(

- D Tampereen yliopisto

Tiiu Marjoniemi

KUUN KUMOTUKSESTA
KULTAKYPARAAN

Nimien kaantaminen englannista suomeen
Bloodborne-videopelissa

Informaatioteknologian ja viestinnan tiedekunta
Pro gradu -tutkielma
Huhtikuu 2021



TIVISTELMA

Tiiu Marjoniemi: Kuun kumotuksesta Kultakypérédén: Nimien kdantdminen englannista suomeen
Bloodborne-videopelissa

Pro gradu -tutkielma

Tampereen yliopisto

Monikielisen viestinnan ja kdanndstieteen maisteriohjelma, englannin kdantémisen ja tulkkauksen
opintosuunta

Huhtikuu 2021

Tama on videopelien lokalisointiin keskittyva vertaileva tapaustutkimus Bloodborne-videopelin nimien
kaantadmisesta englannista suomeen. Tutkimuksessa selvitetdan kdanndsstrategia-analyysin kautta,
miten kyseisessa videopelissa esiintyvid nimia on suomennettu ja pohditaan mita syita
kaanndsstrategioiden kaytdn takana on voinut olla. Hypoteesina on, ettd nimia on kdannetty paljolti
kaanndsstrategioilla laina ja kdannds, muttei juurikaan foneettisella adaptaatiolla. Peleja myydaan ja
lokalisoidaan kasvavissa maarin, mutta pelikdantaminen, etenkin suomentamisen nakdkulmasta, on
viela tutkimusalana melko nuori. Peleissa esiintyvien nimien kdantamistakaan ei olla viela tutkittu
paljon, joten aihe on siltédkin osin ajankohtainen.

Tutkimuksen aineistona on vuoden 2015 Bloodborne-toimintaroolipeli The Old Hunters -lisdosineen ja
yli 300 niissa esiintyvaa englannista suomeen kaannettya nimea. Nimet sijoittuvat seuraaviin
kategorioihin: hahmonimet, paikannimet, kulutusesineet, tarkeimmat esineet, aseet ja asut. Naista
nelja viimeista on otettu suoraan pelivalikoista, eli pelissa itsessaan tehdaan jako erilaisten esineiden
valille. Tutkimuksen teoreettisessa viitekehyksessa yhdistyy videopelialan ja pelilokalisoinnin tutkimus
ja kirjallisuus seka nimitutkimus ja kdanndéstiede. Analyysi pohjautuu kdanndstieteellisiin ja suurelta
osin nimien kaantamiseen keskittyviin kdannosstrategioihin: laina, kdannds, foneettinen adaptaatio,
korvaaminen, eksplisiittisyyden muutos ja poisto. Tutkielmassa pelikdantamista pohditaan myos
nimien funktioiden kautta.

Keskeisimpien tulosten mukaan nimia todella on suomennettu eniten kdanndksella ja lainalla, eika
foneettista adaptaatiota juuri esiinny. Mydskaan poistoa ei ilmene suomennetuissa nimissa kuin
harvoin. Aineistossa kuitenkin esiintyi kaikkia analysoituja kddnndsstrategioita, ja niiden kayttédn ovat
saattaneet vaikuttaa nimien funktiot ja jotkin pelikaantamiseen liittyvat haasteet, kuten kontekstin
puute. Suomenkielisessa aineistossa ilmeni lisdksi sanajarjestyksen muutoksia ja genetiivin ja
allitteraation lisaantynytta kayttoa.
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1 JOHDANTO

Taméd on kidnndstieteellinen vertaileva tapaustutkimus, jossa yhdistyy myods peli- ja
nimitutkimus. Tutkin miten Bloodborne-videopelissd on lokalisoitu nimid englannista
suomeksi ja millaisia kddnnosstrategioita niiden suomennoksissa esiintyy. Lisdksi pohdin
mahdollisia syitd havaitsemieni kédnndsstrategioiden kéytolle muun muassa nimien
funktioiden kautta. Videopelit ovat levinneet laajasti ympéri maailmaa ja Suomessakin niitéd
pelataan ja seurataan runsaasti, etenkin kevéélld 2020 alkaneen COVID-19 pandemian myota.
Niitd tehdddn ja myyddin paljon, ja videopelialan tuotot liikkuvatkin nykydén miljardeissa
(Bernal-Merino 2015, 22). Tdman mydtd pelejd myds lokalisoidaan yhd enemmin, miké tekee
tutkimusaiheestani ajankohtaisen. Pelejd lokalisoidaan kielestd ja kulttuurista toiseen, jotta
mahdollisimman monet péésisivit pelaamaan omasta taustasta riippumatta, eikd pelaaminen

estyisi kielimuurin takia.

