useiden viikkojen aikana. Pelin maailma ja
monet pelin sisdiset kulttuuriset asiat tulivat vékisinkin tutuiksi. Yhtailtd tdima lapipeluu on antanut
paljon kontekstuaalista tietoa pelin maailmasta sekéd historiallisesta Japanista, vaikka pelin tapahtu-
mat ja hahmot ovatkin fiktiivisid. Etenkin nimien funktioiden analyysissa pelin tarinan, hahmojen ja
muun kontekstin tunteminen on térkedd. Ilman kaikkea sitd taustatietoa analyysi uhkaisi jaada liian
pintapuoliseksi. Toisaalta aineiston kerdédminen vaati pelin pelaamista ja ndin ollen késitysta ja osaa-
mista pelien maailmasta seka lainalaisuuksista yleensi. Téta taustatietoa ja osaamista olen kartuttanut

JO vuosien ajan.
5.1 Nimien rakenneosat

Nimien rakenteiden analyysissa luokittelen nimid aluksi nimen osien médrdn mukaan. Tarkastelen
millaisista osista, elementeistd ja sijamuodoista nimet koostuvat sekéd onko niissd semanttista sisaltoa,
kuten médritteitd tai omistussuhdetta ilmaisevia osia. Nimien osien analysoinnissa kdytdn apuna Ber-

tillsin (2003) esittdmaia jaottelua, jonka esittelen seuraavassa kappaleessa.



23

5.1.1 Nimien osien maara

Aluksi katson nimien osien méérad ja jaottelen nimié yksi- ja moniosaisiin nimiin. Yksiosaisella ni-
melld tarkoitan sanan mukaisesti yhdestd osasta koostuvaa nimed, esimerkiksi vaikkapa Seppo ja
Tampere. Moniosainen nimi sisdltdd luonnollisesti useamman kuin yhden osan, kuten esimerkiksi
Ismo Laitela. Bertills (2003) on jaotellut moniosaiset nimet kahteen alakategoriaan compound names
ja composite names, jotka muun muassa Korkiakoski (2010: 38) on kédéntanyt yhdysnimiksi ja nimiyh-
distelmiksi. Nimistontutkimuksessa yleensd yhdysnimelld tarkoitetaan yhdyssanan muotoisia kaksi-
osaisia ilmauksia, kuten Valkeajdirvi ja Koulukatu (Ainiala ym. 2008: 96). Lisdksi yhdysnimei voi-
daan kayttdd etunimesti, jossa on kaksi nimeéd yhdistetty toisiinsa yhdysviivan avulla, esimerkiksi
Anna-Leena (Ainiala ym. 2008: 177). Bertills (2003: 80-90) ndkee my0s yhdysnimet samalla tavoin,
esimerkiksi Nuuskamuikkunen on hinen mukaansa yhdysnimi.

Nimiyhdistelmét koostuvat etunimesta ja sukunimesta (Ainiala ym 2008: 172), mutta Bertill-
sin (2003: 84) ndkemyksen mukaan nimiyhdistelmét voivat sisiltdd myds lisdnimid, kuten titteleitd
tai muita médrittdvid elementtejd. Esimerkiksi nimissd Pikku Myy ja teatterirotta Emma on nimen-
osana hahmoa kuvailevia médritteitd. Néin ollen lasken tutkimuksessani nimiyhdistelmiksi kaksi- tai
useampiosaiset nimet. Paikannimien ja esinenimien kohdalla ei puhuta etunimistd, sukunimisti tai
lisdnimistd, mutta nimien osien madrad voidaan tarkastella muuten samalla mallilla kuin henkilonni-

midkin. Taulukossa 5 vield kisitteet ja esimerkit kootusti.

Taulukko 5. Esimerkit yksiosaisista nimistd, yhdysnimista ja nimiyhdistelmistd Bertillsin (2003: 84)

esittdiman jaottelun mukaan.

Kasite Esimerkki

yksiosainen nimi Seppo, Yuna, Komoda

yhdysnimi (yhdyssanamuotoinen, kaksiosainen) | Pihlajakatu, Izuharajdirvi, TSingis-kaan

nimiyhdistelmé (kaksi tai useampi erillistd osaa) | Ismo Laitela, Hironori Nagao, Kanedan linna,

Sovinnon kukan keto

5.1.2 Maaritteet nimenosina henkilonnimissa
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Madritteitd ovat erilaiset appellatiiviset lisdnimet, kuten tittelit ja ammatit tai muuten henkilohahmoa
kuvailevat nimenosat. Bertills (2003: 84-85, 88) osoittaa, ettd nimenosina kdytettdvat madritteet il-
maisevat ensisijaisesti hahmon tyyppid tai lajia seké tarjoavat lisétietoa hahmon ominaisuuksista tai
asemasta. Kuvailevat lisdnimet viittaavatkin usein henkilén ulkondkéon (Harald Kaunotukka), luon-
teeseen (livana Julma), ammattiin (Anders Seppd), syntyperdan (Friedrich Holldnder) tai asuinpaik-
kaan (Erasmus Rotterdamilainen) (Ainiala ym. 2008: 171). Henkilonnimien rakenteen analyysissa
kiinnitdn huomiota myds aineiston nimien médritteiden rakenteisiin ja teemoihin. Koska henkilonni-
mien madritteitd on erilaisia, viittaan analyysissa usein spesifimmin esimerkiksi lisdnimeen tai titte-

liin.

5.1.3 Paikannimien nimenosat

Paikannimien rakennetta analysoidessa kdytén késitteitd perusosa ja miériteosa. Paikannimien maa-
riteosaa ei tule siis sekoittaa henkilonnimien mééritteisiin. Kaksiosaisissa paikannimissé perusosalla
tarkoitetaan nimen jdlkiosaa, joka ilmaisee paikan lajin ja on paikkaa luonnehtiva appellatiivi (Ainiala
ym. 2008: 91), esimerkiksi nimessa Pilvisola perusosa on sola. Nimen alkuosa eli méériteosa puoles-
taan ilmaisee paikan jonkin erityispiirteen ja ovat yleisimmin propreja (Ainiala ym. 2008: 91-92).
Esimerkiksi nimessd Pilvisola miiriteosa on Pilvi, joka antaa tietynlaista korkean maantieteellisen
sijainnin konnotaatiota kyseisestd paikasta. Toisaalta monet paikannimet eivit ole merkityssisdllol-
tadn yhta yksitulkintaisia ja transparentteja (Ainiala ym. 2008: 97). Esimerkiksi nimi Ariake tai nimen
Komodansalmi miiriteosa ovat huomattavasti lapindkymattoméampié kuin Pilvisola tai vaikkapa Sa-

lakuljettajien lahti.

5.2 Nimien funktiot

Kaunokirjallisuudessa esiintyvilld nimilld on useita erilaisia ja tekstin eri tasoilla vaikuttavia funkti-
oita (Ainiala ym. 2008: 338). Samaa voi nykyéddn hyvin sanoa my0s videopeleistid. Vaikka median
muoto onkin erilainen, voidaan kaunokirjallisuuden nimien tutkimuksen menetelmid hyodyntad myds
videopelien kohdalla. Ghost of Tsushima kisittelee historiallisia aiheita ja paikkoja, mutta suurin osa
sen sisédllostd, kuten tarina ja hahmot ovat padasiassa fiktiivisid. Nimet toimivat aina myds dynaami-
sena osana tekstid ja ovat vuorovaikutuksessa muiden teoksen sisdltod rakentavien ja tarinaa kuljet-
tavien elementtien kanssa (Ainiala ym. 2008: 338). Fiktiiviset nimet ovat olennainen osa maailman

rakentumista, ja niiden voidaankin ndhdé olevan yksi pelinarratiivin osatekijoistd (Savio 2019: 35).
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Esimerkiksi Ghost of Tsushiman kohdalla nimi Aave on erittiin tirked osa pelin sisdltod ja tarinan
kuljetusta sekd tunnelman luomista. Avaan titi lisdéd tutkimuksen analyysiosiossa.

Henkilonnimien semanttisen ldpindkyvyyden avulla voi lisdtd teokseen henkildd luonnehtivaa
tai muutoin teoksen sisdltoon liittyvad informaatiota, esimerkiksi nimenkantajan fyysisistd tai men-
taalisista ominaisuuksista, luonteesta ja kéyttdytymisestd. Toisaalta nimien sisdllot voivat kertoa
my0s hahmojen sosiaalisista rooleista, keskindisisté suhteista tai kohtaloista. (Ainiala ym. 2008: 336.)
Nimien sisdltdjen ymmartdminen vaatii aina tulkintaa. Teoksen tulkitsija ei voi kuitenkaan koskaan
olla varma siitd, kuinka tarkoituksellisia viestejd nimet siséltdvét (Ainiala ym. 2008: 336). Joistakin
nimistd on helpompi 16ytdd olennaisia merkityksid, kun taas toiset avautuvat ehkd vaikeammin tai
hitaammin. Esimerkiksi suomalaisen pelistudio Remedyn lapimurtopelin Max Paynen (2001) paa-
henkilén nimi Max Payne on hyvin suora viittaus sanaleikin kautta sanapariin max ja pain eli suo-
meksi vapaasti kddnnettynd maksimaalinen kérsimys. Tdméa luonnehtii hyvin katkeroitunutta miesté,
jonka perhe on juuri pelin alussa murhattu. Hieman haastavammasta tulkinnasta esimerkki on jo mai-
nittu Aave, jonka merkitys avautuu vasta hiljalleen pelin edetessa.

Lisdinformaatiota henkilonnimiin voidaan tuoda myds muilla tavoin, kuten voidaan korostaa
henkilohahmon kuulumista tiettyyn ryhméén valitsemalla nimi, joka on kyseiselle ryhmélle tunnus-
omainen. Nimi voi olla ominainen jollekin kansallisuudelle, uskonnolle tai aikakaudelle (esimerkiksi
saksalainen herra Miiller, juutalainen Goldstein tai palvelustytto Miina). (Ainiala ym. 2008: 336.)

Myos paikannimet sisdltdvit usein monenlaista teoksen sisdltod tukevaa lisdinformaatiota.
Autenttiset paikannimet auttavat yleensd paikallistamaan teoksen tarinan johonkin tiettyyn maahan,
seutuun tai paikkakuntaan — ja fiktiiviset johonkin kuvitteelliseen ympéristoon (Ainiala ym. 2008:
338). Esimerkiksi Tsushiman ja Ikin saaret ovat olemassa seké pelissd ettd oikeassa maailmassa. Se-
manttisesti ldpindkyvét paikannimet voivat myos luonnehtia paikkaa esimerkiksi kertomalla sille tyy-
pillisestd kasvillisuudesta tai eldimistostd (Tamminiemi, Kettumetsd) tai viitata paikalla tapahtunee-
seen asiaan (Surmavuori). Samoin ne voivat tukea teoksen tunnelman luomista. (Ainiala ym. 2008:
338.)

Henkilénnimien ja paikannimien ohella nékisin semanttisen 1dpindkyvyyden ja muun nimien
siséltdmén lisdinformaation olevan 1dsnd myds erityisesti tutkimukseni aineiston esinenimissé. Esi-
merkiksi yhtdalta Rikkindinen haarniska kertoo kyseisen haarniskan fyysisestd kunnosta, mutta toi-
saalta my0s symbolisesti viittaa haarniskan kantajan Jinin sisdiseen rikkindisyyteen johtuen hivitysta
taistelusta ja ldheistensd puolesta koetusta tuskasta. Nimet voivat olla my0s intertekstuaalisia eli vii-
tata johonkin toiseen teokseen (Ainiala ym. 2008: 337). Vaikka Ainiala ym. (2008) edella viittaakin

henkilohahmoihin, timi pédtee my6s muihin fiktiivisiin nimiin. Esimerkiksi aineistossa esiintyvat



26

esineiden nimet Spartan aave ja Yharnam-kaapu, jotka ovat suoria intertekstuaalisia viittauksia So-

nyn muihin peleihin God of Wariin ja Bloodborneen. God of Warissa padhenkild Kratosta kutsutaan

myo0s nimelld Ghost of Sparta (suom. Spartan aave), kun taas fiktiivinen maailma, johon Bloodborne

sijoittuu, on nimeltdan Yharnam.

Tutkimukseni aineiston analyysia varten otan avuksi Ainialan ym. (2008: 339) kokoaman luo-

kittelun kaunokirjallisuuden nimien keskeisimmistd funktioista. Tdémé luokittelu on sopivan kattava

ja sitd on mahdollista soveltaa niin henkilonnimiin, paikannimiin kuin esineiden nimiinkin, miki on

analyysin kannalta hyvin olennaista. Luokittelu on seuraavanlainen:

1.

Identifioiva funktio: nimi viittaa fiktiiviseen tai ei-fiktiiviseen henkil66n, paikkaan tai muu-
hun viittauksen kohteeseen erottaen sen ndin saman lajin muista edustajista.

Fiktionalisoiva funktio: nimi tekee henkilOstd, paikasta tai muusta viittauksen kohteesta fik-
titvisen.

Lokalisoiva eli paikallistava funktio: nimelld viitataan tiettyyn ajanjaksoon tai paikkaan.
Téssd funktiossa lokalisoinnilla ei tarkoiteta samaa kuin muualla tutkielmassa.

Sosiaalinen funktio: nimi kertoo henkilon sosiaaliluokasta, roolista tai identiteetistd yhtei-
sOnsé sisilla.

Deskriptiivinen funktio: nimi kuvailee henkil6d, paikkaa tai muuta viittauksen kohdetta an-
taen siité lisdtietoa.

Assosiatiivinen funktio: tekstin sisdltod tukevat tarkoitukselliset assosiaatiot linkitetdén to-
dellisten tai fiktiivisten henkildiden, paikkojen tai asioiden nimiin.

Affektiivinen funktio: nimesti heijastuu erilaisia tunnetiloja, miké tukee kirjan emotionaali-
sen tunnelman luomista.

Ideologinen funktio: nimi kertoo nimetyn kohteen ideologiasta tai tukee kirjan ideologista
viestid.

Luokitteleva funktio: henkilGitd, paikkoja tai asioita luokitellaan monenlaisiin alaluokkiin se-
manttisesti, rakenteellisesti tai kontekstin kautta samantapaisten tai toisiaan muistuttavien ni-
mien kautta. Esimerkiksi allitteraatiota, eli alkusointuisuutta, sisdltdvit nimet sisaltavat luo-

kittelevan funktion, koska ne muistuttavat toisiaan rakenteellisesti.

10. Narratiivinen funktio: nimi on tarinankerronnallisesti keskeinen elementti.

11. Humoristinen funktio: nimi viihdyttdi ja huvittaa lukijaa kielellisen leikillisyyden kautta.
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6 NIMIEN ANALYYSI

Tassd kappaleessa analysoin aineiston nimié kutakin nimikategoriaa kerrallaan. Aluksi késittelen hen-
kilonnimien rakenteita ja funktioita. Seuraavaksi keskityn paikannimien rakenteisiin ja funktioihin.
Lopuksi analysoin vield esineiden nimi4, jotka jakautuvat aseiden nimiin ja asujen nimiin. Tarkastelen
ensin aseiden nimii ja sitten asujen nimid myos nimien rakenteiden ja funktioiden nékokulmasta.
Tutkimukseni painopisteend ovat enemmaén paikannimien ja esineiden nimien tarkastelu. Analyysin
jérjestys johtuu pitkalti siitd, Ghost of Tsushima on hyvin hahmo- ja tarinavetoinen peli, joten analyy-
sissa on mielesténi tiarkeda késitelld ensiksi henkilonnimid. Henkilonnimien késittely ensimmaéiseksi
antaa huomattavasti olennaista kontekstia ja tarttumapintaa myos paikannimien ja esineiden nimien

analyysiin téssa.
6.1 Henkilonnimien rakenne

Henkilonnimien rakenteista tarkastelen nimenosia ja niiden lukumédirid. Henkilonnimet jakautuvat
yksiosaisiin nimiin, yhdysnimiin ja nimiyhdistelmiin, ja késittelen niité tissd jarjestyksessd. Lisédksi

analysoin henkilonnimissa esiintyvid madritteitd ja lisdnimid vield erikseen.

6.1.1 Yksiosaiset henkilonnimet

Henkilonnimet ovat enimmaikseen yksiosaisia nimid, mutta my0s kaksi- ja kolmiosaisia nimid aineis-
tosta 10ytyy. Valtaosa aineiston yksiosaisista nimistd on kddantamittomid proprisia nimié, jotka ovat
japanilaiselle nimistdlle tyypillisié tai tyypillisen oloisia, kuten esimerkiksi Hachi, Ryuzo, Saki ja Yu-
riko. Niiden semanttinen sisélto ei aukea japanin kieltd osaamattomalle, mutta ainakin osalla nimisté
on yksi tai useampia merkityksid. Esimerkiksi Hanksin, Hardcastlen ja Hodgesin (2019) etunimisa-
nakirjasta A Dictionary of First Names (2. ed) on mahdollista 16ytda joillekin henkilonnimille merki-
tyksid ja mahdollisia etymologisia tai muita taustoja. Muun muassa nimi 7akeshi saa merkityksen
‘warrior’ (soturi) ja 'fierce’ (vihainen, hurja, raivokas). Nimet ovat siis padasiassa joko kokonaan tai
osittain transparentteja, mutta suomen kielen nédkokulmasta merkitykset eivét avaudu ilman lisilih-
teiden kayttoa.

Yksiosaisia nimid on yhteensd 73. Ndistd vain 1 nimi — Kyy (eng. The Viper) — on kddnnetty
suomeksi. Loput 72 nimed ovat kirjoitusasultaan alkuperdisessé japanilaisessa, mongolialaisessa tai

niitd muistuttavassa muodossa. Nimi Kyy on selkedsti hahmolle annettu lempinimi tai pseudonyymi,
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jolla pyritdédn pitdimééan henkilon oikea nimi piilossa, koska kyseinen henkil6 on lakia pakoileva sala-
kuljettaja.

Muista yksiosaisista nimisti poikkeaa myos Shogun, joka ei itseasiassa ole edes varsinaisesti
proprinen nimi. Henkil6hahmo Shogunia ei pelissd ndytetd missddn vaiheessa, mutta hineen viitataan
tarinan kannalta olennaisissa keskusteluissa. Sana shogun on arvonimi henkildlle, joka tarkoittaa
erddnlaista sotaherraa tai suurkenraalia, jonka yldpuolella valtahierarkiassa on vain keisari (Britan-
nica 2020a). Kyseistd Shogunia ei siis pelissd mainita varsinaiselta nimeltién, mutta kaikille pelihah-
moille on selvidi, kehen silld viitataan. Shogun onkin aineiston henkilonnimista selkeésti appellatiivi-
sin, koska shoguneita on historiassa ollut useita kerrallaan, vaikka pelissd ei mainitakaan kuin yksi.
Pelin pyrkimys vahvasti historialliseen otteeseen kuitenkin antaa syyn olettaa, ettd kyse on appella-

tilvisesta tittelista.

6.1.2 Yhdysnimet henkilonnimissa

Yhdysnimii on aineiston henkilonnimistd yhteensi 5 kappaletta. Kaikilla kolmella mongolialaisella
miespuolisella hallitsijalla (7Singis-kaan, Kublai-kaan ja Khotun-kaan) on nimend yhdysnimi, johon
sisdltyy arvonimi -kaan. Ne ovat myos yhdysviivalla yhdistettyjd nimid, mutta eroavat esimerkiksi
Anna-Leena tyylisestd nimestd silld, ettd niissd on nimen perdén yhdistetty appellatiivinen hierark-
kista arvoa ilmaiseva méarite. Sen sijaan nimissd Mustakdsi-Riku ja Teurastaja-Gon on médriteosana
nimen alussa oleva appellatiivinen lisdnimi. Lisdnimeen on ndissékin tapauksissa yhdysviivalla yh-
distetty henkilon japanilainen etunimi. Aineiston henkilonnimistd ei ole yhtékaén yhdysnimed ilman

yhdysviivaa tai nimed, jossa olisi kaksi selkedsti proprista nimeé yhdistetty toisiinsa.

6.1.3 Nimiyhdistelmat henkilonnimissa

Henkilonnimistd 34 on luokiteltavissa nimiyhdistelmiksi. Néistd 30 on kaksiosaisia nimiyhdistelmid
ja 4 kolmeosaisia nimiyhdistelmid. Kaksiosaisista nimiyhdistelmistd suurin osa on muodossa etu-
nimi—sukunimi, yhteensd 15 kappaletta. Ndméa nimet ovat jérjestdén henkil6illd, jotka kuuluvat mer-
kittdvimpiin sukuihin, esimerkiksi Kazumasa Sakai, Harunobu Adachi, Hirotsune Nagao ja Ujimasa
Yarikawa. Sukunsa nimelld esiintyvien hahmojen etunimet ovat myos ldhes jirjestddn pidempid kuin
lyhyemmait yksiosaiset nimet. Yleisimmin etunimi—sukunimi muotoisten henkilénnimien etunimet
ovat pidempid ja koostuvat neljista tavusta, kun taas yksiosaiset nimet ovat pdédasiassa kaksi- tai kol-

metavuisia.
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Kaksiosaisista nimiyhdistelmistd 11 siséltdd tittelin tai lisinimen nimen alussa. Korkea-ar-
voisten sukujen johtohahmoista kahdella naishahmolla on nimesséén titteli lady (Lady Hana ja Lady
Sanjo). Miespuolisista johtohahmojen nimistd Herra Shimura siséltia tittelin herra. Ndiden henkil6i-
den etunimed ei mainita, mutta heitd puhutellaan aina tittelin kanssa. Shimura on selkedsti klaanin
nimi, koska tarinan edetessd Herra Shimura pyytaa padhenkild Jin Sakaita liittymaan Shimura-klaa-
niin. Lady Hana on sen sijaan perustanut uuden oman Hana-klaanin erindisten vaiheiden jilkeen,
koska hin aikoinaan riitautui ja katkeroitui sisarelleen Lady Masako Adachille. Pelissd ei kerrota,
onko nimi Hana ollut alkujaan etunimi, mutta oletettavasti nédin voisi olla, koska hinen oma sisarensa
puhuttelee hdntd nimelld Hana. Lady Sanjon kohdalla ei ole tdysin selvdd, onko kyseessd muoto tit-
teli—etunimi vai titteli—sukunimi, koska hén ei ole varsinaisesti merkittdvién tai perinteiseen klaaniin
kuuluva henkil6, vaan kyseessé on erdanlaisen vapaan yhteison johtaja. Oletettavasti kuitenkin Sanjo
voisi olla my0s sukunimi, koska muitakin herroja ja ladyja kutsutaan enimméikseen muodossa titteli—
sukunimi. Muita titteleitd siséltdvid yhdysnimid ovat uskonnollisiin yhteisdihin liittyvét tittelit
Munkki Ippei ja Soturimunkki Norio. Pelin maailmassa buddhalaisuus on ldsni vahvasti ja luostarit
ovat Tsushiman saarella keskeisid paikkoja. Munkkeja pidetdédn arvossa kansan parissa, joten on luon-
nollista, ettd heitd kutsutaan tittelin kanssa. Nimet Ippei ja Norio muistuttavat kylld muuten hyvin
tavanomaisia lyhyité tavallisen kansan etunimid, mikéd toisaalta sopii vaatimattomuutta korostavan
uskonnon harjoittajille.

Yksi muista erottuva ryhmé kaksiosaisia yhdysnimid on kokonaan suomeksi kddnnetyt pseu-
donyymit. Téllaisia nimié on yhteensé 4 ja ne ovat Musta susi, Yarikawan kostonhenki, Tengu Demoni
ja Pieni Yksisilmd. Néitd salanimid kdyttdvien henkildiden oikeita nimid ei tiedetd ja kyseiset henkilot
toimivatkin pddasiassa lakien ja moraalin hamaéralld alueella. Musta susi ja Pieni Yksisilmd sisaltavat
alussa nimed madrittavin adjektiivin ja molemmat osat nimestd ovat hyvin appellatiivisia. Nimien
Yarikawan kostonhenki ja Tengu Demoni alussa on proprinen nimi ja jilkimmainen osa kuvaa henki-
16n luonnetta sekd toimintaa. Yarikawan kostonhengen alkuosa tulee Yarikawan klaanista tai Yarika-
wan prefektuurin nimesté, kun taas Tengu viittaa hahmon kiyttiméan maskin nimeen.

Viimeisend yhdysnimien ryhména on kolme- tai useampiosaiset nimiyhdistelmat, joita on yh-
teensd 4 kappaletta. Jo aiemmin mainittu Lady Masako Adachi on tarinan kannalta yksi tarkeimmisté
sivuhahmoista. Toinen térked sivuhahmo on Sensei Sadanobu Ishikawa. Molemmat esiintyvit muo-
dossa, jossa aluksi on titteli ja sen jdlkeen muoto etunimi—sukunimi, mutta joskus jalkimmaéinen esiin-
tyy my0s lyhyemmin nimelld Ishikawa-sensei. Téma muoto on hieman vastaava kuin mongolialaisilla
hallitsijoilla, joiden nimissé erikoisuutena on liittd4 titteli yhdysviivalla nimen perdan. Yksi pelin an-

tagonisteista on [lkin saarelle hyokdnnyt mongolialainen naishallitsija Kotka, Ankhsar-khatun.
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Lisdnimi Kotka tulee siitd, ettd hdn on shamaani, joka johtaa Kotka-heimoa. Hénen varsinainen ni-
mensd on Ankhsar-khatun, jossa jalkimmaiinen osa -khatun on yhdysviivalla nimeen yhdistetty titteli.
Lisdksi jossain mddrin tdhédn ryhmadin lasken padhenkild Aaveen eli Jin Sakain. Hénté tosin kutsutaan
useammalla eri tavalla pelin aikana, mutta etunimi—sukunimi muoto Jin Sakai sekid lisdnimi Aave

esiintyvit usein, mutta valilld myds muoto Herra Sakai.

6.1.4 Henkilonnimien maaritteet ja lisanimet

Aineistossa on yhteensd 12 erilaista lisinimed. Enimméakseen ndma liittyvit enemmaén tai vihemmaén
virallisiin titteleihin tai arvonimiin. Joillakin pelin maailman ja tarinan kannalta merkittdvéssé ase-
massa olevilla henkilohahmoilla on sukupuolenmukainen arvonimi. T3ushiman japanilaisilla asuk-
kailla merkittivilld naishahmoilla on nimenyhteydessd méiiritteend sana lady. Tdméa arvonimi kertoo
hahmon olevan jonkin merkittdvén suvun naispuolinen korkea-arvoinen jisen. Esimerkiksi pelin p4a-
hahmon tirkedna liittolaisena ja sivuhahmona esiintyy Lady Masako Adachi. Hahmon tarkeyttd on
korostettu selkedsti ilmaisemalla tittelin lisdksi hdanen etunimensé ja sukunimensi. Myds hénen van-
hempi sisarensa Lady Hana esiintyy pelissd, mutta hinen nimessién ei esiinny sukunimed Adachi.

Kolmas /ady tittelid kantava hahmo on Lady Sanjo, joka on my0ds yhteisonsa johtajana. Hanen
ei kuitenkaan kerrota Adachin sisaruksista poiketen olevan minkédn arvostetun suvun jdsen, vaan hin
johtaa kyldyhteisod, joka koostuu ldhinné rosvoista ja ronineista. Tittelilld /ady kuitenkin osoitetaan
hénen korkea arvonsa ja auktoriteettinsa yhteisdssd. Sanaa /ady ei ole jostain syystd kddnnetty suomen
kielelle, vaan se esiintyy alkuperdisessd englanninkielisessd asussaan. Télld kdannosratkaisulla on
kenties haettu tiettyd arvokkuutta, jota ehka yksi mahdollinen suomenkielinen vastine rouva ei tarjoa.
Rouva on saatettu ndhda liian arkisena, eikd se samalla tavalla tuo esille henkilon arvokkuutta saati
taysin vastaa merkitykseltdén /adya. Muut kdanndsvaihtoehdot, kuten hieno nainen tai yldluokkainen
nainen on mahdollisesti ndhty my6s liian kdmpeldind ja vaikeina sovittaa nimeen. Toisaalta sana /ady
soljuu suomenkielisessd ddntimyksessd sujuvasti.

Sen sijaan miespuolisen korkea-arvoisen klaaninsa sekd Tsushiman johtajan Herra Shimuran
nimessé englanninkielinen titteli /ord on kddnnetty suomeksi. Kenties serra on mielletty arvokkaam-
pana, koska historiallisesti suurin osa johtajista ja korkea-arvoisista henkildistd on ollut miehid. Herra
on my0s hyvin vakiintunut korkea-arvoisuutta osoittavana sanana. Toisaalta sana /ord konsonantti-
loppuisena on toksdhtdvampi kuin vokaaliloppuinen /ady. Liséksi herra ja Shimura pééttyvit saman-
laiseen ja hyvin keskenddn sointuvaan tavuun -ra, joten kddnnos toimii alkuperdistd englanninkielistd

muotoa paremmin. Herra Shimuran etunimed ei kuitenkaan mainita, vaikka hahmo on pelissd
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esiintyvistd elossa olevista japanilaisista henkilohahmoista korkea-arvoisin. Toisaalta tittelin Aherra
sadstelids kayttd antaa sille arvokkuutta. Herra arvonimed ei juurikaan mainita muiden hahmojen
kohdalla, pois lukien pelin pddhahmon Herra (Jin) Sakai ja hinen edesmenneen isénsd Herra (Kazu-
masa) Sakain kohdalla joitakin kertoja. Arvonimi herra kuitenkin henkildityy pelissd péddasiassa
Herra Shimuraan.

Mongolialaisten miehittédjien nimettyjen johtavien henkildhahmojen nimissé esiintyy myds ar-
vonimii. Pelin pddantagonistin nimessd Khotun-kaan, esiintyy titteli -kaan, joka viittaa hallitsijaan.
Khotun-kaan on mongolialaisten joukkojen miespuolinen hallitsija Tsushiman saarella, kun taas Ikin
saarella esiintyy naispuolinen hallitsija Kotka, Ankhsar-khatun. Titteli -khatun on mitd ilmeisimmin
naishallitsijalle vastaava arvonimi kuin -kaan mieshallitsijalle. Pelissd mainitaan my0s nimeltéd oi-
keita historiallisia hallitsijoita 7Singis-kaan ja Kublai-kaan, mutta he eivit esiinny pelissd muuten.
Khotun-kaan esitetdénkin olevan Kublai-kaanin serkku ja TSingis-kaanin pojanpoika. Seké -kaan ettd
-khatun esiintyvit yhdysviivan kanssa nimen lopussa, toisin kuin Aerra ja lady, jotka esiintyvit aina
nimen alussa. Lisdksi -kaan ja -khatun alkavat aina pienelld alkukirjaimella. Tima johtunee siitd, ettd
ne ovat osana yhdysnimed, kun taas herra ja lady esiintyvét aina nimiyhdistelmassa.

Muita arvonimid pelissd satunnaisemmin esiintyvid arvonimid ovat kenraali ja sotaherra.
Néami esiintyvit kuitenkin hieman harvemmin varsinaisen nimen yhteydesséd kuin aiemmin esitellyt
arvonimet. Toisaalta vililld kyseisiin hahmoihin viitataan vain pelkilld arvonimelld, eiké varsinaista
nimed nidhda aina tirkednd. Esimerkiksi Sotaherra Altan ja Kenraali Dogshin eivét ole tarinan kan-
nalta hahmoina kovin merkittdvii, mutta niiden tarkoituksena on toimia ldhinnd muiden sivuhahmo-
jen taustatarinoiden osana ja pelid rytmittdvind vdlipomovastuksina.

Jotkin lisédnimet liittyvit suoraan henkilohahmon ammattiin, kuten munkki tai sensei. Sensei
tarkoittaa opettajaa, mestaria tai muu ammattilaista, ja sitd kdytetdédn erityisesti taistelulajien opetta-
jasta (CED s.v. sensei). Siind missd ammattia madrittivd munkki esiintyy nimiyhdistelmén alussa,
esimerkiksi nimessd Munkki Ippei, niin sensei voi esiintyd nimen alun lisdksi myos samalla tavoin
kuin madrite -kaan yhdysnimen loppuosana.

Erikoinen poikkeus on henkilonnimessa Teurastaja-Gon médérite teurastaja, joka on yhdysvii-
valla liitetty proprisen nimen alkuun. Teurastaja on kylla perinteinen ammatti, mutta lisdnimi ei tdssa
tapauksessa viittaa ammatinharjoittajaan. Kyseinen hahmo on hiikdileméton rosvo, joka tunnetaan
“teurastajana”, joten kontekstista voi péitelld teurastajan liittyvdn enemminkin kielikuvamaisesti
hahmon brutaaleihin toimintatapoihin. Vastaava rakenne on my0s nimessd Mustakdsi-Riku, joskin
médrite mustakdsi on kuvainnollisempi viittaus sithen, ettd henkild on merirosvo ja nimi on mahdol-

lisesti saanut inspiraatiota tunnetun historiallisen merirosvon Edward Teachin lempinimestd
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Mustaparta. Samaa tummaa teemaa esiintyy myds orjakauppiaan nimessd Musta susi. Kyseinen nimi
on kahdesta appellatiivisesta sanasta koostuva nimiyhdistelmi, joka on myds pseudonyymi, jolla

henkilon oikea nimi pidetdin hamérin peitossa.

6.2 Henkilonnimien funktiot

Ghost of Tsushiman henkilonnimilld on erilaisia funktioita, joillakin jopa useampia, mutta suurim-
malla osalla néyttéisi olevan l1dhinnd identifioiva funktio. Valtaosa pelissd esiintyvistd henkilonni-
misté ei ole varsinaisesti kovin merkittdvid, koska suurin osa nimié kantavista henkilohahmoistakaan
ei esiinny pelissd kuin lyhyesti ja vailla suurta roolia. Esimerkiksi mongolialaiset kenraalit, kuten
Kenraali Bartu ja Kenraali Temuge ovat keskenddn hyvin samanlaisia, hyvin persoonattomia hah-
moja, jotka erottuvat toisistaan oikeastaan vain nimensd ja sijaintinsa perusteella. Samoin monet pe-
lissd esiintyvit pienen roolin sivuhahmot muistuttavat suuresti toisiaan. Esimerkiksi vaikka osalle
kylien asukkaista on annettukin uniikit nimet, ovat he usein lahes yhté geneerisid hahmoja kuin tdysin
nimedmattomatkin hahmot. Téallaisten hahmonimien tarkoitus on vain luoda pelaajalle mielikuvaa
siitd, ettd henkilohahmot ovat toisistaan erillisid ja persoonallisia. Néin peli pyrkii luomaan immer-
siota pelaajalle eldvastd maailmasta ja sen thmisistd. Tarkastelen henkilonnimié kaikkien funktioiden

nikokulmasta, siind jarjestyksessd kuin Ainiala ym. (2008: 339) on ne listannut.

Identifioiva funktio

Aineiston henkilonnimistd suurimmalla osalla ei ole juuri muita funktioita kuin identifioida henkil
ja erottaa muista saman lajin edustajista. Tdma onkin tdrkein funktio nimilld ylipdénsd. Nimet yksi-
161vit tarkoitteensa, kohteensa, erottamalla sen kaikista muista samanlajisista (Ainiala ym. 2008: 13).
Pelin henkilonnimistd ovat yksiviitteisid ldhes kaikki, mutta joitakin appellatiivisia nimié tai nimien
madritteitd esiintyy. Ndiden voidaan nihdé olevan moniviitteisid, kuten esimerkiksi nimet Kyy ja Sho-
gun sekd nimenosat Herra ja -khatun. Kontekstista irrallaan tarkasteltuna etenkin appellatiiviset ni-
met Kyy ja Shogun eivit kuitenkaan erottaudu proprisina toisin kuin suurin osa henkilénnimista, esi-

merkiksi vaikkapa Hyoe ja Yasumasa Sasaki.

Fiktionaalistava funktio

Pelin pddhahmoa Jin Sakaita aletaan kutsua pelin edetessé lisdnimelld Aave. Jinin maine kiirii pikku-
hiljaa sitd mukaa, kun hén toteuttaa kostoretkedén. Kuitenkin ainakin alussa vain kourallinen ihmisii
tietdd Aaveen oikean identiteetin, mutta hdnen maineensa saa mystisid piirteitd. Osa ihmisistd uskoo

Aaveen olevan yliluonnollinen henkiolento tai jokin myyttinen kostaja, eikd vilttdméttd ihminen
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ollenkaan. Hiljalleen Tsushiman asukkaat kiitollisina kunnioittavat Aavetta, kun taas saarta michitta-
vt mongolit alkavat pelitd Aaveen kostoa. Aave on ikddn kuin supersankari, joka ei kaihda keinoja
taistellessaan miehittdjid vastaan. Aaveesta tulee myos Jinille toinen identiteetti kunniallisen samu-
rain identiteetin oheen, ja ndiden vililld hdn tasapainoilee tarinan edetessd. Hyvin vastaavia fiktio-
naalistavia nimid ovat myds Tengu Demoni ja Yarikawan kostonhenki. Molemmilla viitataan mysti-
seen ja yliluonnolliseen olentoon, ja tihén tarinaan myos monet pelin hahmoista uskovat. Lisdksi
molemmat hahmot ovat my0s taitavia taistelijoita ja erdédnlaisia kostajia, kuten Aavekin, mutta toimi-

vat vain paikallisesti omalla reviirilldén.

Lokalisoiva funktio

Selkedsti lokalisoivaa funktiota henkilonnimissa on ldhinna klaanien nimissé, kaikista ilmiselvim-
pana nimessd Yarikawa. Yarikawan klaanin jisenet majailevat Yarikawan prefektuurissa, joten ni-
melld on selkedsti lokalisoiva funktio henkilohahmoille. Yarikawan klaanista nimelld esiintyvit hen-
kilohahmot ovat Kiyochika, Tokiasa ja Ujimasa Yarikawa, mutta heidin etunimilldén ei ole lokalisoi-
vaa funktiota, vaan ldhinni identifioiva funktio. Lisdksi pelissd esiintyy edelld mainittu hahmo, jonka
oikeaa nimei ei tiedetd, mutta hinet tunnetaan nimelld Yarikawan kostonhenki. Nimen alkuosan méa-
ritteen funktiona on paikallistaa hahmon esiintyminen ja toiminta Yarikawan alueelle. Lisdksi Yarika-
wan kostonhenki kytkeytyy nimensd mukaisesti Yarikawan klaaniin, mutta hinen kerrotaan olevan

sen entinen jasen.

Sosiaalinen funktio

Alimman luokan tai vihiten merkityksellisten hahmojen nimet ovat péddasiassa yksiosaisia eli sisél-
tavit vain etunimen. Esimerkiksi koyhilld maanviljelij6illd, tyolaisilla tai kerjdldisilla on poikkeuk-
setta vain yksiosainen etunimi. Pd4asiassa my0s tarinan kannalta vihdpatoiset henkilot tunnetaan vain
etunimelld, mutta tdhin on kuitenkin my®0s joitakin poikkeuksia. Pelin alussa padhenkilon, samurai-
sukunsa viimeisen eloonjddneen edustajan, Jin Sakain pelastaa koyha ja kekselids varas nimeltd Yuna.
Yhteiskunnassa Yuna on ldhelld alinta kastia, joten hinella ei ole sukunimesd tai sitd ei ainakaan mai-
nita. Yuna kuitenkin osoittautuu pelin ja Jin Sakain tarinan kannalta yhdeksi merkittdvimmisti sivu-
hahmoista, joka on juonessa mukana pelin loppuun asti. Sukunimen tai tittelin siséltdvét nimet kerto-
vat henkilon tavallista kansaa korkeammasta yhteiskunnallisesta asemasta tai siitd, ettd kyseinen hen-
kilohahmo on osa jotain tirkedi klaania tai sukua. Toisaalta tittelit (esim. herra, -khatun) ja sotilasar-
vot (esim. kenraali, sotaherra) kertovat valta-asemasta yhteiskunnan ylemmilla tasoilla. Keskiluok-
kaisempaa, mutta kuitenkin auktoriteettia edustavat sen sijaan ammattinimikkeet, esimerkiksi munkki

(Munkki Ippei) ja sensei (Sensei Sadanobu Ishikawa).
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Deskriptiivinen funktio

Deskriptiivisié funktioita esiintyy ldhinnd vain muutamilla henkilohahmoilla, jotka ovat lainsuojatto-
mia rikollisia. He ovat saaneet lisdinimen, joka kuvaa heidén luonnettaan ja toimintaansa. Mustakdsi-
Riku ja Musta susi nimet sisdltdvit molemmat sanan musta, jolla konnotoidaan hahmojen luonteen
synkkyyttd. Musta véri symboloi pimeyttd ja pahuutta, joten se antaa jo osviittaa hahmojen moraa-
lista. Mustakdisi-Riku on pahamaineinen merirosvo, kun taas Musta susi on orjakauppias, joten am-
matinvalinnat tukevat tulkintaa. Musta susi nimessi my0s jialkimmdiinen osa susi viittaa pe-
toeldimeen, joka mielletdén usein pahana ja tappavan vaarallisena. Lisdnimi Mustakdsi muistuttaa
esimerkiksi tunnetumpaa merirosvoa Mustapartaa. Molemmissa nimissd kuvataan pahuuden liséksi
my0s kyseisen henkilon konkreettista ruumiinosaa. Mustan suden hiukset seké vaatetus ovat viriltdan
mustia, joten nimi kuvaa hyvin my06s hdnen ulkoista olemustaan.