Lokalisoinnilla tarkoitetaan videopelien kdéntdmistd ja muita mahdollisia muutoksia, joita
tehddén eri kielille ja kulttuureille suunnatuille videopeleille. Tdssé tutkielmassa lokalisointia
tutkitaan erityisesti kéantdmisen ndkokulmasta. Pelit suunnitellaan yleensd sallimaan
muutokset, jotka tekevét niistd julkaisualueen paikallisiin odotuksiin ja mieltymyksiin
sopivampia (Bernal Merino 2006, 28). Pelejd voidaan kuitenkin tarvittaessa muuttaa milla
tahansa tavalla, mikd mahdollistaa myynnin kasvun, silld peliyritysten tavoitteena on voiton
tuottaminen (mt.). Chandlerin (2012, 1) mukaan videopelialan jatkuva kasvu saa osittain kiittaa
kansainviliseen kdyttoon suunniteltuja lokalisoituja pelejé, joiden ansiosta pelejd on pystytty
julkaisemaan ja myymadin menestyksekkaésti ympdri maailmaa. Lokalisoinnilla ja kd&nndsten
laadulla on siis taloudellistakin merkitystd. Videopeleilld on myds monenlaisia vaikutuksia

pelaajan eldméén, joihin my0s lokalisoinnin laatu saattaa osaltaan vaikuttaa.

Nimenomaan pelien ja niiden sisdltimien nimien kdidntdmiseen liittyvdd tutkimusta on tehty
vield verrattain védhdn ja lisdtutkimukselle on tarvetta, vaikka pelilokalisointi ei ole
tutkimusalana endd aivan alkutekijoissdén (aihetta ovat tutkineet mm. Carmen Mangiron Hevia,
Heather Maxwell Chandler, Miguel Bernal-Merino ja Mineko O’Hagan). Nimien kdantdmista
on tutkittu paljon fantasia- ja lastenkirjallisuuden osalta, mutta nimenomaan peleissé esiintyvia

nimid ei ole vield tutkittu juurikaan, etenkddn suomentamisen nékokulmasta. Monet pelit



kuitenkin sijoittuvat fantasiamaailmaan, ja etenkin lapsille suunnattuja pelejd lokalisoidaan,

joten siltd osin nimitutkimusta on mielekésti verrata ja soveltaa videopeleihin.

Tutkimukseni teoreettisessa viitekehyksessd yhdistyy pelitutkimus, nimitutkimus ja
kaannostiede. Esittelen pelilokalisointia avaamalla Bernal-Merinon, Chandlerin, Mangiron
Hevian ja O’Haganin ndkemyksid aiheesta ja selventimidlld mitd monitulkintaisella
lokalisoinnilla voidaan tarkoittaa. Kuvailen my6s Chandlerin neljda lokalisoinnin tasoa seké
kerron millaisia tekstejd videopeleistd 10ytyy, ja mitd niiden kddntdmisessd on huomioitava.
Jotta videopeleissd esiintyvien nimien kddntdmisestd voi puhua, tulee ymmaértdd mitd nimet
ovat ja millaisiin tarkoituksiin niitd kdytetddn. Tatd kdyn ldpi nimiin keskittyvéssd luvussa,
jossa esittelen muun muassa Ainialan ym. (2016) kuvaamia nimien funktioita. Varsinaista
analyysid varten olen valinnut nimitutkimuksen puolelta menetelméni osaksi Ainialan ym.
(2016) nelja nimien kddntdmiseen kdytettdvad kadnnosstrategiaa sekd enemmin kddnnostieteen
puolelta Ritva Leppihalmeen (1997 ja 2007) poiston ja Andrew Chestermanin (2016)

eksplisiittisyyden muutoksen.