Teurastaja-Gon on rosvojoukon johtaja, joka on saanut lisinimensd Teurastaja siitd, ettd hdn
on hyvin vékivaltainen. Teurastaja ei siis viittaa ammattinimikkeeseen, vaan kuvaa henkilshahmon
toimintatapoja, kuten jo aiemmin todettua.

Kyy on pahamaineinen salakuljettaja, joka on tullut tunnetuksi siité, ettd on onnistunut valtte-
leméén virkavaltaa eli samuraita yli 20 vuotta. Kdarmeet ovat liikkeissddn nopeita ja hyvid pysymééin
piilossa, joten nimi Kyy kuvaa hyvin henkilén luonnetta, ominaisuuksia ja toimintaa. Toisaalta Kyy
on Suomessakin tunnettu myrkyllinen kdarmelaji, joten nimen tarkoituksena on luultavasti my0s olla
muissa pelkoa ja kunnioitusta herdttavda. Kuten aiemmin mainitsin, e1 Kyyn oikeaa nimed tunneta,
vaan hénestd kdytetddn vain deskriptiivistd lisdnimed.

Tavallaan lakien ja moraalin hdmirélle puolelle ajautuu myos pelin padhenkild Jin Sakai eli
Aave. Nimi Aave kuvaa my0s osin henkilohahmon toimintatapoja. Hén ei taistele aina kunniallisesti
ja rehdisti, kuten samuraiden oppien mukaan kuuluisi, vaan Aave kidyttdd hyodyksi piiloutumista ja
erilaisia kyseenalaisia tapoja salamurhata kohteensa. Aave litkkuu hiljaa, naamioi itsensé eika paljasta
identiteettiidn, vaan pysyttdytyy mystisend hahmona mahdollisimman pitkdén ja aitheuttaa kauhua

vihollisilleen.

Assosiatiivinen funktio

Assosiatiivista funktiota on ndhtdvissa ldhinnd ylimpien miespuolisten hallitsijoiden nimissa. Nailla
nimilld on Khotun-kaania lukuunottamatta suora yhteys todellisiin historiallisiin henkil6ihin. KAo-
tun-kaan on fiktiivinen hahmo, mutta nimelld pyritdéin luomaan selkeé assosiaatio tunnettuihin 7sin-
gis-kaaniin ja Kublai-kaaniin. Nimi muistuttaa yhtdéltd erityisesti nimen jélkimmadisen titteliosan -

kaanin myo6ta kyseisid nimié. Toisaalta Khotun-kaanissa on yhtd monta tavua sekéd k-dinne samalla
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tavalla alussa kuin Kublai-kaanissa. Liséksi kun tiedossa on, ettd pelin kontekstissa Khotun-kaan
esitetddn Kublai-kaanin ja Tsingis-kaanin sukulaisena sekd pelottavana valloittajana ja soturina, ei
assosiaatiosta jad mitién epaselvyytta.

Shogun sen sijaan on suurinta sotilaallista valtaa kantava titteli, ja niitd on todellisessa histo-
riassa ollut useita. Historiaa kaivelemalla olisi varmasti mahdollista 16ytdd myos kuka on pelin tapah-
tumien ajanjaksolla ollut Tsushimaa hallitseva shogun, johon pelissd viitataan. Pelin tarinan kannalta
tamai ei kuitenkaan ole olennainen tieto, koska hahmoa ei koskaan esiinny pelissa.

Yksi suurista kuudesta suuresta miekkamiehestd nimeltddn Kojiro assosioituu myds vahvasti
historialliseen henkil6on. Tama onkin viittaus miekkamieheen nimeltd Sasaki Kojiro, joka tunnetaan

legendaarisen Miyamoto Musashin vastustajana (Evangelista 2023).

Affektiivinen funktio
Yarikawan kostonhengen nimen jilkimméinen osa pitdd sisdllddn vahvan tunnelatauksen ja kuvaa
henkildhahmon luonnetta. Sana kosto antaa vahvan signaalin siitd, ettd nimenkantaja on vihainen ja
kantaa kaunaa. Sana henki yhdessd hahmon salaisen identiteetin kanssa luo hahmolle mystisyytta ja
pelottavuutta. Tsushiman saarella esiintyvistd uskonnoista shintolaisuudessa henkien palvominen ja
kunnioitus ei ole mitenkdin tavatonta (Lahdentausta 2015), joten kostonhenki nimend yhtdélta voi
aiheuttaa kauhua vastustajissa, mutta toisaalta ihailua niiden parissa, joiden puolesta kostonhenki tais-
telee.

Aaveella on hieman samankaltainen affektiivinen funktio kuin Yarikawan kostonhengelld.
Molemmat nimet ovat viittaavat kirjaimellisesti yliluonnollisiin henkiolentoihin, ja niiden on tarkoi-
tus aiheuttaa pelkoa sekd kunnioitusta. Molempia henkilohahmoja yhdistédd my6s kosto ja heikompien

suojelu, vaikka Aaveella néitd ei nimessa eksplisiittisesti ilmaistakaan.

Ideologinen funktio

Ideologista funktiota on pelin henkilonnimisséd nidhtdvissi oikeastaan vain buddhalaisuutta edustavien
munkkien nimissd. Nimet Munkki Ippei ja Soturimunkki Norio sisiltivat ammattinimikkeen méadrit-
teend, joilla on vahva ideologinen funktio ja viittaus uskontoon. Buddhalaisuus on perusteiltaan ateis-
tinen uskonto tai oppijirjestelméd (Vainonen 2015), mutta sitd voi hyvilld syylld pitdd my0s erddnlai-

sena filosofiana (Buddhalaisuus.fi 2023), joten siithen viittaavat nimet siséltivit ideologisen funktion.

Luokitteleva funktio
Lyhyet ja yksiosaiset nimet kertovat alemman yhteiskuntaluokan ja joitakin poikkeuksia lukuun ot-

tamatta myos tarinan kannalta vihemman merkityksellisistd henkilohahmoista, esimerkiksi Mai ja
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Genzo. Kaksi- ja kolmeosaiset henkilonnimet ovat padasiassa merkityksellisid joko tarinan kannalta
tai hahmo on ylempii luokkaa yhteiskunnallisesti. Osa henkilonnimistd on molempia edelld maini-

tuista, kuten Lady Masako Adachi.

Narratiivinen funktio

Pédhenkilohahmo Jin Sakain alter egolla Aaveella on pelin hahmonimistd vahvin narratiivinen funk-
tio. Siind missé Jin Sakai ei sisdlld semanttista siséltdd, niin Aave kytkeytyy pelin tarinankerrontaan
olennaisella tavalla. Alussa Jinid kutsutaan hinen oikealla nimellddn, mutta véahitellen tarinan ede-
tessd hénté aletaan kutsua enenevissd mairin Aaveeksi. Talla my0s kuvataan Jinin ajatusmaailman ja
toimintatapojen muutosta, kun hin alkaa huomata, ettd kunnialliseen samuraikoodistoon nojautumi-
nen ei toimi hinen taistelussaan ylivoimaista vihollista vastaan. Pala palalta Jin huomaa samuraikoo-
diston noudattamisen murenevan ja toimivansa aina vain hiikédilemattomampii keinoja kayttden. Ta-

rinan ytimessé onkin Jin Sakain muuttuminen Aaveeksi kostoretkensé aikana.

Humoristinen funktio

Henkilohahmoista ei suomen kielen ndkokulmasta 16ydy oikein nimié, joilla olisi humoristista funk-
tiota, koska nimet ovat padasiassa japanilaisia, eikd niiden semanttinen sisélté avaudu juurikaan suo-
malaisille. Jos kuitenkin katsotaan Hanksin ym. (2019) etunimisanakirjan mairitelmié, niin huomi-
onarvoinen on yksi pelin sivuhahmoista, Kenji. Hénet esitetdédn hieman humoristisena sake-kauppi-
aana, joka joutuu usein pulaan ja erilaisiin kommelluksiin, joista pddhenkil6 Jin Sakain pitdd hinet
aina pelastaa. Kenjid ei esitetd kovin jarkevind hahmona, mutta nimi Kenji tarkoittaa dglykdstd hallit-
sijaa (eng. intelligent ruler). Kontrasti nimen tarkoitteen ja henkilohahmon luonteella on suuri, koska

hahmoa ei voi pitad kovin dlykkéadna, uskottavana tai varsinkaan hallitsemaan sopivana.

6.3 Paikannimien rakenne

Paikannimien rakenteiden analysoinnissa jaottelen ensiksi nimet samalla tavoin yksiosaisiin nimiin,
yhdysnimiin ja nimiyhdistelmiin kuin henkilénnimien kohdalla. Néiden tarkastelun jilkeen késittelen
vield paikannimien nimenosia eli madriteosia ja perusosia. Ndma nimenosien késitteet eroavat hen-

kilonnimien kasitteistd, kuten tutkimusmenetelméosiossa olen avannut.

6.3.1 Yksiosaiset paikannimet
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Yksiosaisia paikannimid on aineistossa yhteensd 25. Maard on vahdinen suhteessa kaikkiin paikanni-
miin. Pelin paikannimistd eroaa siind mielessé reaalimaailmasta, etti yksiosaisia nimid, usein opaa-
killa semanttisella sisdlldlld, on enemmaén olemassa todellisessa maailmassa. Tdmén voi havaita vaik-
kapa Google Mapsista oikean Tsushiman karttaa katsellessa. Lienee siis taiteellinen valinta pelin ni-
mijérjestelmin luomisessa, ettd 1dhes kaikki nimet ilmaisevat tai niistd pystyy padtteleméén helposti,
millainen paikka tai alue on kyseessé.

Yksiosaisia paikannimid on melkein poikkeuksetta vain makrotoponyymien nimissi. Makro-
toponyymit ovat laajalti tunnettuja nimié sekd usein vield isojen tai ainakin merkittdvien paikkojen
nimid (Ainiala ym. 2008: 90). Tallaisia isoja ja merkittdvid paikkojennimid ovat erityisesti pelissa
esiintyvien suurten saarien nimet Zsushima ja Iki. Makrotoponyymeiksi lasken myos saaria pienem-
piin osiin jakavien seutujen ja prefektuurien nimet. Aineiston makrotoponyymit ovat kaikki yksiosai-
sia ja semanttiselta sisdlloltdén opaakkeja. Seutujen ja prefektuurien nimet vastaavat 10yhésti reaali-
maailman Tsushiman ja Ikin alueiden nimistdd, mutta johtuen jo mittakaavojen eroista, ovat niiden
paikannimistdt keskenddn hyvin erilaisia. Oikean maailman Tsushima on nykydin kokonaisuudes-
saan osa Nagasakin prefektuuria, joten pelissd esiintyvit prefektuurit poikkeavat merkitykseltddn ja
kooltaan tdysin reaalimaailmasta. Kuitenkin esimerkiksi seutujen nimet /zuhara, Toyotama ja Ka-
miagata sekd prefektuurien nimet Azamo, Umugi ja Sago ovat 16ydettdvissd myds reaalimaailman
Tsushiman kartalta. Aineiston makrotoponyymit eivit sisélld suomenkielisid sanoja.

Seutuja ja prefektuureja pienemmét alueet lasken mikrotoponyymeiksi. Mikrotoponyymit ovat
sellaisia paikannimid, jotka ovat vain suppean kiyttdjapiirin kdytdssd (Ainiala ym. 2008: 89). Nditd
on aineiston paikannimistd suurin osa, kaiken kaikkiaan 305 kappaletta. Kaikista mikrotoponyy-
meista vain 2 on yksiosaisia paikannimid ja molemmat niisté sijaitsevat /kin saarella. Nimet Saruiwa
ja Sarubashi ovat muuten samassa linjassa makrotoponyymien nimien kanssa, mutta nimi Sarubashi

16ytyy oikean maailman kartasta vain Japanin péddsaarelta Tokion liepeilta.

6.3.2 Yhdysnimet paikannimina

Paikannimistd yhdysnimid on yhteensa 28 kappaletta. Yhdysnimet ovat kaikki yhdyssanoja, eikd yh-
dessdkdin ole kdytossd yhdysviivaa. Yhdysnimistd yhteensd 15 sisdltdd japaninkielisen nimen alun
madriteosana, johon on yhdistetty jilkimmaiseksi perusosaksi suomenkielinen sana, joka kuvaa pai-
kan laatua, kuten Izuharajdrvi (maariteosa Izuhara, perusosa jdrvi). Aineiston japanilaiset nimet so-
pivatkin hyvin yhteen suomenkielisten sanojen kanssa, eivétki ne tuota kovin paljoa vaikeuksia luet-

tavuuden tai dantdmisen osalta. Yhdysnimistd 9 sisdltdd genetiivimuotoisen omistusrakenteen alun
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madriteosassa, esimerkiksi lzuminniemi ja ljimansuo. Kokonaan nominatiivimuodossa on 19 yhdys-
nimed, kuten Omivuori ja Sisarlahti. Mukana on myos 12 tdysin suomenkielistd yhdysnimed, joissa

on molemmat osat suomen kielelld, muun muassa Sisarkivet, Pilvisola ja Koskisilta.

6.3.3 Moniosaiset nimiyhdistelmat paikannimina

Kaikkiaan 274 eli suurin osa paikannimisté on kaksiosaisia nimiyhdistelmii, jotka koostuvat kahdesta
sanasta, kuten Kishin aro ja Ansastajan talo. Aineistossa on my0s jonkin verran kolme- ja neljdosaisia
nimiyhdistelmid, esimerkiksi Kultaisen huipun pyhdkko ja Hiljaisen notkon kuuma ldhde. Kolme-
osaisia nimiyhdistelmié on 57 ja neljdosaisia 9.

Taysin selkedd logiikkaa ei ole sille, miksi jotkut nimet ovat yhdyssanoja ja osa erikseen.
Esimerkiksi perusosa kuuma ldihde on nimissa kirjoitettu erikseen, vaikka kieli-intuitio sanoisi niiden
kuuluuvan yhteen (kuumaldhde). Adjektiivi kuuma kuvailee kylléd substantiivia ldhde, mutta toisaalta
ne muodostavat myos késitteend merkitykseltddn erikoistuneen termin, jolloin ne kuuluisi kirjoittaa
yhteen (Kielitoimiston ohjepankki 2023). Téssa kuitenkin lienee poikkeus, koska kuumat ldhteet eivét
ole Suomessa yleisid eikd titen niiden késitettd esiinny kielessidkain kovin paljoa. Englanniksi kuuma
ldhde on pelissé hot spring, joten sekin voi vaikuttaa sithen miksi kddannoksessad on kdytetty kahta
erillistd sanaa. Kyseessd voi olla my0s jokin pelin lokalisointiin liittyva rajoite, joka ei kuitenkaan
pelaajalle paillepéin selkedsti ole ndkyvissd. Lisédksi joissakin tapauksissa sanat kirjoitetaan vakiin-
tuneen tavan mukaan erilleen, vaikka kyseessd olisi termiméinen kokonaisuus (Kielitoimiston ohje-
pankki 2023). Kielitoimiston sanakirja (KS) ei anna tuloksia hakusanalla kuuma Ildhde, mutta haku-
sanalla /dhde se antaa esimerkin Islannin kuumat ldhteet (KS s.v. ldhde).

Kuuma ldhde -nimissé lasken olevan alussa yksi- tai kaksiosainen mairiteosa eli se koostuu
kahdesta sanasta, esimerkiksi yhdyssana Tulvasuon ja sanaliitto Valkean sumun. Perusosa on kaksi-
osainen, joka on molemmat sanat kuuma ja lidhde yhdessé eli ne muodostavat sanaliiton. Mairiteosat
ovat enimmaékseen hieman appellatiivisempia nimié ja ne myds esiintyvit yleensd genetiivimuodossa
(Tulvasuon, Valkean sumun).

Toisenlaisena esimerkkind hankalasti hahmottuvasta logiikasta yhteen- ja erikseen kirjoite-
tuista muodoista ovat vaikkapa paikannimet Kanedan salmi ja Komodansalmi. Molempia yhdistié
genetiivimuotoinen omistusrakenne, tdysin samanlainen perusosa (salmi) sekd hyvin samankaltainen
proprinen maéériteosa (Kanedan ja Komodan). Kaikesta huolimatta toinen on yhdyssana ja toinen

sanaliitto. Enimmaikseen paikannimet, joiden médriteosassa on genetiivimuoto, ovat kuitenkin
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erikseen Kkirjoitettuja sanaliittoja. Aineiston muutamat Komodansalmi -tyyppiset yhdyssanat ovat

poikkeuksia, joille ei 10ydy selkedd selitystd. Kyseessé voi olla myos kdéntdjian inhimillinen virhe.
Yksi paikannimien sanoja toisistaan erottava tekijda on monikossa oleva méériteosan adjektiivi,

esimerkiksi Katkerat kukkulat. Harvinaisemmat nominatiiviset muodot, kuten Jadekukkulat ja Por-

rasputoukset, sen sijaan ovat yhdyssanoja, vaikka perusosa (kukkulat, putoukset) olisikin monikossa.

6.3.4 Nimenosat paikannimissa

Paikannimien maéériteosien joukko on kirjava, mutta muutamia selkeité luokitteluja ja huomioita nii-
den rakenteesta kuitenkin on ndhtivissid. Nimien médriteosista 22 on monikossa, ja ndistd useat ovat
lisdksi genetiivimuodossa. Ndma méériteosat viittaavat ihmisiin, eldimiin ja luontonimiin. Tallaisia
ovat esimerkiksi nimet Puunhakkaajien tukikohta ja Kdtkettyjen Iihteiden metsd.

Nimien perusosista on monikossa yhteensi 19 kappaletta. Yleisimpid ovat maastonmuotoihin,
erityisesti kukkuloihin ja putouksiin liittyvét nimet, kuten Kashinen kukkulat, ja Sudenpennun pu-
toukset. Toistuvia nimié ovat lisdksi maastonmuodoista kallioihin viittaavat nimet (esim. Ukkosenjy-
lindin kalliof) ja entisiin asutuksiin viittaavat raunionimet (esim. Vuorenrinteen rauniot).

Yhdysnimien ja nimiyhdistelmien méériteosat siséltivit ldhes yhtd paljon sekd kdintdmatto-
mid japanilaisia (ja muutamia mongolialaisia) proprisia nimid ettd suomeksi kdannettyja appellatiivi-
sempia nimenosia. Pelkdstddn kaantdmattomén proprisen mairiteosan sisdltdd yhteensd 138 paikan-
nimed, esimerkiksi Kunehamajdrvi, Yamabushin huippu ja Tsurara Otoshin kalliot. Pelkén suomen-
kielisen appellatiivisen méaériteosan pitdd sisilldén 141 paikannimed, kuten Mutkitteleva polku, Kuo-
huputousten kyld ja Vanhan klaanin kukkula.

Naiiden liséksi aineistossa on my0s 14 méériteosaa, jotka ovat yhdyssanoja tai sanaliittoja ja
siséltdvit molempia edelld mainittuja. Esimerkiksi nimissd Vanhan Kanazawan rdme ja Zashojoen
vlityspaikka on méiriteosa, jossa on sekd proprinen kdantdméiton osa (Kanazawa, Zasho-) etti suo-
menkielinen appellatiivinen osa (Vanhan, -joen). Tassd ryhmissa yleisimpid ovat edellisen esimerkin
kaltaiset nimet, joissa on nimen alussa adjektiivi vanha. Ainoat poikkeukset, jotka eivit sovi suoraan
mihinkddn edelld mainittuun ryhméédn ovat nimet, joissa on sana lady (Lady Sanjon silta ja Lady
Sanjon ranta). Sanaa lady ei ole kddnnetty englannin kielestd suomenkieliseen muotoon, mutta se ei

ole mydskédén japanilainen sana.
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6.4 Paikannimien funktiot

Paikannimilld on Ghost of Tsushimassa monenlaisia funktioita. Identifioiva funktio on tietysti tér-
keimpénd, mutta muitakin on runsaasti ja monilla nimilld on samanaikaisesti useita eri funktioita.
Paikannimet ovat ilmeisesti enimmaékseen pelid varten kehiteltyjd nimié, joissa toistuvat muun mu-
assa luontoon, kansantarustoihin ja keskeisiin henkil6ihin liittyvdt nimet. Paikannimien funktioita
tarkastelen erikseen kunkin funktion nédkdkulmasta Ainialan ym. (2008: 339) listaamassa jarjestyk-

sessd.

Identifioiva funktio

Aineiston paikannimien ensisijainen funktio on identifioida eli nimilld viitataan fiktiivisiin tai joissain
tapauksissa my0s ei-fiktiivisiin paikkoihin. Paikannimet ovat kaikki keskendén erilaisia, vaikka joi-
takin hieman keskendéin samankaltaisia, mutta silti eri tarkoitteeseen viittaavia nimid on my®ds, esi-
merkiksi Omin kyld ja Omin luostari. Nama esimerkkipaikat ovat keskenédédn ldhekkédisessa yhtey-
dessd, mutta laadultaan hyvin erilaisia. Muuten kylla paikannimet erottuvat selkeisti toisistaan ja ovat
uniikkeja, eikd sama paikannimi kokonaisuudessaan esiinny useampaan kertaan pelissé eli duplikaat-
teja ei ole aineiston paikannimissé. Pelin paikannimistd poikkeaakin reaalimaailmasta siind, koska
usein samannimisid paikkoja voi olla useita, kuten vaikkapa Suomessa yleisimpid lahdennimid on

nimi Pitkdlahti (Ainiala ym. 2008: 106).

Fiktionaalistava funktio

Monella paikannimelléd on jonkinlainen fiktionaalistava funktio ja ne siséltévit erilaista symboliikkaa.
Erilaisiin taruolentoihin viittaavilla paikannimilld on luonnollisesti fiktionaalistava funktio. Yksi sel-
keimmistd esimerkeistd on myyttiseen olentoon viittaava suomenkielinen nimi Kivilohikddrmeen py-
hdkko. Lohikddrmeitd esiintyy monessa maailman mytologiassa (Stromberg 2012), ja se on usein iso
liskomainen siivekds tarueldin (KS s.v. lohikdcdrme). Sen sijaan merkitykseltddn ja funktioltaan va-
hemmaén ldpindkyvid ovat esimerkiksi nimet Kijon saari, Isonaden rannikko, Hakutakun metsd ja
Kitsunen lampi. Ndiden nimien méériteosat ovat japanilaiseen kansantarustoon pohjautuvien outojen
ja yliluonnollisten olentojen nimid. Niitd olentoja kutsutaan yleisesti kattokésitteelld yokai. Kijo on
erddnlainen naispuolinen 6rkki tai demoni. Isonadella viitataan mystiseen hain kaltaiseen merihirvi-
o0n, joka etsii kallioisilla rannikoilla veneitd tuhottavaksi ja kalastajia napattavaksi. Hakutaku on
hiarkdd muistuttava peto, jolla on yhdekséin silméé ja kuusi sarvea. Kitsune on kettuolento, jolla on

yliluonnollisia voimia ja monta hintdd. (Meyer 2023; Martin 2023.)
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Jonkinlaisiin mystisiin yliluonnollisiin voimiin viittaa my6s Parantavan kiven kuuma ldihde.
Parantava kivi luo mielikuvan siitd, ettd kyseiselld kivelld olisi maagisia parantavia voimia, miki
voisi olla fiktiivisessd maailmassa mahdollista. Toisenlaisia esimerkkeja fiktionaalistavasta funktiosta
ovat Joen lapsen kosteikko ja Katkerat kukkulat. Néissékin merkitys on symbolinen, silla kirjaimelli-
sesti ei voi olla joella lapsia tai kukkuloilla tunteita. Joen lapsella saatetaan viitata esimerkiksi hen-
kiloon, joka on asunut joen ldheisyydessi ja ndin padtynyt osaksi kosteikon nimed. Vaihtoehtoisesti
sanalla lapsi voidaan viitata jokeen yhteydessd olevaan pienempéén vesistoon ikddn kuin lapsena.
Sana katkerat taas on luultavasti yhteydessd katkeroituneeseen ihmiseen tai ihmisjoukkoon, jotka
ovat jollain tavalla olleet kyseisiin kukkuloihin kytkoksissd, esimerkiksi asuneet tai tehneet jotain
merkittavad lahistolla.

Fiktionaalistavaa funktiota esiintyy ndhdikseni myds paikannimissé, jotka viittaavat fiktionaa-
liseen henkil66n, kuten Shimuran linna ja Kazumasan saari. Tiettavisti pelissd esiintyvat Shimura ja
Kazumasa eivit ole historiallisia henkil6itd, vaan puhtaasti fiktiivisié ja pelid varten luotuja hahmoja.
Lasken yhtd lailla my0s fiktionaalistavaa funktiota sisdltdaviksi paikannimet, joissa esiintyyy inter-
tekstuaalisia viittauksia muihin fiktiivisiin teoksiin. Esimerkiksi Kielletty pyhdkko ei itsessddn vield
paljastu intertekstuaaliseksi, mutta kontekstin tuntien se on suora viittaus Sonyn toiseen peliin,
vuonna 2022 julkaistuun Horizon Forbidden Westiin. Pyhdkon luota 16ytyy pelihahmolle puettava

asu, joka on ldhes yksi yhteen Horizon Forbidden West -pelin padhahmo asun kanssa.

Lokalisoiva funktio

Lokalisoivaa funktiota on monessa paikannimessé, koska useimmilla nimilld on proprinen alkuosa ja
médriteosana appellatiivinen paikkaa kuvaava sana. Ndiden yhdistelma usein paikallistaa melko tar-
kasti paikannimen tiettyyn sijaintiin kartalla. Timén kaltaiset nimet ovat pelisuunnittelun kannalta
varmasti tietoinen ratkaisu, koska siten pelaajan on helpompi hahmottaa lyhyessi ajassa ennestdan
vierasta maailmaa ja paikkoja. Esimerkiksi Azamon aluskukkulat nimen alkuosa paikallistaa sijainnin
Azamon prefektuuriin. Mairiteosa aluskukkulat sen sijaan ohjaavat maarittimadin sijaintia tarkemmin
tietynlaiseen maastoon prefektuurin alueella. Vield kun palastellaan méériteosaa, sana alus viittaa
jonkin alla tai vieressd alempana olevaan paikkaan (KS s.v. alus). Kartalla Azamon aluskukkulat si-
jaitsee Azamon lahden rannikkokylédn ldhelld ja Sakimorin néikoalapaikan eteldpuolella. Sakimorin
ndkoéalapaikka sijaitsee vuoren huipulla, mutta Azamon aluskukkulat sijoittuu selkeésti alemmalle
tasolle vuoren juurelle. Maidriteosan sana kukkulat taas kuvailee aika tdsmaillisesti millaisesta maas-

tonmuodosta on kyse eli pienehkdstd maan kohoamasta tai pienestd méesta (KS s.v. kukkula).
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Ajallista paikallistamista paikannimissd esiintyy vdhemman, mutta esimerkiksi joissakin ni-
missé toistuu médriteosassa adjektiivi vanha (esim. Vanhan Kanazawan rdme), joka voisi viitata idn
lisadksi menneeseen aikaan tai ajanjaksoon. Toisaalta toisenlaisiakin esimerkkeji on, kuten //taruskon
ndkoalapaikka, joka viittaa myohdiseen vuorokauden aikaan tai Kapinallisten viimeinen taistelu, joka

paikallistuu ajallisesti hetkeen, jolloin taistelu tapahtuu viimeisen kerran.

Sosiaalinen funktio

Paikannimissé sosiaalinen funktio nékyy védhin vahemmaén, mutta joillakin paikannimilld on kytkok-
sid ihmisiin ja titd kautta voi tulkita my0s olevan sosiaalista funktiota. Enimmaikseen paikannimissa
sosiaalinen funktio ndkyy yhteiskuntaluokkaa korostamalla méériteosassa. Esimerkiksi nimisséd Lady
Sanjon ranta ja Herra Shimuran leiri mairitteessa esiintyvat tittelit (lady, herra) viittaavat suoraan
ylempéédn yhteiskuntaluokkaan. Nimisséd Ensimmdisen kenraalin vainio ja Kenraali Bartun leiri
esiintyy méidritteessd sotilasarvo kenraali, joka kertoo myds suoraan tietystd hierarkiasta yhteisossa.
Jonkinlaista sosiaalista funktiota on myds ammattinimikkeissé, kuten Vartiomiehen vuori, Ishikawa-
sensein dojo ja Pienen munkin lampi. Niista voi paitelld suunnilleen millaiseen yhteiskuntaluokkaan
paikannimissi esiintyva henkil6 kuuluu ja titen paikannimi luo tietynlaisen kuvan paikkaan kytkey-
tyvéstd yhteisostd. Vartiomies edustaa melko alhaisen tason tyodldisluokkaa ja on yleensi kiskyvallan
alla esimerkiksi edelld mainituille ladyille, herroille ja kenraaleille. Sensei ja munkki ovat arvostettuja
ja erddnlaisia auktoriteetteja tavalliselle kansalle, mutta suurta valtaa heilla ei kuitenkaan ole yhteis-

kunnassa.

Deskriptiivinen funktio

Lihes kaikki nimet kuvailevat paikkaa jollain tavalla. Erityisesti appellatiivinen jdlkimmainen perus-
osa yhdysnimessa tai nimiyhdistelméssa kuvailee kyseisen paikan laatua melko selkedsti. Osa kuvai-
levista nimenosista on luontonimié, jotka liittyvdat maastoon tai vesistoon, kuten lampi, kukkula,
niemi, jyrkdnne, kosteikko ja niin edelleen. Liséksi on kulttuurinimié, jotka liittyvét asutukseen, arte-
fakteihin tai viljelyksiin, esimerkiksi kyld, linnoitus, majakka, silta, risteys, pyhdkké, maatila, pelto
ja niin edelleen. Suurimmalla osalla nimistd on myos perusosaa edeltivd maédriteosa, joka on joko
proprinen tai appellatiivinen. Appellatiiviset perusosat, kuten kivisuo nimessd Kivisuon ndkéala-
paikka, kuvaa aika tarkkaan millaisessa maastossa kyseinen paikka on. Propriset perusosat eivét valt-
taméttd kuvaile paikkaa niin selkeésti, mutta yhdessd méiriteosan kanssa kylldkin. Esimerkiksi ni-
messd Zashojoki ei opaakki méadriteosa Zasho kerro juuri muuta kuin paikan nimen, mutta yhdessé

perusosan joki kanssa nimi saa deskriptiivisen funktion. Toisaalta joissakin tapauksissa esimerkiksi
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genetiivimuotoinen maéériteosa voi kertoa omistussuhteista, esimerkiksi jonkin henkilohahmon tai
yhteison omistamasta paikasta. Nimi Mamushin maatila kertoo selkedsti kyseisen maatilan olevan
Mamushin suvun omistuksessa. Toisaalta Omin luostari ei kerro niin selkedstd omistussuhteesta, vaan
kyseisen luostarin sijainnista ja valittomastd yhteydestd Omin kyldcdn sekéd ennen kaikkea merkittdviin

alueisiin Omivuoreen ja Omijdrveen.

Assosiatiivinen funktio

Pelin sijoittuminen historialliselle oikean maailman alueelle tuo mukanaan useita paikannimii, joilla
on assosiatiivinen funktio. Reaalimaailman paikannimiin suoraan viittaavien nimien avulla luodaan
suora yhteys fiktion ja reaalimaailman vilille. Ilmiselvit esimerkit ovat pelin kaksi saarta, Tsushima
ja Iki, jotka viittaavat suoraan reaalimaailman vastaaviin saariin. Saaret jakautuvat seutuihin (esim.
Kamiagata) ja prefektuureihin (esim. Jogaku), joiden nimet ovat my0s péddasiassa reaalimaailman
paikannimisti lainattuja. Kyseiset paikat eivét kaikki valttdmatta sijaitse pelissd ja reaalimaailmassa
samassa kohdassa, mutta nimilld on kuitenkin assosiatiivisia funktioita.

Joissakin paikannimissd on suora pelin sisdinen viittaus fiktiiviseen henkiloon ja titi kautta
assosiatiivinen funktio. Esimerkiksi Herra Shimuran leiri, Kenraali Dogshinin leiri ja Tadayorin le-
posija assosioituvat jo nimessé tiettyyn henkiloon pelin maailmassa. Herra Shimura on keskeinen
Tsushiman johtava hahmo ja Kenraali Dogshin on mongolialainen kenraali. Molemmat ovat leiriyty-
neet sotajoukkoinensa kyseiselle omalle paikalleen. 7Tadayori on Nagaon suvun edesmennyt jisen,
joka tunnettiin legendaarisena jousimiehend. Tadayorin leposija on siis hdnen hautapaikkansa.

Reaalimaailman historiallisiin henkildihin viittaavia paikannimid on myds pelissd. Buddhan
askeleet nimessa on viittaus buddhalaisuuden perustajaan Siddhartha Gautamaan eli Buddhaan. Alu-
eena Buddhan askeleet on joen varrella olevia kallioita ja kukkuloita, ja sielld on kiipeilyreittejd ja
polkuja. Nimessd sana askeleet ndyttiisi viittaavan reittiin, jota itse Buddha tai ehki joku merkittava
buddhalainen on kulkenut. Toisaalta Buddhan askeleet voi olla symbolinen viittaus eldmén polkuun
tai tiechen, jolla pyritddn noudattamaan buddhalaisuuden oppeja. Buddhalaisen opin neljds totuus ker-
too nirvanaan johtavan “’jalon kahdeksan osaisen tien” (Vainonen 2015).

Musashin rannikko sen sijaan on todennékoisesti viittaus historialliseen henkil66n Miyamoto
Musashiin, jota pidetddn kenseind eli miekkapyhikyksend (Evangelista 2023). Huomionarvoista on,
ettd Miyamoto Musashi on eldnyt vasta noin 300 vuotta pelin tapahtumien ajankohdan jélkeen. Hin
on kuitenkin hyvin tunnettu hahmo muun muassa Eiji Yoshikawan fiktiivisen romaanin Musashi
(1931) ja Hiroshi Inagakin ohjaamien Samurai trilogia -elokuvien (1954—1956) kautta. Musashin

rannikolla sijaitsee my0s paikka, jossa voi luoda Otsunalaisen haikun. Otsuna muistuttaa kovasti
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Yoshikawan romaanissa esiintyvan merkittdvan sivuhahmon nimeéd Otsu. Paikannimi Musashin ran-
nikko on siis luultavasti pelintekijéiden hienovarainen hatun nosto Musashin legendalle.
Assosiatiivinen funktio on néhtivissd myds neljan pyhédkdn nimessé, joissa viitataan interteks-
tuaalisesti Sonyn julkaisemiin muihin peleihin. Namé pyhdkkdjen nimet ovat Kielletty pyhdkko (Ho-
rizon Forbidden West), Tuhkapyhdkko (God of War -pelisarja), Veren tahrima pyhdkké (Bloodborne)
ja Pyhdkko varjoissa (Shadow of the Colossus). Tuhkapyhdkkod lukuun ottamatta pyhdkkojen nimissi
on melko suora viittaus pelien nimiin, jonka voi huomata ilman laajempaa kontekstin tuntemusta.
Tuhkapyhdkon kohdalla taytyy tietdd, ettd God of War -pelien pddhahmo Kratos kantaa ihollaan tuh-
kakerrosta. Pyhdkoiden luota voi pelihahmolle saada asun, joka muistuttaa nimensé ja ulkondkdnsa

perusteella kunkin pelin pddhahmojen ulkondkd4 tai kdyttdmid varusteita.

Affektiivinen funktio

Useilla paikannimilld on affektiivisia funktioita ja erilaiset tunnetilat heijastuvat nimistd. Enimmak-
seen paikannimistd vilittyvd tunneilmasto on haikeuden ja melankolian virittiméa, ja tdmi tukee
pelin tarinan kisittelemid teemoja. Esimerkiksi yksindisyys on hyvin suoraan méiériteosassa esilla
nimissd Yksindisen hengen putoukset ja Yksindisen metsin aukio. Yksindisyyden lisdksi hylatyksi
jaddmisen tunnetta viestii nimi Karkotetun jyrkdnne, jossa yksin jadmistd ei esitetd vapaaehtoisena
vaihtoehtona.

Surua heijastaa esimerkiksi nimi ltkevdin didin keto. Mairiteosan alku itkevd luo kuvan su-
rusta, koska sithen usein liittyy itku. Kun sithen yhdistetdédn sana diti, saa méériteosa vahvan assosi-
aation didin huoleen tai suruun omasta lapsesta. Muussa tapauksessa nimessé ei olisi tarve korostaa
vanhemmuuteen ja perhesuhteisiin viittaavalla sanalla. Toisenlaista surua edustavat nimet Kaatunut
etuvartio ja Kapinallisten viimeinen taistelu, joilla tuodaan ilmi lohdutonta hédviota ja surua kuole-
masta. Lohduttomuutta ja epitoivoa on my0s nimessa Loputon metsd. Mairite loputon kuvaa vahvasti
tunnetilaa, jossa ulospédésyé joko fyysisestd paikasta tai sisdisestd lohduttomuudesta ei ole nikyvilla.
Suruun usein liittyva katkeruus paistaa hyvin eksplisiittisesti esimerkiksi nimestd Katkerat kukkulat.
Nimessé personifioidaan maastonmuotoa ja samalla saadaan kyseiseen paikkaan liitettyd vahva tun-
nekokemus, joka vilittyy myds pelaajalle.

Paikannimien joukosta 16ytyy myds sellaisia, joista vélittyy enemmén positiivisiksi miellettyja
tunnetiloja. Shigenorin leposija on hautapaikka, mutta sanavalinta /eposija antaa positiivisemman,
toiveikkaamman ja levollisemman mielikuvan kuin kolkompi kuolemaan viittaava sana hauta. Toi-
saalta sanaa hauta on kiytetty nimessd Uskollisen ystdvin hauta, mutta siind positiivinen mielikuva

luodaan muun muassa varmuutta, kiintymystd ja kunnioitusta sekd ripauksen kaihoisuutta
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heijastavalla méadriteosalla. Ystdvd on jo itsessddn positiivisilla tunteilla latautunut sanavalinta, mutta
sitd korostaa vield adjektiivi uskollinen. Levollisuuden tunteeseen viittaa my0s eksplisiittisesti Var-
kaiden rauhan kyld ja hieman implisiittisemmin 7yyni metsd. Médrite tyyni konnotoi hiljaisesta mai-
semasta, jossa ei tapahdu juurikaan ja on rauhallista. Sen sijaan Varkaiden rauhan kyld sisaltdad myos
annoksen yhteisollistd helpottuneisuutta ja stressittomyyttéd, koska varkailla on kyldssd mahdollisuus
olla yhdessa vertaisten kanssa rauhassa. Lepoon liittyy myos Lepddvdin matkalaisen majatalo, joka
heijastaa ennen kaikkea visymyksen ja ehka turvallisuuden tunnetta, hieman eri vivahteella kuin Var-

kaiden rauhan kyld.

Ideologinen funktio

Ideologinen funktio nidkyy ennen kaikkea uskonnollisia elementtejd sisdltdvissd paikannimissé. Pe-
lissd buddhalaisuus on esilld vahvasti etenkin luostareiden (esim. Omin luostari), temppeleiden (esim.
Kultainen temppeli) ja munkkien (esim. Pienen munkin lampi) kautta. My0s shintolaisia elementteja
esiintyy pelissd, muun muassa forii-portteja ja pyhikkdjé (esim. Nuolivuoren pyhdkks). Lansimaisen
maallikon on vaikea hahmottaa, kummasta uskonnosta kulloinkin on kyse, mutta karkeasti ottaen
buddhalaisuus esiintyy pelissd hieman suuremmassa roolissa. Buddhalaisuutta kéasitelldén nidkyvam-
min, mutta kumpaakaan uskontoa harvemmin edes mainitaan nimeltd. Paikannimistd suorimmin

buddhalaiseen uskontoon kytkeytyvé ja ideologisen funktion sisdltdvd nimi on Buddhan askeleet.

Luokitteleva funktio

Paikannimien joukossa on havaittavissa useita toistuvia nimen perusosia, joiden perusteella on mah-
dollista luokitella nimid erilaisiin ryhmiin ja kategorioihin. Néilld perusosilla on siis luokitteleva
funktio, kun taas maéiriteosat erottelevat ja identifioivat samassa luokassa olevat nimet toisistaan.
Nimien perusosat jakautuvat karkeasti kulttuurinimiin ja luontonimiin. Useammin toistuvia kulttuu-
rinimid ovat muun muassa kylat (4oin kyld), pyhidkot (Kilpikonnakiven pyhdikko), temppelit (Kushin
temppeli), majakat (Tsutsun majakka), linnoitukset (Iton linnoitus), leirit (Metsdin reunan leiri) ja
maatilat (Joenrannan maatila). Luontonimistd toistuvat etenkin kukkulat (Vanhan Toyotaman kuk-
kulat), putoukset (Kukain putoukset), rannat (Kiyomorin ranta), jirvet (Nagatajérvi), metsit (Kaup-

piaan metsd) ja kuumat lahteet (Jiton aluskukkuloiden kuuma lihde).

Narratiivinen funktio
Monet paikannimet siséltdvét narratiivista funktiota eli kertovat itsesséén jonkinlaista pientd omaa
tarinaansa ldhinnd kuvailemalla paikan laatua, kuntoa, omistussuhteita tai muuta vastaavaa. Esimer-

kiksi nimi Vanhan Yarikawan rauniot kertoo pienen tarinan siitd, ettd kyseinen paikka sijaitsee
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Yarikawan alueella paikassa, joka on syysti tai toisesta raunioitunut. Hukkuneen miehen ranta pitaa
sisdllddn narratiivin siité, ettd kyseiselld rannalla on aikanaan mies hukkunut, joten paikka on saanut
tdmin tapahtuman myd6td nimensd. Hieman samankaltainen on Karkotetun jyrkdnne, joka kertoo siité,
ettd kyseiseen paikkaan liittyy vahvasti joku karkotettu ihminen. Nimen tarina ei kerro suoraan, mutta
antaa vihjaillen mahdollisuuden tulkita, ettd kyseinen karkotettu henkil6 olisi joko hypéannyt tai pu-
donnut jyrkénteeltd alas.

Varsinaisesti pelin suurempaan tarinaan liittyvié narratiivisia funktioita on hieman vihemman.
Selkeimmin pelin suurempaan narratiiviin liittyvid paikannimid ovat esimerkiksi Kaatunut etuvartio
ja Kapinallisten viimeinen taistelu. Molemmat nimet ovat itse asiassa hyvin tuoreita, ja ovat oletetta-
vasti korvanneet kyseisten paikkojen aiemmat nimet, joista ei ole tietoa pelaajalla. Téll4 tavoin luo-
daan pelaajalle narratiivia suuresta sodasta, jossa tappioilta ei viltytd. Nimet ovat ndin my0s hyvin
pelimdisid, koska ne liittyvit pelin tapahtumiin ja korostavat niitd narratiivisen funktion kautta. Kaa-
tunut etuvartio kertoo paikan olleen taistelussa yksi ensimmadisisté vartiopaikoista, joissa otetaan kos-
ketus hyokkadvaian viholliseen. Nimi kuitenkin kertoo taistelun jo pééttyneen tappiollisesti, etuvartio
on kaatunut ja paatynyt vihollisten valloittamaksi. Kapinallisten viimeinen taistelu sen sijaan ei kerro
paikan lajista mitdén, mutta se pitdd my0s sisdllddn narratiivin tappiollisesta taistelusta. Kohtalokas
adjektiivi viimeinen kertoo sen, ettd kapinalliset on tapettu tai heiddn joukkonsa on hajonnut, eiké
heistd ole enidi taistelemaan. Viimeisella taistelulla yleensé viitataan ratkaisevaan taisteluun, joka
paittyy toisen osapuolen kuolemaan.

Jotkin nimet kertovat tiettyjen tarinassa esiintyvien henkildiden sijainnista tai heidédn omistuk-
sessa olevista paikoista, mutta sen kummemmin nimet eivét kuitenkaan kerro tarinaa. Téllaisia pai-
kannimid ovat muun muassa Herra Shimuran leiri ja Ishikawa-sensein dojo. Ensimmaéinen kertoo
Herra Shimuran olinpaikan lisdksi sen, ettd hdn on oman sotajoukkionsa kanssa leiriytynyt kyseiselle
paikalle. Jalkimmaéinen nimi taas kertoo Ishikawa-sensein kodista, jossa hin opettaa my0s taistelutai-

toja. Sana dojo tarkoittaa paikkaa, jossa harjoitellaan erilaisia taistelulajeja (CED s.v. dojo).

Humoristinen funktio

Paikannimien joukosta on vaikeaa 16ytd4 nimid, joilla olisi ainakaan tarkoituksella humoristista funk-
tiota. Paikannimissd toistuu sen sijaan useasti muun muassa yksindisyyteen, synkkyyteen ja haikeu-
teen liittyvid teemoja. Ehkd suomenkieliselle jotkin japanilaiset nimet voivat kuulostaa dantdmyksen
kautta hauskoilta, kuten vaikka Hakutakun metsd. Suomenkielisistd nimistd Syvin metsdn jdrvi kuu-
lostaa hieman humoristiselta, koska suomen kielessd useammin adjektiivi syvd kuvailee jarved tai

muuta vesistod kuin metsdd. Nimessa kuitenkin Syvdn metsdn on méadriteosa, joka kuvailee perusosaa



47

Jjdrvi. Nimen ensisijainen funktio tuskin kuitenkaan on olla humoristinen, vaan se on vain suora ja

hieman kdmpeld kddnnos englanninkielisestd nimestd Deep Forest Lake.

6.5 Esineiden nimien rakenne

Esineiden nimien rakenteen kasittelyssa kdytdn nimenosien késitteitd méériteosa ja perusosa samalla
tavoin kuin paikannimien kohdalla. Esineiden nimilld on pédasiassa hyvin samankaltaisia rakenteita
kuin paikannimilld. Téssé kappaleessa késittelen eri esinenimien kategorioita ja niiden rakenteita en-

sin aseiden nimistd ja sitten asujen nimista.

6.5.1 Aseiden nimien rakenne

Aseiden nimistd 39 eli ldhes kaikki ovat kaksiosaisia nimiyhdistelmid, kuten Omukaden kosto ja So-
turin sivellin. Tadmin lisdksi miekkaseteissd on 2 yhdysnimed eli Kivenleikkaaja ja Taistelufestivaali.
Aineistossa ei ole yhtddn yksiosaista miekkasetin nimed. Nimet jakautuvat suunnilleen puoliksi ko-
konaan suomenkielisiin nimiin (22) ja osittain kid&nnettyihin nimiin (19). Sen sijaan kokonaan kéén-
tdméattomia aseiden nimid ei ole. Aseiden nimet ovat kahta monikkomuotoista nimea (Lumidemonin
silmdt ja Yashan kekdleet) lukuun ottamatta yksikossa.

Suurin osa osittain kddnnetyistd nimista sisiltdd alussa genetiivimuotoisen omistusrakenteel-
lisen kddntdméttomén méariteosan ja jalkimmaéisend sanana suomenkielisen perusosan, joka on no-
minatiivimuodossa. Esimerkiksi nimessd Nekoman torahammas méiiriteosa on Nekoman ja perusosa
torahammas. Joitakin poikkeuksiakin on, kuten Keskiyon hanabi, jossa miiriteosa onkin suomenkie-
linen ja perusosa kddntdmaton. Lisdksi ilman omistusrakennetta on nimi Hijiki Auringonvalossa,
jossa suomenkielinen méiriteosa (auringonvalossa) onkin inessiivissi ja perusosan jilkeen, kun taas
kdantdmiton perusosa (Hijiki) on nominatiivissa.

Yhdysnimien lisdksi osa nimiyhdistelmisté siséltdd yhdyssanoja. Yhdyssanoja esiintyy seka
madriteosissa (esim. Merilohikddrmeen siipi) ettd perusosissa (esim. Kultainen koikarppijoki). Yh-
dysviivaa on vain yhden nimen maériteosassa (Sakai-klaanin myrsky).

Aseiden nimien erikoisuus muihin esinenimiin nihden on se, ettei yhdessidkain mainita miek-

kaa tai asetta. Nimistd yksistdén on siis hyvin vaikea péételld mihin tarkoitteeseen nimelld viitataan.

6.5.2 Asujen nimien rakenne
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Asujen nimistd on 54 eli valtaosa on kaksiosaisia nimiyhdistelmia, kuten Soturin pimeys ja Tadayorin
haarniska. Lisdksi asujen nimistd on kolmeosaisia nimiyhdistelmid 3 (esim. Tsushiman sankarin
haarniska) ja yhdysnimié 8 (esim. Jokikddrme). Fundoshi on aineiston ainoa yksiosainen nimi. Se ja
Jin Yarikawasta ovat ainoat kddntdmattomat asujen nimet, joskin jilkimmaéinen on suomen elatiivi-
muodossa. Jakauma suomenkielisten ja osittain kddnnettyjen nimien kohdalla eroaa selkeésti aseiden
nimien tasaisesta jakaumasta. Kokonaan suomeksi kéénnettyjd asujen nimid on 50 ja osittain kiin-
nettyjd 15. Asujen nimet ovat yhtd monikkomuotoista nimeé (Sodan kaudet) lukuun ottamatta yksi-
kossa.

Nimiyhdistelmissd méadriteosa on usein genetiivissd ja perusosa nominatiivissa (esim. Kotkan
valittu), mutta my0s nominatiivimuoto molemmissa on yleinen (esim. Raaka rohkeus). Kaikissa yh-
dysnimissd molemmat nimenosat ovat nominatiivissa (esim. Kuutamotappaja ja Kesdmeri). Kaiken
kaikkiaan aineiston nimet jakautuvat 1dhes puoliksi genetiivimuotoisen omistusrakenteen sisiltdvien
(32) ja tdysin nominatiivimuotoisten nimien (31) vililld. Niiden ohella on myds poikkeukselliset yk-
sittdiset inessiivi- ja elatiivimuotoisen perusosan siséltdvit nimet Metsdstdjd iltahdmdrdssd ja Jin
Yarikawasta).

Kuten aseiden nimissd, my0s asujen nimet siséltdvdt useita yhdyssanoja niin yhdysnimissé
(esim. Syysvoitto) kuin nimiyhdistelmien miérite- (esim. Auringonlaskun puolustaja) ja perusosissa
(esim. Metsdstdjd iltahdmdrdssd). Muutamissa nimissad on yhdyssana molemmissa (esim. Intiansini-
nen tutkimusmatkaaja). Yhdysviivaa esiintyy yhden yhdyssanan (Esi-isien voima) lisdksi kahdessa
selkedsti proprisen kddntaméattoman nimen sisdltdvassd nimessa (Sakai-klaanin haarniska ja Yhar-

nam-kaapu).

6.6 Esineiden nimien funktiot

Seuraavaksi analysoin esinenimien funktioita Ainialan ym. (2008: 339) jaottelun mukaisessa jérjes-
tyksessd. Kasittelen aluksi aseiden nimien funktioita ja sen jilkeen asujen nimien funktioita omissa

alaluvuissaan.

6.6.1 Aseiden nimien funktiot

Identifioiva funktio
Aseilla viittaan siis kaksi miekkaa sisdltdvaan miekkasettiin. Jokaisella miekkasetilld on oma yksilol-

linen nimi ja tdten myds identifioiva funktio. Téytyy kuitenkin huomioida, ettd miekkasettiin kuuluu
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kaksi miekkaa, mutta pelissd ei kerrota yksittiisilla settiin kuuluvilla katanoilla ja tantoilla olevan
erillistd nimed. Kukin miekkasetti mielletdén kuitenkin pelissd yhdeksi yksikoksi yhtendistd ulkonéa-
kod myoten, joten kukin miekkasetti siséltdd identifioivan funktion, koska niiden nimet ovat uniikkeja
ja erottavat ne muista lajin edustajista. Miekkasettien miekkoja ei voi erottaa toisistaan tai yhdistelld
ja kayttaa yksittdin toisen miekkasetin miekan kanssa. Miekkasettien nimisséd on myds appellatiivisia
osia osittain (esim. Nekoman torahammas ja Genbun pimeys) tai kokonaan (esim. Piilotettu syddn,
Kivenleikkaaja), mutta jokainen nimi muodostaa kuitenkin kokonaisuudessaan erisnimen. Ndin ne
poikkeavat my0s muista pelin aseistuksista, joilla on appellatiiviset nimitykset, ja joita ei voi erottaa

nimen perusteella toisista lajinsa edustajista.

Fiktionaalistava funktio

Aseiden nimissé on useita fiktiivisiin taruolentoihin viittaavia nimié, joilla on niin ollen fiktionaalis-
tava funktio. Silmiinpistdvimpand lohikddrmeitd esiintyy paikannimien lisdksi myos aseiden nimissi
(Sininen lohikiidirme ja Merilohikiiirmeen siipi). Lohikddrme on myyttisistd olennoista ainoa, jota
on useammassa kuin yhdessé aseen nimessi. Yhtdiltd toisessa nimessé kuitenkin lohikddrme saa etu-
liitteen meri-, joten valttaiméttd kyseessi ei ole sama olento. Toisaalta Sininen lohikddrme nimessa on
alussa viriin viittaava médriteosa, joka sopii teemansa puolesta etuliitteen meri- kanssa, koska sini-
selld voidaan viitata yleisesti juuri veteen tai mereen. On siis mahdollista, ettd Sininen lohikddrme ja
Merilohikddrme tarkoittavat samaa olentoa, ja ndin ollen Merilohikddrmeen siipi olisi Sinisen lohi-
kddrmeen ruumiinosa.

Toisinaan lohikddrmeen kaltaisia piirteitd esitetdén olevan my0s omukadella, johon viitataan
asenimessd Omukaden kosto. Omukadet ovat jattildismaisid tuhatjalkaisia (eng. centipede), jotka ovat
aggressiivisia sekd thmisid ettd lohikdarmeitd kohtaan. Omukaden puraisu on myrkyllinen ja toisaalta
ulkokuori todella kestava. (Meyer 2023.)

Fiktionaalistavaa funktiota siséltdva teema aseiden nimissid ovat myods demonit ja henkiolen-
not. Nimessd Lumidemonin silmdt tima niakyy hyvin eksplisiittisesti médriteosassa. Madrite Lumide-
moni ei viittaa selkedsti mihinkddn tiettyyn olentoon tai lajiin, vaan jattia tulkinnalle varaa. Nimen
Hdimdirdn oni perusosa viittaa jéttildisiin, hirvioihin tai peikkoihin (eng. ogre), joilla on demonimaisia
piirteitd. Onit ndhddédn yleensd vihemmain pahansuopina kuin yokait. (Rosen 2008: 219.) Sen sijaan
nimi Fujinin salaisuus viittaa tiettyyn tuulen jumalaan. Fujinilla on myds demonisia piirteitd ja se
esitetddn joskus ukkosenjumala Raidenin kumppanina. (Ashkenazi 2003: 154.) Buddhalainen jumal-

hahmo on myd&s Bishamoon (eng. Bishamon tai Bishamonten), joka on kuitenkin edelld esitetyistd
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demonisista olennoista poikkeava siind, ettd sen nihdddn olevan oikeudenmukaisuutta ja vanhurs-

kautta suojeleva hahmo (Britannica 2018).

Lokalisoiva funktio

Lokalisoivaa funktiota on aseiden nimissd kahdenlaista, tiettyyn ajankohtaan ja tiettyyn paikkaan
viittaavia nimid. Ajankohtaan viittaavat aseiden nimista erityisesti Kevddn bambu, Keskiyon hanabi,
Myrskyn loppu. Néissd ajankohdat esitetddin hyvin eri tavoin ja erilaisella tarkkuudella. Kevddn
bambu on ajankohdaltaan selkeisti epdmairiisin, koska médrite kevdt viittaa kokonaiseen vuodenai-
kaan, johon sisdltyy kuukausia. Kevét voidaan myo6s méaaritelld hieman eri tavoin eri yhteyksissa,
esimerkiksi kalenterin tai luonnon sddilmididen perusteella. Nimen Keskiyon hanabi mairiteosa sen
sijaan viittaa tarkkaan kellonaikaan, jolloin vuorokausi vaihtuu. Keskiyo toistuu toki joka vuorokau-
den vilein, mutta nimeen liittyvé tarkempi ajankohta selvidd tarkastelemalla perusosaa hanabi eli
suomeksi ilotulitteet (eng. fireworks). Japanilaiseen kesddn kuuluu perinteinen pahojen henkien kar-
kottamiseen tarkoitettu tapahtuma, jolloin jdrjestetddn ilotulite-esityksid ympdri maata (Japan-
guide.com 2023). Melko tarkasti tiettyyn hetkeen viittaa nimi Myrskyn loppu, joka on hetki, jolloin
myrsky lakkaa olemasta. Epamadraiseksi jad kuitenkin mik& nimenomainen myrsky on kyseessa, jo-
ten viittaus voi olla tiettyyn yksittdiseen hetkeen tai kaikkien myrskyjen loppuhetkeen.

Paikkoihin liittyvid aseiden nimiéd ovat ainakin Kultainen koikarppijoki ja Kdtketty metsd,
jotka molemmat kuulostavat enemmin paikannimilti kuin aseiden nimilti. Oletettavasti maariteosan
adjektiivi kultainen antaa vihid siitd, ettd kyseessa on jokin yksittdinen tietty joki, johon nimelld vii-
tataan. Koikarppijoki tai joet ylipddnsé eivit yleensd assosioidu kultaiseen vériin, joten kyseessd on
melko uniikki médrite jollekin vesistolle. Se voi toki my0s tarkoittaa sitd, ettd kyseisestd joesta saa
koikarppia kalastettua paljon. Kdtketty metsd viittaa metsdédn, joka on suojaisassa paikassa ja sielld ei

juuri kdy ulkopuolisia. Néin ollen nimi viittaisi tiettyyn tai tietynlaiseen metsaan.

Sosiaalinen funktio

Aseiden nimistd selkeimmin sosiaalisen funktion siséltdvit nimet, joissa on henkilon titteli tai am-
matti nimenosana. Nimissd Shogunin myrsky ja Keisarin kyyneleet esiintyy yhteiskunnan korkeim-
malle huipulle kuuluvien henkildiden titteleitd. Keisari luonnollisesti johtaa koko kansaa kaikkein
ylimpéni hallitsijana, kun taas shogun on lain mukaan vain yhtd pykildd alempana ja vastaa suoraan
keisarille. Todellisuudessa keisari oli enemmédn symbolinen hahmo ja shoguneilla oli kiytinndssé
valtaa enemmaén pitkalti siitd syystd, ettd heilld oli sotilaallinen johto késissddn (Britannica 2020a).

My6s  militaristisesti  ja  yhteiskunnallisesti  hierarkiassa alemman tason erilaisissa
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ammattinimikkeissd on sosiaalistavaa funktiota. Esimerkiksi soturi esiintyy aseiden nimissi Soturin
sivellin ja Soturin usko.

Yhteiskunnallinen ja yhteis6llinen titteli on my6s T3ushiman sankari. Se on arvonimi tai kun-
nioituksen osoitus henkilolle, joka on omassa yhteisossdédn (Zsushima) tehnyt merkittivid sankarillisia
tekoja. Titteli voisi olla virallinen, mutta pelin konteksti huomioiden kyseessd on pikemminkin epi-
virallinen kunnioituksen osoitus, koska kansan nidkokulmasta Tsushiman sankariksi noussut Jin Sakai
paityy virallisesti lainsuojattomaksi. Hieman samankaltainen on myos nimi Saaren vartija, joka im-
plisiittisesti viittaa suunnilleen samaan kuin Tsushiman sankari. Méériteosa saari on pelin konteks-
tissa todenndkodisimmin yhtd kuin Tsushima. Sen sijaan vartija ja sankari ovat hieman erilaisista na-
kokulmista katsottuna henkild, joka vartioi, suojelee ja tekee sankaritekoja saaren asukkaiden puo-
lesta. Vilttadmatta kyseessé ei ole padhenkild Jin Sakai tai Aave, vaan médritelma voi sopia muihinkin

henkiloihin.

Deskriptiivinen funktio

Suurin osa aseiden nimistd kuvailee jotenkin ja antaa jotain lisdinformaatiota tarkoitteestaan, joten
niilld on my0s deskriptiivistd funktiota. Konkreettisinta lisdarvoa tuovat esimerkiksi miekkojen ulko-
ndkoon viittaavat adjektiivit, jotka kertovat esimerkiksi miekkojen koristelusta ja védrimaailmasta.
Esimerkiksi Sininen lohikddrme miekkasetin hallitseva véri on odotetusti sininen ja Kevddn bambu
miekkasetissd vdreind ovat vihred ja musta. Monissa miekkaseteissd on véirimaailman lisdksi myds
kuviointia tai koristelua tukemassa varimaailmaa. Vaaniva tiikeri nimisen miekkasetissé korostuu tii-
kerin turkkia muistuttava huotra, jossa on karvapeitteiselld pinnalla oransseja ja mustia raitoja. Yas-
han kekdleet -miekkasetissd huotra on musta, jossa on punaoranssina hehkuvia kekileitd muistuttavia
siveltimen jilkid. Omukaden koston huotraa koristaa kiemurtelevaa tuhatjalkaista muistuttava kuvi-
ointi ja Mamushin myrkyssd varimaailma ja pintakuviointi muistuttaa hieman mamushi-kddarmeen

nahkaa.

Assosiatiivinen funktio

Assosiatiivista funktiota on selkeimmin nédhtavilla sellaisissa aseiden nimissé, joissa on jokin viittaus
japanilaisen mytologian ja uskomusten taruolentoihin (esim. Hdamdrdn oni ja Omukaden kosto) tai
muinaisiin jumalhahmoihin (esim. lzanami). Hachimanin henkdys nimen méériteosa Hachiman tun-
netaan shintolaisena sodan jumalana, joka hyvéksyttiin my6s buddhalaiseksi jumalhahmoksi (Cartw-
right 2017). Sinénsd sodan jumala aseen nimend on teemaltaan yhtenevd kyseisen esineen, mutta

my0s pelin tarinan kannalta. Lisdksi perusosa henkdys on viittaus niin sanottuun jumalalliseen
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tuuleen (kamikaze, eng. divine wind), jonka Hachimanin kerrotaan lédhettdneen Kublai-kaanin jouk-
koja vastaan (Cartwright 2017).

Hieman opaakimmat, mutta tarinan kannalta merkityksellisimmat assosiaatiot historiallisiin
tapahtumiin, ovat myrskyyn viittaavissa nimissd, kuten Myrskyn loppu ja erityisesti Sakai-klaanin
myrsky. Se itse asiassa sisdltdd symbolisen viittauksen samaan edelld mainittuun jumalalliseen tuu-
leen eli rajuun taifuuniin, joka historiallisesti edesauttoi suuresti Kublai-kaanin ja mongolien in-
vaasion torjumisessa. Pelintekijit ovat ottaneet taiteellisia vapauksia ja pelissd fiktiivinen padhenkild
Jin Sakai ikddn kuin symbolisesti edustaa tuota myrskyai, joka tuhosi kasapdin mongolialaisten jouk-
koja. (Clements 2017: 15—19; Puleo Jr 2020; Grindle 2021.)

Asenimi Viekas tanuki (eng. Sly tanuki) on intertekstuaalinen viittaus Sucker Punch Producti-
onsin toiseen pelisarjaan, Sly Cooperiin. Tété varten pitdd tietdd kontekstia sen verran, etti tanuki on
eldin, joka muistuttaa kovasti pesukarhua ja Sly Cooper pelien pddhahmo on nimenomaan pesukarhu.
Lisdksi miekkasetin englanninkielinen nimi yhdesséd Sy Cooperia todella paljon muistuttavan véri-
tyksen ja huotran turkispeitteen kanssa ovat selkeitd vihjeitd, jotka tukevat tulkintaa assosiatiivisesta
funktiosta. Toinen vaikeasti hahmottuva intertekstuaalinen viittaus on nimi Hdmdhdkin suudelma
(eng. The spiders kiss). Télld viitataan Sonyn omistamaan muun muassa sarjakuvista, peleistd ja elo-
kuvista tuttuun Hdmdhdkkimies (Spider-man) hahmoon, jonka yhtend taisteluliikkeend on erilaiset
haméahakkipotkut (eng. spider kick). Miekkasetin vérityksessd korostuu samanlainen sininen viri kuin
Hdamcdihdkkimiehen puvussa. Kyseessd on siis alkuperdiskielelld sanaleikki, joka kuitenkin on kdan-
noksessd muuttunut ja hdmértynyt, mutta kontekstin tuntien ja tarkalla silmélld katsottaessa sen voi

huomata.

Affektiivinen funktio
Aftektiiviset funktiot ja niiden luoma tunneilmasto nikyvit aseiden nimissd hyvin samalla tavoin
kuin paikannimissd. Suru ja epétoivo ovat tunnetiloista ldsnd eniten. Esimerkiksi suoraan suruun liit-
tyvid perusosia on nimissd Izanamin suru ja Keisarin kyyneleet. Ndami nimet heijastavat vahvasti
pelin ympdristojen yleistd tunneilmastoa, joka on jokseenkin haikea ja surumielinen, koska joka puo-
lella pelimaailmaa on menetyksid kérsineitd thmisid. Samaa voi sanoa my0s ddrimmaisti epétoivoa
huokuvasta asenimestd Kuoleman toivo. Surun ja epétoivon ohella pelin kantavia teemoja on my0s
kosto ja viha, joita edustaa nimi Kuolematon raivo. Pelin padhenkil6 kédy kaikkia niitd edelld mainit-
tuja tunteita 14pi pelin aikana, joten ndméa nimet tukevat tarinan yleistd tunnelmaa.

Positiivisiksi miellettyjd tunnetiloja aseiden nimisté on kuitenkin vaikea 16ytdd, mika sinénsé

on luultavasti tarkoituksellista. Bishamonin onni on ainoita tdllaiseksi luokiteltavia nimid, mutta
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tassdkin on hieman epéselvdd onko kyseessd viittaus onnellisuuden tunteeseen vai siihen, ettd kiy
tuuri. Toisaalta hieman latautunut, vahvasti rakkauteen liittyva perusosa suudelma nimessa Hdamdhd-
kin suudelma ei lopulta heijasta rakkaudellista tunnetilaa. Mairiteosan hdmdhdkki ikdan kuin kumoaa
tunnetilan aivan toisenlaiseksi, koska hamahakit mielletiin enemmaénkin pelottaviksi ja vaarallisiksi,
jopa myrkyllisiksi. Néin ollen Hédmdhdkin suudelma voidaan olettaa olevan tappava, varsinkin kun

huomioidaan my0s se, ettd kyseessé on taisteluun tarkoitetun miekkasetin nimi.

Ideologinen funktio
Ideologinen funktio ndkyy ennen kaikkea uskonnollisissa ja myyttisiin tarustoihin viittaavissa ni-
missd. Nimid on ammennettu ennen kaikkea shintolaisista ja buddhalaisista uskomuksista. Namai us-
konnot ovat pelissd vahvasti nidkyvissd ympéristdissd, vaikka niit ei itse tarinassa erityisesti koros-
teta. Esimerkiksi nimien Hédmdrdn oni ja Fujinin salaisuus ohella Izanamin suru viittaa uskonnolli-
seen jumalhahmoon. /zanami on keskeinen osa japanilaista luomismyyttid. Héinet kuvataan naisju-
malaksi, joka synnyttdi tulen jumalan ja samalla palaa itse synnytyksessé. (Britannica 2020b.)
Toisaalta pelin koston ja hiikdileméttomyyden teemaa heijastelevat jotkut aseiden nimet.
Niissd voi siis ndhdd myos yhdenlaista ideologista funktiota. Kostoa edustavat esimerkiksi nimet
Omukaden kosto ja Kuolematon raivo. Héikdilemittomyyttd, kunniattomuutta ja keinojen kaihtamat-
tomuutta sen sijaan symboloivat nimet Vaaniva tiikeri ja Mamushin myrkky. Tiikeri ja myrkyllinen
kddrmelaji mamushi ovat molemmat yksin saalistaan vaanivia petoja, jotka iskevét sopivan hetken
tullen (WWF 2023; Animalia 2023). Samalla tavoin toimii my0s pelin padhenkilé Aave saalistaessaan

mongoleita.

Luokitteleva funktio

Aseiden nimet eroavat paikannimistd muun muassa siind, ettd niilld ei ole niin selkeité toistuvia luo-
kittelevaa funktiota sisdltdvid perusosia, joiden perusteella voisi jakaa ryhmiin ja kategorioihin. Asei-
den nimid onkin mielekkddmpdd luokitella erilaisten sisdllollisten aihealueiden ja teemojen perus-
teella. Ryhmii voivat olla muun muassa myyttiset taruolennot (Fujinin salaisuus, Merilohikddrmeen
siipi), ihmishahmot (Soturin pimeys, Keisarin kyyneleet, Tsushiman sankari), eliimet (Taivaallinen
haukka, Tanukin hdntd), luontonimet (Kevddn bambu, Hijiki Auringonvalossa) ja tunnetilat (Kuo-

leman toivo, Bishamonin onni).

Narratiivinen funktio
Aseiden nimissd on paljon symbolisia yhtymékohtia pelihahmoon ja narratiivista funktiota onkin en-

nen kaikkea sellaisissa aseiden nimissé, joissa on suoria tai epdsuoria viittauksia pelin padhenkiloon



54

ja hdnen tarinaansa. Suorempia viittauksia ovat Tsushiman sankari ja Saaren vartija, joilla tuetaan
tarinan sanomaa yhdelt kantilta. Nimilld korostetaan Jin Sakain roolia kotimaan ja heikompien puo-
lustajana, jonka uroteot ovat ratkaisevia taistelussa valloittajia vastaan. Hieman toisesta ndkokulmasta
symbolisempana viittauksena historiaan ja mytologiaan ovat jo aiemmin mainitut nimet Sakai-klaa-
nin myrsky ja Hachimanin henkdys. Molemmilla nimillé viitataan historiallisesti taistelussa ratkaise-
vaan myrskyyn, joka pelissd on elollistettu fiktiiviseksi tuhovoimaiseksi ihmishahmoksi.

Padhahmon tarinassa kisiteltyjé tunnetiloja kuvaavat nimet kuten Soturin usko ja Kuolematon
raivo. Jin Sakai eli yksi soturi kiy lépi tarinan edetessd monia tunteita, mutta usein lohduttomalta
nayttavienkin tilanteiden keskelld hidneltd 10ytyy lopulta uskoa missioonsa. Toisaalta hin on myds
sisdltddn raivoissaan valloittajille, eikd tunne juuri armoa heitd kohtaan.

Tunteiden ohella erilaiset eldinvertaukset nimissé kuvaavat toimintatapoja taistelussa ylivoi-
maista vihollista vastaan. Esimerkiksi Aaveen on oltava kuin Viekas tanuki eli voittaa vihollisensa
raa’an voiman sijaan nokkeluudella ja viekkaudella. Hin usein vaanii ja saalistaa piilosta, johon viit-

taavat myds nimet Vaaniva tiikeri ja Metsdstdvd karhu.

Humoristinen funktio

Humoristista funktiota on vaikeaa ndhdi aseiden nimissi. Aseiden nimet noudattavat siind mielessa
pelin yleistd linjaa tietynlaisesta tunneilmastosta, johon liittyy hyvin vdhdn huumoria ylipdansa.
Myoskiin sanaleikkejd ei ole helposti ndhtdvissd, mutta ne ovat voineet myds kadota tai himaértya

kddnnosprosessin aikana, kuten Viekas tanukin ja Hamdhdkin suudelman kohdalla on kiynyt.

6.6.2 Asujen nimien funktiot

Identifioiva funktio

Pelihahmon péélle puettavista asuista on seki joitakin pddasiallisia malleja ettd runsaasti niiden eri-
laisia variantteja, mutta lasken jokaisen variantinkin omaksi yksittdiseksi asuksi, koska kullakin va-
riantilla on my6s oma uniikki nimensi. Nédin ollen ne erottuvat selkedsti toisistaan ja niilld on samalla
identifioiva funktio. Kuten aseidenkin kohdalla, monet asujen nimista koostuvat appellatiivisemmista
sanoista osittain (esim. Tadayorin haarniska ja Kazumasan pimeys) tai kokonaan (esim. Meren puo-

lustaja ja Myrskykdvelijd), mutta muodostavat kuitenkin kokonaisuudessaan proprin.

Fiktionaalistava funktio
Fiktionaalistavaa funktiota on asujen nimissd vihemmaén kuin aseiden nimissa. Selkeimpind erottuvat

yliluonnollisiin olentoihin viittaavat nimet eli Aavehaarniska, Spartan aave ja Kolossin haarniska.
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Pelissd aaveesta puhuminen on vain keino pelotella vihollisia, eikd siind maineestaan huolimatta ole
kuitenkaan kyse mistdén yliluonnollisesta. Kolossilla sen sijaan on kaksi merkitystd. Kolossi (eng.
Colossus) tarkoittaa useimmiten jéttildiskuvapatsasta, kuten muinainen Rodoksen kolossi (KS s.v. ko-
lossi), joka oli yksi maailman seitseméstd ihmeestd (Jordan 2014: 3—4). Merriam-Websterin (MW)
mukaan sillé tarkoitetaan myds jattiméisen suurta tai voimakasta ihmista tai asiaa (MW s.v. colossus)
eli voisi puhua jonkinlaisesta jattildisestd. Ottaen huomioon, ettd kyseinen asu on viittaus Sonyn toi-
seen peliin Shadow of the Colossus (2005), tarkoitetaan nimelld tdssd tapauksessa jalkimmaisté eli
elavaa jattilaisméistd olentoa. Kolossin haarniskan koko on kuitenkin tavallisen ihmisen kokoinen,

mutta sen ulkondko muistuttaa kyseisessd pelissé esiintyvié jattildisia.

Lokalisoiva funktio

Asujen nimissd on seké ajankohtaan ettd paikkaan viittaavia lokalisoivia funktioita. Ajankohtaan liit-
tyvét nimet jakautuvat vuodenaikoihin ja vuorokaudenaikoihin, mutta mihinkéén todella tarkkoihin
hetkiin ei viitata. Vuodenajoista viitataan talvea lukuun ottamatta kaikkiin nimien Kevdtleijona, Ke-
sdmeri ja Syysvoitto maériteosissa. Nimet itsessdén eivit vaikuta tarkoittavan mitddan, vaan niilla luo-
daan mielikuvia asujen vérityksesti. Kevdtleijona asun virityksessi korostuu kevidiseen luontoon so-
pivien sinisen ja vihertdvén turkoosin ohella leijonan turkkiin sopiva kultainen véri. Kesdmeri asussa
hallitseva viri on sininen ja Syysvoitto asussa huomio kiinnittyy punaiseen vériin, joka muistuttaa
syksylld puista putoavien lehtien viria.

Tarkempaan ajankohtaan viittaavat sen sijaan vuorokaudenaikoihin liittyvat nimet, esimer-
kiksi Uhkaava aamu, Metsdstdjd iltahdmdrdssd ja Kuutamotappaja. Perusosat aamu ja iltahdmdrd
liittyvit joka vuorokausi toistuviin suunnilleen muutaman tunnin aikaikkunaan sopiviin ajankohtiin.
Sen sijaan méadriteosa kuutamo viittaa toisenlaiseen ajankohtaan siind mielessé, ettd vaikka kuun
paiste liitetdédn yohon, niin kuutamo voi kestdd pidempéain kuin vaikkapa aamu. Liséksi kuutamoa et
ole suinkaan joka y0, koska siihen vaikuttavat kuun kierron vaiheet ja ennen kaikkea vallitseva séé-
tila.

Lokalisoivaa funktiota on my®s tiettyihin paikkoihin viittaavissa nimissd, mutta myos jossain
maéérin vihemman tarkkoihin ja nimedmatta jatettyihin paikkoihin viittaavissa nimissd. Esimerkiksi
Shinanojoen hiiviskelijd, Jin Yarikawasta ja Yharnam-kaapu kertovat tarkasti suurpiirteisen alueen,
johon nimessa viitataan. Shinanojoki on niistd tarkimmin tiettyyn vesistoon lokalisoituva, kun taas
Yarikawa paikantuu laajemmin tiettyyn prefektuuriin. Yharnamilla viitataan kokonaan toiseen Sonyn

julkaisemaan peliin Bloodborneen ja sen fiktiiviseen maailmaan.
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Joissakin nimissa viitataan vihemmaén tarkemmin erikseen nimeédmaéttémiin paikkoihin, kuten
metsddn ja mereen. Esimerkiksi Metséin enne ja Meren puolustaja ovat nimid, joiden méairiteosa viit-
taa selkedsti tietynlaiseen luontoon. Vaatisi kuitenkin enemmain nakyvéa kontekstia, ettd olisi mah-

dollista paikallistaa esimerkkien metsd ja meri johonkin tiettyyn paikkaan kartalla.

Sosiaalinen funktio

Asujen nimissé on aseiden nimien kanssa hyvin samankaltaisia sosiaalista funktiota sisdltdvid nimié.
Edelld aseiden nimien kohdalla kasittelin jo esimerkiksi soturia ja Tsushiman sankaria, jotka 16ytyvét
madriteosina joistakin asujen nimisté, kuten Soturin palkkio ja Tsushiman sankarin haarniska. Néi-
den liséksi sosiaalinen funktio on asujen nimilld Roninin asu ja Tappava aristokraatti. Mairiteosa
ronin ja perusosa aristokraatti kertovat hyvin selkedsti mihin yhteiskuntaluokkaan niilld viitataan.
Ronin tarkoittaa samuraita, joka ei ole kenenkéén mestarin tai aatelisen alaisuudessa, ja on usein kier-
tolainen (Britannica 2015; MW s.v. ronin). Aristokraatilla tarkoitetaan taas yhteiskunnan ylemmaélle
tasolle kuuluvaa ylimysti tai aatelista (Cambridge Dictionary s.v. aristocrat; KS s.v. aristokraatti,
MW s.v. aristocrat).

Mongoliyhteison sisdisiin hierarkioihin liittyvét asujen nimet Kotkan valittu ja Mongo-
liesimiehen haarniska. Nimen Kotkan valittu méériteosa on suora viittaus merkittdviin mongolihal-
litsija Ankhsar-khatuniin, joka tunnetaan nimelld Kotka ja Kotkaheimon johtajana. Kotkan valittu viit-
taa pelin tarinassa Jin Sakain ja Ankhsar-khatunin kohtaamiseen, jossa Jinid ei tapeta, vaan hén jai
vangiksi ja altistetaan Kotkan manipulaatiolle. Mongoliesimiehen haarniska nimen miériteosa sen
sijaan kertoo kyseessé olevan yhteison (mongoli) ja johtavan aseman (esimies). Asema ei kuitenkaan

ole niin merkittdvé, ettd haarniska olisi saanut keneltékdén tietyltd nimetyltd esimieheltd nimed.

Deskriptiivinen funktio

Myds asujen nimistd suurin osa kuvaa jollakin tavalla tai antaa jotain lisdtietoa kyseisestd asusta.
Deskriptiivinen funktio ndkyy enimmikseen asun ulkondkoon ja virimaailmaan tai asun entiseen
omistajaan viittaamalla. Esimerkiksi asut Tulinen etsijd ja Verenpunainen voitto ovat hallitsevalta vi-
riltddn punaisia, kuten nimistd voi myo0s paitelld. Nimi Kultainen kosto kertoo hyvin eksplisiittisesti
asun olevan kullanvirinen. Hieman implisiittisempié viittauksia ovat esimerkiksi Kuutamotappaja,
joka on valkoinen, koska kuu tavallisesti hohtaa vaaleana taivaalla. Jokikddrme on taas sininen kuin
joessa virtaava vesi. Metsdn enne asussa hallitsevina vireind ovat vihred ja ruskea, jotka molemmat

ovat metsien puiden tavanomaisia vérejd. Jotkin nimet sisdltdvdt asun entisen omistajan nimen.
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Esimerkiksi Kazumasan pimeys kertoo asun kuuluneen Jin Sakain isélle Kazumasa Sakaille ja Ta-

dayorin haarniska on kuulunut aikanaan legendaariselle jousimiehelle Tadayori Nagaolle.

Assosiatiivinen funktio
Assosiatiivista funktiota nékyy erityisesti asujen nimissé, jotka viittaavat pelin sisdisiin fiktiivisiin
henkil6ihin. Yleisimpid viittauksia ovat pelin padhenkiloon liittyvat viittaukset, kuten Tsushiman san-
karin haarniska, Jin Yarikawasta ja Aavehaarniska. Toisaalta esimerkiksi Tadayorin haarniska ja
Gosakun haarniska viittaavat myyttisiin samuraitaistelijoihin, joiden haarniskat on mahdollista 16y-
tad pelissd. Néistd ainakin Gosakun haarniska on itse asiassa lainannut visuaalista ilmettdédn histori-
allisen daimion Zakeda Shingenin kdyttimistd haarniskasta ja sen modernista jdljitelméstd (New
World Encyclopedia 2023; Samurai Store 2023; Animalia Life 2023). Joihinkin nimedméttdmiin hen-
kiloihinkin viitataan asujen nimissé, kuten Kensein haarniska ja Mongoliesimiehen haarniska. Ken-
seilld tarkoitetaan miekkapyhimysté, jollainen on esimerkiksi jo aiemmin mainittu Miyamoto Mu-
sashi. Pelissd ei nimetd kenen kensein haarniskasta on kyse ja sama juttu my0s mongoliesimiehen
kohdalla. Kyseessa voi siis olla myds pelin ulkopuoliseen henkiloon viittaus. Sarugamihaarniska sen
sijaan viittaa yokaihin nimeltd Sarugami. Se on japanilaisessa kansantarustossa apinajumala, joka on
tavallista apinaa suurempi, ilkedmpi ja fiksumpi seké osaa puhua (Meyer 2023).

Selkedsti pelin ulkopuolisiin fiktiivisiin tarkoitteisiin kohdistuvat intertekstuaaliset viittauk-
set. Nditd ovat Sonyn julkaisemista muista peleistd lainatut elementit, jotka ovat ldsnd my0s asujen
nimissd. Yharnam-kaavun nimi lainattu Bloodbornesta, Kolossin haarniska on lainattu Shadow of the

Colossusista ja Spartan aave on lainattu God of Warista.

Affektiivinen funktio
Useimmissa asujen nimissé ei ole suoria viittauksia tunnetiloihin, joten niiden mahdolliset affektiivi-
set funktiot ovat vaikeammin tulkittavissa. Kontrastina kuitenkin toisin kuin aseiden nimet, monet
asujen nimien sanavalinnoista ovat taisteluun, tappamiseen ja kuolemaan liittyvid (esim. Meripihka-
murhaaja, Tappava aristokraatti ja Synkdn metsdn metsdstdjd. Niin ne mielesténi luovat myos tie-
tynlaista tunneilmastoa.

Eksplisiittisemmin asujen nimissé affektiivisia funktioita nékyy jonkin verran ja ne liittyvit
enimmaékseen vihaan ja kostoon. Asujen nimisté vélittyvét tunnetilat poikkeavat aseiden nimisti siiné,
etteivdt ne heijasta juurikaan surua ja haikeutta tai positiivisia tunnetiloja. Esimerkiksi nimi Loputon

viha on itsessddn paljon puhuva ja heijastaa toisenlaista puolta pelin tunneilmastosta. Viha liittyy
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vahvasti kostoon ja voi olla sen polttoaineena. Néin ollen vihan ja katkeruuden tunnetiloja tuovat
esille asujen nimet Koston vala ja Kultainen kosto.

Kuten aseiden kohdalla, ei my6skddn asujen nimissi ole ndkyvilld juurikaan positiivisiin tun-
teisiin viittaavia osia. Helpottunut syddn erottuu muista nimista selkeésti positiivisemmalla helpotuk-
sen tunteella, joka yleensi tulee, kun jokin negatiivinen asia tulee paiatokseen. Myd&s nimi Voiton valo
huokuu hyvai mielti ja helpotusta, johon sekd miiriteosa voitto etti perusosa valo yhdistyvéit mieli-
kuvissa.

Sen sijaan vdhén rajatapauksia ovat Raaka rohkeus, koska sen voi mieltdd joko niin sanottuna
positiivisena tunteena tai vihaan kallellaan olevana tunnetilana. Perusosa rohkeus yksistéén olisi ylei-
sesti hyvin hyvéksyttyé ja kannatettavaa, mutta maariteosa raaka mutkistaa nimen tulkintaa. Raakuus
yhdistyy enimmékseen pahoihin ja vikivaltaisiin tekoihin. Toinen vdhén vastaava on nimi Teloittajan
katumus. Perusosa katumus liittyy tunnetilana usein siihen, ettd on tehty viérin ja halutaan perua teko
tai saada se anteeksi. Maériteosa feloittaja sen sijaan on henkild, joka tekee teloittaessaan niin d4rim-
mdisen teon, ettei sitd voi tehdd tekemattoméksi ja teon anteeksi saaminenkin voi olla jopa mahdo-

tonta. Katuminen tdssi tapauksessa on siis erittdin vahvaa.

Ideologinen funktio
Ideologista funktiota sisdltdvét etenkin asujen nimet, jotka liittyvdt mytologiaan tai uskonnollisuu-
teen. Esimerkiksi Sarugamihaarniskan madriteosa Sarugami on yokai ja tarkoittaa japanilaisessa
kansantarustossa esiintyvii apinajumalaa tai -henkeéd (Meyer 2023). Shintolaiseen perinteeseen kuu-
luu muun muassa vainajien hengille uhraaminen ja niiden uskotaan auttavan maan péélla eldvid omai-
siaan menestykseen ja onneen (Lahdentausta 2015). Tdhén palvontailmioon liittyy nimi Esi-isien
voima. Nimi antaa ymmartaa, ettd kyseinen asu olisi saanut jotain voimaa yliluonnollisen kautta.

Uskomusten lisdksi tietynlaista ideologista funktiota voi ndhdd my06s nimien Roninin asu,
Samuraiklaanin haarniska ja Kensein haarniska miériteosien kautta. Samurait ovat sitoutuneet nou-
dattamaan kunniallista eldméntapaa ja omaa koodistoaan (Britannica 2023; MW s.v. samurai), joten
samurain eldmi on jossain maddrin myos ideologinen valinta. Ronin on taas samurai, jolla ei ole mes-
taria. Usein roninit ovatkin yksindisid kiertolaisia, jotka ovat hyldnneet samuraikoodiston ja paédtyneet
muita hdiritseviksi tai kapinallisiksi. Kensei on miekkapyhimys (Evangelista 2023), joka voi olla sa-
malla my06s samurai tai ronin. Nahdékseni tittelin kensei saadakseen on henkilon oltava poikkeuksel-
lisesti ja hyvin ideologisesti omistautunut miekkailun harjoittamiseen.

Monet pelin asujen nimistd sisdltdvit myods moraalisia ulottuvuuksia. Ne tukevat yhtd pelin

ydinteemoista eli moitteettomuuden ja jalouden ristiriidasta vihan, kostomielialan ja epéreilujen
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taistelutapojen kanssa. Hyveellistd samuraikoodiston sanomaa mukailevat esimerkiksi nimet Jalo
vaeltaja, Meren puolustaja ja Moitteeton soturi. Vastaavasti toisenlaista sanomaa edustavat esimer-

kiksi nimet Soturin pimeys, Sddlimdton haukka ja Meripihkamurhaaja.

Luokitteleva funktio

Aseiden nimien kaltaisesti myds asujen nimissé ei ole kovin monia selkedsti toistuvia luokittelevaa
funktiota siséltidvid perusosia, joiden avulla nimid voi jakaa ryhmiin ja kategorioihin. Tarkeimpini
luokittelevina perusosina ovat kuitenkin haarniska ja asu, jotka esiintyvit vain pédasiallisten asujen
nimissa (esim. Samuraiklaanin haarniska, Matkalaisen asu). Ndiden erilaisten varianttien nimissa
sen sijaan ei ole vastaavia perusosia, joten selkeidsti asujen tyypin mukaan luokittelevia perusosia on
lopulta véhén.

Mielekkdampi tapa luokitella asujen nimié on niin ikdén vastaava kuin aseiden nimien koh-
dalla eli sisdllollisten aihealueiden ja teemojen perusteella. Télld tavoin jaoteltuna erilaisia ryhmid
voisi olla esimerkiksi ihmishahmot (Jin Yarikawasta, Rikun temppu, Intiansininen tutkimusmat-
kaaja), eldimet (Kevitleijona, Sddlimdton haukka), luontonimet (Merenrannan kaksintaistelu, Met-
sin enne), ajankohdat (Yéllinen matka, Uhkaava aamu) ja tunnetilat (Helpottunut syddin, Loputon

viha).

Narratiivinen funktio

Monet asujen nimisté tuovat jonkinlaisia tukevia elementtejd pelin tarinan kerronnan ympdrille. Eri
tavoin narratiivista funktiota kantavista asujen nimisti osassa se nikyy aika suoraan, mutta toisissa
vaatii vihdn enemman tulkintaa. Aivan pelin alussa havityn taistelun ja tdpéaréan selviytymisen jilkeen
Jin Sakailla on pailladn Rikkindinen haarniska, joka on myds visuaalisesti kovia kokenut. Tdma tu-
kee my0s narratiivia Jinin osumaa ottaneesta kunniasta ja suuresta tappiosta. Pelin loppupuolella taas
Tsushiman sankarin haarniska luo toisenlaista narratiivia suuresta pelastajasta. Asun nimi Jin Yarika-
wasta puolestaan antaa tarinalle taustatietoa paddhenkilon alkuperdstd ja historiasta. Aavehaarniska
toimii nimensé ja kevyemmén ulkondkonsd myotd luomassa narratiivia Jin Sakain muutoksesta Aa-
veeksi ja timdn hdméristd toimintatavoista. Miekkapyhimykseen viittaava nimi Kensein haarniska
toimii tdrkednd tarinallisena elementtind pelin tehtdvésarjassa, jossa pelaajan pitdd kukistaa kuusi

suurta miekkamiestd, mukaan lukien aiemmin mainittu legendaarinen Kojiro.

Humoristinen funktio
Asujen nimistd on yhté lailla vaikea 16ytd4 humoristista funktiota. Kuten jo aiemmin todettua, ei hu-

moristisuus varsinaisesti sovi pelin teemastoon ja tunneilmastoon. Téstd huolimatta asulla nimelté



60

Fundoshi on humoristinen tarkoitus, vaikka se tosin ei suoraan kdy ilmi sen nimesti japanin kielta tai
kulttuuria tuntemattomalle. Fundoshi tarkoittaa perinteisté japanilaista alusvaatetta (Yabai 2023), jo-

ten kyseisen asun péélle pukiessa pelihahmo néyttdd vihdpukeisena ilmeisen koomiselta.

6.7 Yhteenveto

Henkilonnimien kategoria on hyvin erilainen kuin paikannimet ja esinenimet. Henkilonnimisté ldhes
kaikki ovat kdantamittomid ja niiden semanttiset siséllot ovat pddasiassa varsin opaakkeja. Suurin
osa henkilonnimistd on yksiosaisia, ja kyseiset henkilot ovat pddasiassa vihemman tirkeitd sivuhah-
moja. Merkittdvimmilld hahmoilla on yleensé kaksiosainen nimiyhdistelmi, mutta myds muutamia
yhdysnimid on mukana. Pelin ja tarinan kannalta kaikista tirkeimmat henkilonnimet ovat kolmeosai-
sia nimiyhdistelmid, joissa yhdistyy lisdnimi tai titteli etunimi—sukunimi muotoon. Henkildnnimien
joukossa on useita méidritteitd ja lisdnimié, jotka enimmaikseen ilmaisevat henkil6n arvoa ja auktori-
teettiasemaa omassa yhteisossddn ja yhteiskunnassa. Miiritteet ovat enimmaékseen kdénnettyja.

Henkilonnimien joukossa on ldhes kaikkia funktioita edustavia nimié, vaikka valtaosalla ni-
mistd on kuitenkin vain identifioiva funktio, varsinkin yksiosaisilla ja kd&ntdmattomilld nimilla. Eri-
laisia funktioita nousee esille ennen kaikkea mééritteiden ja lisdnimien kautta. Identifioivan funktion
lisdksi henkilonnimien funktioista keskeisimmiksi nostaisin sosiaalisen, fiktionaalistavan, deskriptii-
visen ja assosiatiivisen funktion. Médritteet tai niiden puute henkilonnimen osana kertovat paljon
henkilon sosiaalisesta asemasta. Méadrite ilmaisee usein mille tasolle hierarkiassa henkild kuuluu, kun
taas médritteen puuttuminen on merkKki siité, ettd henkild kuuluu alimpaan luokkaan. Fiktionaalistavat
funktiota liittyvét nimiin, joissa esiintyy jokin henkiolento, kuten pddhenkilon lisdnimi Aave. Ndilla
luodaan mystisté ja osin uskonnollista tunnelmaa peliin. Deskriptiivistd funktiota nékyy ldhinni ala-
maailman lainsuojattomien hahmojen nimissé, joissa kuvataan heidédn luonnettaan tai toimintatapo-
jaan. Lisdksi heiddn oikeaa nimedén on hdivytetty joko osittain tai kokonaan. Assosiatiivista funktiota
on henkilonnimissa erityisesti intertekstuaalisina ja historiallisina viittauksina reaalimaailman henki-
16ihin.

Paikannimistd ylivoimainen enemmisto on kaksiosaisia nimiyhdistelmié, jotka ovat joko ko-
konaan tai osittain suomeksi kddnnettyjd. Vain muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta nimiyhdistel-
mien perusosa on suomenkielinen sana paikannimissé. Sen sijaan nimiyhdistelmien méériteosissa ja-
kauma on hyvin tasainen kdannettyjen ja kddntdmattomien valilld. Yksiosaiset nimet ovat ldhes jér-
jestddn kaantdmattomid makrotoponyymeja. Yksiosaisia nimid ja kaksiosaisia yhdysnimié on ldhes

yhtd monta, mutta huomattavasti vdhemmaén kuin nimiyhdistelmid. Nimiyhdistelmien tapaan myds
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yhdysnimien maariteosat jakautuvat hyvin tasaisesti kdénnettyihin ja kdantdmattomiin. Myos jonkin
verran kolmeosaisia ja jopa neljdosaisia nimiyhdistelmid on paikannimien joukossa.

Paikannimien erikoisuutena on monikkomuodot, joita ei juurikaan esiinny muissa nimikate-
gorioissa, mutta paikannimissa sekd méériteosissa ettd perusosissa. Toinen huomio on vaikeasti hah-
mottuva logiikka siind, kirjoitetaanko sanat ja nimenosat yhteen vai erikseen. Monikkomuotoinen
maédriteosa yleisesti erottaa nimenosat toisistaan, mutta toisaalta genetiivimuotoinen omistusraken-
teinen méédriteosa esiintyy hyvin vaihtelevasti yhteen kirjoitetuissa yhdysnimissi ja erikseen kirjoite-
tuissa nimiyhdistelmissd. Erikoista timé on siksi, ettd jotkin eri tavoin kirjoitetut paikannimet ovat
kuitenkin rakenteensa ja sisdltonsa puolesta todella ldhelld toisiaan.

Makrotoponyymit perustuvat reaalimaailman nimistéon, mutta mikrotoponyymien joukosta
suuri osa vaikuttaa pelid varten suunnitelluilta, jopa peliméisiltd tai tarinaa varta vasten tukevilta ni-
miltd. Nimet ovat korostetusti paikkaa ja paikan lajia kuvaavia seké pelaajalle selkedsti hahmottuvia,
kun esimerkiksi yksiosaisia mikrotoponyymeja ei juuri ole. Toistuvia teemoja ovat erityisesti luon-
toon, kansantarustoihin ja hengellisyyteen liittyvit nimet. Paikannimet ovat uniikkeja ja identifioivan
funktion liséksi niissd korostuvat deskriptiivinen, lokalisoiva, fiktionaalistava, assosiatiivinen ja af-
fektiivinen funktio.

Yksi olennaisimmista funktioista on deskriptiivinen funktio, joka nikyy ldhes kaikissa pai-
kannimissa. Téarkein rooli on appellatiivisilla perusosilla, jotka kuvailevat paikan lajia. Niissd esiintyy
runsaasti sekd luontonimid ettd kulttuurinimid. Liséksi noin puolet méairiteosista paikannimissd on
appellatiivisia, jotka antavat lisdd kuvailevaa informaatiota paikasta. Toinen keskeinen funktio on
lokalisoiva funktio. Paikannimet paikallistavat ennen kaikkea tiettyyn sijaintiin, yleensd méériteosan
ja perusosan kokonaisuuden kautta. Toisaalta on myds jonkin verran ajallisesti paikallistavia nimié,
Ja niissd médriteosa on tdrkedssa roolissa. Fiktionaalistava funktio sen sijaan nikyy ennen kaikkea
paikannimissi, joissa on osana yliluonnollisuutta tai erilaisia myyttisié taruolentoja Japanin rikkaasta
kansantarustosta. Toisaalta my0s fiktiivisiin henkil6ihin tai teoksiin viittaavilla paikannimilld on
luonnollisesti fiktionaalistava funktio. Fiktionaalistavan funktion kanssa osin limittyy myds as-
sosiatiivinen funktio. Erilaisia fiktiivisiin tarkoitteisiin viittaavia nimié ja intertekstuaalisia viittauk-
sia, esimerkiksi peleihin, kirjoihin ja elokuviin, on aineiston nimissd jonkin verran. Lisdksi osa ni-
mistd viittaa historiallisiin henkildihin ja tarkoitteisiin. Monet paikannimet alleviivaavat pelaajalle
pelin ja sen tarinan sekd maailman tunneilmastoa. Téllaisia affektiivista funktiota nikyy myos useissa
paikannimissa.

Esinenimien rakenteista olennainen huomio on, ettéd valtaosa on kaksiosaisia nimiyhdistelmié,

joilla on suomenkielinen perusosa. Etenkin yksiosaiset esinenimet ovat harvinaisia. Yleisin
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esinenimen muoto on sellainen, ettd méériteosa on genetiivissd ja perusosa nominatiivissa. Siind
missd aseiden nimet jakautuvat 1dhes puoliksi osittain ja kokonaan kédnnettyihin nimiin, niin asujen
kohdalla selkedsti suurin osa nimistd kokonaan suomeksi kdénnettyjd. Aseiden nimissé ei mainita
ollenkaan asetta tai miekkaa, eikd suurimmassa osassa asujen varianttien nimissd ole mainintaa haar-
niskasta tai puettavasta vaatekappaleesta, mutta padasiallisissa asujen nimissa asia kéy ilmi.

Esineiden nimet ovat identifioivan roolinsa ohella enimmaékseen luonnonléheisid, tarinallisia
ja tunnelmaa luovia. Aseiden nimissé keskeisimmét ovat fiktionaalistava, ideologisen, assosiatiivinen
ja affektiivinen funktio. Fiktionaalistavaa funktiota edustavat erilaiset myyttiset ja yliluonnolliset ta-
ruolennot aseiden nimissd. Ne limittyvat pitkidlti ideologisen funktion kanssa, joskin ideologinen
funktio ndkyy muinaisten uskomusten lisdksi myds nimissé, joissa viitataan padhenkilon asemaan
ristiriitaisena sankarina. Erilaisiin tarustojen ja historiallisiin hahmoihin viittaavilla nimilld on myds
vahvasti assosiatiivinen funktio. Liséksi assosiatiivinen funktio on nimilld, joissa esiintyy myrskyyn
liittyvdd symboliikkaa tai intertekstuaalisuutta. Aseiden nimilld on muiden nimikategorioiden tavoin
my0s affektiivisia funktioita. Téllaisilla nimilld luodaan teokseen tunnelatausta, jota vilitetddn pelaa-
jalle.

Asujen nimistd nostaisin esille sosiaalisen, ideologisen, narratiivisen ja assosiatiivisen funk-
tion. Suuri osa asujen nimistd viittaa suorasti erilaisiin sosiaalisiin rooleihin, asemaan yhteiskunnassa
tai eldméntapoihin. Monet asujen nimistd ovat vahvasti antropomorfisia, mikd on omiaan sosiaalisen
funktion ilmaisemisessa. Ideologinen funktio heijastuu erityisesti nimisté, joissa vihjataan puolusta-
miseen ja hyokkddmiseen, tai laajemmin samuraikoodiston kannalta kunniallisuuteen ja sen puuttee-
seen. Téllaisissa nimissd ndkyy my0s narratiivista funktiota, koska kyseessd on yksi pelin tiarkeim-
mistd teemoista. Monet nimistd kertovat omia pienid tarinoita, tapahtumia ja kohtauksia, joista useat
tukevat myds pelin tarinan suurta kokonaisuutta. Intertekstuaaliset viittaukset ovat ldsnd myds asujen

nimissé, joten téllaisilla nimilld on assosiatiivinen funktio.
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7 PAATANTO

Ghost of Tsushiman henkilonnimet muistuttavat paljon reaalimaailman nimist6a, koska suuri osa ni-
mistd on autenttisia nimid. Henkilonnimié ei vakiintuneen kdytannon mukaan ole juurikaan kdannetty
ja semanttinen sisélto jad enimméikseen varsin hdmaréksi. Kaunokirjallisuuden konventioiden tapaan
vihemman tdrkeitd hahmoja joko ei ole nimetty tai vain etunimelld, mutta padasiassa merkittdvammat
hahmot tarinan tai teoksen yhteiskunnan kannalta ovat saaneet moniosaisen nimen. Henkilénnimien
lapindkymattomyydesta johtuen niilld on 1dhinnd identifioiva funktio, mutta erilaisten méaéritteiden ja
lisdanimien kautta keskeisimmiksi funktioiksi nousevat myos sosiaalinen, fiktionaalistava, deskriptii-
vinen ja assosiatiivinen funktio.

Paikannimistd valtaosa on nimiyhdistelmid, joissa on suomenkielinen perusosa ja méériteosan
kieli vaihtelee tasaisesti. Reaalimaailman ja pelin nimien vélilld on yhtéldissyyttd vihemmaén kuin
ennakoin. Reaalimaailman nimist64 esiintyy lahinné vain makrotoponyymeissa. Vaikka monet kdan-
tamattomisti nimisti ovat saaneet inspiraatiota japanilaisista nimist, ovat ne pelimdisii ja korostetun
deskriptiivisid. Paikannimien olennaisimmat funktiot ovat identifioivan ja deskriptiivisen funktion
ohella lokalisoiva, fiktionaalistava, assosiatiivinen ja affektiivinen funktio.

Esinenimet ovat ldhes kaikki nimiyhdistelmid suomenkieliselld perusosalla. Aseiden nimet
ovat paikannimistd poiketen tarkoitettaan kehnommin konkreettisesti kuvaavia, mutta niissé koros-
tuukin symboliikka, tarinallisuus ja tunnelman luominen. Funktioista korostuvat fiktionaalistava,
ideologinen, assosiatiivinen ja affektiivinen funktio. Asujen nimissé esiintyy paljon ihmisen kaltais-
tamista, ja keskeisimpid funktioita ovat sosiaalinen, ideologinen, narratiivinen ja assosiatiivinen funk-
tio.

Yleisend huomiona historiallisesta kehyksestdin huolimatta Ghost of Tsushiman nimistolld on
henkilonnimid lukuun ottamatta yllattdvan véhin tekemistd reaalimaailman Tsushiman kanssa. Pelin
nimisysteemi muistuttaakin enemmén tarkkaan ja paikannimien osalta jokseenkin kaavamaisesti
suunnitellun kaunokirjallisen teoksen nimistdd. Pelissd nimilld on useita tehtivid, jotka tukevat mie-
lestdni hyvin pelin teemoja, narratiivia ja tunnelmaa. Affektiiviset funktiot ovatkin vahvasti edustet-
tuina paikannimissi ja esinenimissi. Sen sijaan assosiatiivinen funktio ja intertekstuaaliset viittaukset
toistuvat kautta linjan kaikissa nimikategorioissa. Sellaisilla nimilld luodaan peliin tietynlaista im-
mersiota ja tunnelmaa kytkemall4 historiallisia nimié osaksi pelimaailmaa, mutta my0s syvyytta viit-
tauksilla fiktiivisiin tarustoihin ja muihin teoksiin. Huumori sopii kovin huonosti pelin yleiseen va-
kavamieliseen, surun ja koston teemojen ympérilld pyorivddn tunneilmastoon, maailmaan tai tari-

naan. Siitd johtuen humoristinen funktio on funktioista ainoana jddnyt ldhes olemattomaksi
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aineistossa, mutta muuten kylld kaikkia funktioita esiintyy ainakin jossain méérin kaikissa nimikate-
gorioissa.

Kayttdmani kaunokirjallisuuden nimien tutkimisen menetelmét olivat tutkimukseni kannalta
toimivia. Kaunokirjallisuudella ja videopeleilld on hyvin paljon yhteistd, vaikka erotkin ovat todella
selkeitd. Videopelien interaktiivisuus ei vaikuttanut juurikaan timén tutkimuksen kannalta suuntaan
tai toiseen, koska nimet oli mahdollista kerétéd ja analysoida hyvin samaan tapaan kuin kirjallisen
teoksen kohdalla. Nimien funktioiden tarkastelu ja analysointi onnistuneesti paljasti runsaasti myds
satunnaisemmalta pelaajalta helposti piiloon jadvéa historiallista tai myyttistd kontekstia. Toisaalta
esinenimien erikoiset taiteelliset valinnat ja paikoin tarkoitteestaan kovin irralliset sanasemanttiset
siséllot jattivat tulkinnalle paljon varaa, mutta samalla kontekstista (esineestd) sai vélilld hyvin véhin
tukea tulkintaan. Esinenimien, etenkin fiktiivisten, kohdalla tieteellistéd teoriapohjaa on suppeammin,
joten jouduin hieman soveltamaan muiden nimikategorioiden tutkimuksen pohjalta. Videopeleihin
liittyvéd lokalisointiin ja kddntdmiseen liittyvad tutkimusta ja teoriataustaa on kylla tarjolla kattavasti,
mutta omassa tutkimuksessani vain hieman sivuan niité aiheita, koska pédpaino on suomenkielisten
nimien rakenteissa ja funktioissa. Yhtend mahdollisena suorana jatkotutkimusaiheena voisi ollakin
tarkastella lokalisoinnin ja kdéntdmisen ndkokulmasta pelin eri kieliversioiden nimié tarkemmin.

Videopelialan valtavan suureen kasvuun ja kokoon nidhden on yllittavéa, ettd ylipdédtidn vi-
deopelien kielitieteellistd tutkimusta on tehty niin vdhin. Tosin vdhdisen videopelien nimistontutki-
muksen jokseenkin ymmarrédn alan pienuuden vuoksi. Nimien funktioita on tutkittu aiemmin lahinni
kaunokirjallisuuden kohdalla. Videopelejé lokalisoidaan ja kddnnetddn suomen kielelle kovin rajalli-
sesti, mistd johtunee my0s videopelien kielitieteellisen ja nimistontutkimuksellisen tutkimuksen vé-
hiisyys, joten pro graduni on siltd osin avaamassa uutta uraa. Tdméan kaltainen videopelitutkimus
voisi kuitenkin antaa ymmarrysti kielen ja nimien merkityksestd peleissd sekd uusia ndkokulmia vi-
deopelien suunnitteluun. Videopeleissd nimien kéyttdiminen paremmin osana vaikkapa narratiivia tai
immersion luomista voisi tuoda peliin sellaisia nyansseja, joilla se voi erottua paremmin. Yhtadlta
esimerkiksi Ghost of Tsushiman kohdalla paremmin immersiivisyyttd pelille toisi mielestdni paikan-
nimien rakenteiden véhemmaén peliméinen ja kaavamainen suunnittelu. Toisaalta esimerkiksi symbo-
litkan ja mielikuvien kéyttd nimissé voi luoda taas toisenlaista tunnelmaa. Olisikin paikallaan enem-
ménkin tarkastella videopelien nimié suhteessa sekd reaalimaailman nimistdon etté kirjallisuuden ni-

miin.
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Kahiseva mutka

Wakoun saari

Azamon lahti (rannikkokyld)
Takkuinen tienhaara (leiri)
Puunhakkaajien tukikohta
Kivisaaren risteys (leiri)
Nuolivuoren pyhakko
Nousevien puiden kuuma ldhde
Orvokkikruunu (pyhakko)
Puunhakkaajien leiri
Suolatuulen kartano

Tsutsu

Kijon saari

Tsutsun tasanko

Joen lapsen kosteikko
Kishin aro

Taivaansinen lampi
Kunehamajarvi

Karkotetun jyrkdanne

Ohiran linnoitus

Meren rannan kuuma lahde

3
18
146
141
310

7/48/53

59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86

Tuhottu telakka

Yagatan maatila

Vanha kauppa-asema
Lepaavan matkalaisen majatalo
Kivilohikdarmeen pyhakko
Komatsu

Takuzudaman hautausmaa
Ruskean joen kuru
Mustahiekan salmi

Shigenorin huippu

Pilvisola

Koskisilta

Komatsun paja (kyla)
Shigenorin leposija (hautapaikka)
Luumunkukan pyhakko
Kaiverretun vuoren kuuma ldhde
Mutkaisen vuoren pyhakko
Kaatunut etuvartio (leiri)
Hiyoshi

Yoichin maki

Katkettyjen lahteiden metsa
Jadekukkulat

Isonaden rannikko

lzuharan aukea

Kanedan salmi

Ogawan dojo

Yoichin tienhaara

Hiyoshin lahteet (kyld)



31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58

Aoin kyla

Rantaleiri

Ohaman kalastajakyla
Olkihattujen leiri

Hiljaisen notkon kuuma ldhde
Kuohuvan veden risteys
Tsutsun majakka

Ariake

Hourenin haka

Kutan aro

Mutkitteleva polku

Sisarkivet

Kultainen metsa

lzuharajarvi

Kutajoen silta

Tadayorin leposija (hautapaikka)
Vuorimaiseman kuuma ldahde
Kultaisen huipun pyhakko
Kutan maatila

Adachin kartano

Kultaisen lehden kuuma lahde
Kultainen temppeli

Ariaken majakka

Kashine

Kashinen metsa

Kashinen kukkulat

Yagatan metsa

Vaeltajan sola

73

87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110

Uchitsunen hauta
Ishikawa-sensein dojo
Nakayaman linnoitus
Linnanakyman kuuma lahde
Parantavan kiven pyhakkd
Kanedan linna

Komoda

Sudenpennun putoukset
Kauppiaan metsa
Ensimmaisen kenraalin vainio
Kiyomorin ranta
Saichonniemi

Hinorin aari

Kukain putoukset

Vanhan metsamiehen latvusto
Takeshinlehto

Komodansalmi

Komodan kyla
Kevatputouksen pyhakko
Kechin kalastajakyla
Tulikdrpaskukkulan kuuma ldhde
Takesin maatila

Furutan kyla

Komodan majakka



111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154

Toyotama

Akashima

Himikon puutarha
Henkilehdon hautausmaa
Vanhan Togon riisipellot
Akashiman vuorovesitasanne
Hakutakun metsa
Hukkuneen miehen ranta
Tulikdrpdsen rame
Mitodaken linnoitus
Numatan kyla

Akashiman kyla
Suokallion pyhakko
Tulvasuon kuuma ldahde
Akashiman majakka

Iton linnoitus

Hukkuneen miehen ranta
Umugi

Lady Sanjon silta
ljimansuo

Lady Sanjon ranta
Sovinnon kukan keto
Katkettyjen kurkien rame
Salakuljettajien lahti
Numanakan majatalo
Vanhan klaanin kukkula
Umuginlahti (kyla)
Sammalsijan kuuma ldahde
Punakallion pyhakko
Sammalvalon majatalo
Imain linnoitus

Yksindisen metsan aukio
Sihisevan puron ylityspaikka
Yarikawa

Vanhan Kanazawan rame
Kazumasan saari

Vanhan Yarikawan rauniot
Kapinallisten viimeinen taistelu
Kivisuon nakoalapaikka
Synkan veden leiri
Vehmasvuoren pyhakko
Paivansinen kuuma ldhde
Yarikawan linnoitus
Takan hauta

74

6/46/

165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206

Omin kyla

Perinteen aari

Omin luostari

Okadan maatila

Metsan reunan leiri
Utukallion pyhakko
Kushi

Urashiman kyla
Kawamatan kyla

Kushin aro

Vanhan Toyotaman kukkulat
Benkein putoukset
Pienen munkin lampi
Kilpikonnakiven pyhakko
Kishiben kyla

Herra Shimuran leiri
Bambumetsan kuuma lahde
Kushin temppeli
Pilviharjun pyhakko
Koshimizun maatila
Kubara

Tyyni metsa
Porrasputoukset
Shimuran hautausmaa
Koyasanin linnoitus
Yamabushin huippu
Kubaran putoukset
Metsurin suoja

Kinin putoukset

Jiton aluskukkulat
Kubaran harju
Kaminodaken linnoitus
Kubaran metsa

Kubaran majakka
Vaahteranvarjon kuuma lahde
Joenrannan maatila
Sagon majakka
Vuorenrinteen rauniot

Jiton aluskukkuloiden kuuma ldhde

Kuohuputousten kyla
Shimuran linna
Kubaran risteys



155
156
157
158
159
160
161
162
163
164

75

Kapinallisten vetaytyminen
Otsuna

Ichin majatalo
Yoshinakanlahti

Mamushin maatila

Musashin rannikko

Genzon hyvdn onnen majatalo
Omivuori

Omijarvi

Sisarlahti



207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235

Kamiagata

Kin

Kinin kyla

Syvan metsan jarvi
Shinbokun majatalo

Iwain kyla

Loputon metsa

Valkean sumun kuuma ldhde
Jaakallion pyhakko

Kinin majakka

Iltaruskon nakodalapaikka
Uskollisen ystavan hauta
Kinin pyhakko

Katkerien kukkuloiden varuskunta
Kenraali Bartun leiri
Vuorenhuipun vartiopaikka
Sago

Vartijan harju

Kamiagatan putoukset
Sagon metsa

Kikuchin linnoitus

Katkerat kukkulat
Setripuutemppeli
Kurkivuoren pyhakko
Hylatty kaivos

Jaatynyt nakoalapaikka
Sagon mylly (kyla)
Silkkifarmi

Kawachin vaalaanpyytajien kyla

76

236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254

Jogaku
Valaanpyytajien rannikko
lzuminniemi

lzumin satama

Zentan kukkulatila
Tsurara Otoshin kalliot
Jogakun temppelijarvi
Jogakun linnoitus
Kivenhakkaajien kyla
Ansastajan talo
Lumihuipun pyhakko
Kenraali Dogshinin leiri
Jogakun temppeli
lzumin kyla

Jogakun majakka

Jadtyneen metsan tienhaara

Jaisen metsan tienhaara
Morimaen panimo
Morimaen kuuma lahde



255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284

ki

Gonoura

Saruiwa

Sarubashi

Sarun saari
Gonouranniemi
Salakuljettajien metsa
Buddhan askeleet

Senjon sola

Nagatajarvi

Pilvimetsan temppeli
Itkevan didin keto
Nakajiman nakodalapaikka
Varkaiden rauhan majakka
Zashonlahti

Zashojoki

Kidafuren taistelukentta
Gonouranniemen kuuma ldhde
Veren tahrima pyhakko
Kyyn pesa

Saruiwan nakodalapaikka
Ryovarimuistomerkki
Pyhakko varjoissa

Senjon solan kuuma ldhde
Nakajiman pyhakko
Varkaiden rauhan kyla
Zashojoen ylityspaikka
Pilvimetsan temppeli
Varkaiden rauhan majakka
Suojaisa leiri

77

285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310

Yahat

Yahatan metsa
Murtuneen kalliot
Vanhan uhkapelurin metsa
Funen suojapaikka
Kitsunen lampi

Yksindisen hengen putoukset
Vaeltajan jyrkanne
Vartiomiehen torni
Ovelan metsastdjan metsa
Kemonon polku

Tatsun portaat

Sakain linnoitus
Takenotsuji-vuori
Rajalahti

Ukkosenjylinan kalliot
Yahatan majakka
Ryovarinnokka
Tuhkapyhakko

Katayamin tori
Vartiomiehen vuori
Minaton leiri
Salaperéinen luola
Kielletty pyhakko
Eloonjaaneiden rannikko
Salaisen lahden turnaus
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Lista esinenimista.

Esinenimet

Aseiden nimet

Asujen nimet
Asujen nimet, variantit
Asujen nimet yhteensa

Esinenimet yhteensa

Aseiden nimet
Bishamonin onni
Fujinin salaisuus
Genbun pimeys
Hachimanin henkays
Hijiki Auringonvalossa
Hamahakin suudelma
Hamaran oni
Izanamin suru
Keisarin kyyneleet
Keskiyon hanabi
Kevaan bambu
Kivenleikkaaja
Kultainen koikarppijoki
Kuoleman toivo
Kuolematon raivo
Kuukarhun kapala
Katketty metsa
Lumidemonin silmat
Mamushin myrkky
Mashiran puraisu
Merilohikdadrmeen siipi
Metsastava karhu
Myrskyn loppu
Nekoman torahammas
Omukaden kosto
Piilotettu sydan
Saaren vartija
Sakai-klaanin myrsky
Shogunin myrsky
Sininen lohikaarme

78

Nimien maara
41

13
53
66

107

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
34
35
36
37
38
39
40
41

Kensein haarniska
Jokikaarme
Metsan enne
Uhkaava aamu
Yharnam-kaapu
Matkalaisen asu

Intiansininen tutkimusmatkaaja

Seikkailijan sattuma
Sulava tunnustelija
Tulinen etsija

Yollinen matka
Mongoliesimiehen haarniska
Rikkindinen haarniska
Roninin asu

Aito etsija

Hienostunut saalistaja
Hamaran konkari

Jalo vaeltaja

Kalpea miekkamies
Kotkan valittu
Kuutamotappaja
Merenrannan kaksintaistelu
Meripihkamurhaaja
Myrskykavelija
Shinanojoen hiiviskelija
Synkdn metsan metsastaja
Tappava aristokraatti
Vasymaton vaanija
Sakai-klaanin haarniska
Esi-isien voima



31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
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Soturin sivellin
Soturin usko
Soturin varjo
Taistelufestivaali
Taivaallinen haukka
Tanukin hanta
Tsushiman sankari
Vaaniva tiikeri
Viekas tanuki
Yashan kekaleet
Yuzun kuori

Asujen nimet
Aavehaarniska
Kolossin haarniska
Koston vala
Kultainen kosto
Teloittajan katumus
Fundoshi

Gosakun haarniska

Auringonlaskun puolustaja
Auringonnousun valtakunta

Meren puolustaja

79

42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66

Jin Yarikawasta
Kazumasan pimeys
Klaanin veri

Spartan aave

Voiton valo
Samuraiklaanin haarniska
Helpottunut sydan
Kevatleijona

Loputon viha

Moitteeton soturi

Raaka rohkeus

Sodan kaudet

Soturin palkkio

Soturin pimeys
Sarugamihaarniska
Rikun temppu
Verenpunainen voitto
Tadayorin haarniska
Etsijan asu

Jalo kynsi

Kesameri

Metsastaja iltahamarassa
Syysvoitto

Saalimaton haukka
Tsushiman sankarin haarniska