Tdmén tutkimuksen tavoitteena on tuottaa uutta tietoa videopeleissd esiintyvien nimien
kddntdmisestd suomeksi selvittimélld mitd kadnnosstrategioita Bloodborne-videopelin
sisdltimien nimien suomennoksissa esiintyy. Nimii tutkitaan titid tutkimusta varten luodun
kadnnosstrategia-analyysimallin ~ kautta kvalitatiivisesti  ja  kvantitatiivisesti.  Lisdksi
tutkimuksessa pohditaan millaiset asiat ovat voineet vaikuttaa suomenkielisten pelinimien
kddntdmiseen. Témé tehdddn tarkastelemalla nimid niiden funktioiden ja pelikddntdmisen
haasteiden ndkokulmista. Keskityn tutkimaan Bloodbornen nimiéd kddnnosstrategioiden kautta,
tutkimalla mitd kddnnosstrategioita nimien suomennoksissa on hyddynnetty ja minkd verran.
Analysoimani strategiat ovat laina, k&innds, foneettinen adaptaatio, korvaaminen,
eksplisiittisyyden muutos ja poisto. Aineistoni koostuu seuraaviin kategorioihin kuuluvista
nimistd: hahmonimet, paikannimet, kulutusesineet, tirkeimmait esineet, aseet ja asut. Kaksi
ensimmaisti kategoriaa olen nimennyt ja koonnut itse, ja neljd viimeistd on otettu suoraan pelin
sisdisistd valikoista, joissa erilaiset esineet jactaan omiin kategorioihinsa. Bloodborne on
japanilainen peli, mutta sitd on kehitetty japanin kielen ohella myds englanniksi, ja tutkimani

suomenkielinen kdinnds on tehty englanninkielisen 1dhtotekstin pohjalta (Aitokari 2018).



Vastaan tutkimuksessani seuraaviin kysymyksiin:

e Mitd kddnnosstrategioita (laina, k&innds, foneettinen adaptaatio, korvaaminen,
eksplisiittisyyden muutos, poisto) Bloodborne-videopelin nimien suomennoksissa
esiintyy? Mink& verran havaittuja strategioita esiintyy?

e Mitka asiat ovat voineet vaikuttaa suomenkielisten nimien kddnnosratkaisuihin?

Johdannon jéilkeen kerron videopeleistd, videopelialasta sekd niiden asemasta Suomessa.
Tamin jdlkeen paneudun lokalisointiin taustoittamalla lokalisoinnin monia eri tulkintoja seka
joitakin lokalisointiprosessin osia, kuten esittelemélld pelilokalisoinnin tasoja, pelitekstej ja
puhumalla pelikdantdmisen piirteistd. Luvussa neljd siirryn nimitutkimukseen késittelemalla
nimid ensin yleiselld tasolla ja myShemmin fiktion ja videopelien ndkokulmista. Samassa
luvussa kiyn ldpi myos nimien funktioita ja tutkimukselleni oleellisia, nimienkin kdéntdmisessi
kéytettyja kddnndsstrategioita. Viidennessd luvussa kerron tutkimuksen aiheena olevasta
pelistd, Bloodbornesta ja sen The Old Hunters -lisdosasta, ja kuvaan tarkemmin
tutkimusaineistoani seké kayttdmaini metodia. Luvussa kuusi analysoin Bloodbornen nimien
kddntamistd yksi nimikategoria kerrallaan. Analyysiosion lopuksi kdyn 1dpi muita tutkimuksen
aikana esiin nousseita mielenkiintoisia havaintoja, minkd jilkeen esittelen tutkimukseni

tulokset loppupaitelmien muodossa luvussa seitsemain.



2 VIDEOPELIT JA PELAAMINEN

Videopelit ovat monimediaisia, interaktiivisia ohjelmia, jotka ovat usein tarkoitettu viihteeksi,
mutta joita kiytetddn myods muihin tarkoituksiin, kuten opetukseen ja oppimisen tukena
(Bernal-Merino 2018; Koivisto ym. 2019; ks. termit serious games ja game-based learning).
Tassd tutkimuksessa viittaan videopeleilld digitaalisiin videopeleihin, eli “animaatiota ja
grafiikkaa sisdltdviin elektronisiin peleihin, joiden pelaamiseen tarvitaan néyttolaite ja
kayttoliittyma” (TEPA-termipankki 2021). Videopelejé pelataan tietokoneella, dlypuhelimella
tai pelikonsoleilla. Tédssd luvussa kerron videopelimarkkinoista ja videopelien pelaamisesta

sekd miten lokalisoinnin laatu liittyy niihin.

Videopelit ovat valtavirtaviihdettd (Mangiron Hevia 2007, 306), joita tehddén ja myydiin
suuria madrid. Pelialan liikevaihto on nykyisin useita miljardeja (Bernal-Merino 2015, 22), ja
pelien markkinapotentiaalin ovat huomanneet myos jotkin maailman isoimmista yrityksista,
kuten vaikkapa Amazon, joka on luonut oman videopelijaostonsa pyrkiessdédn saamaan osansa
peleihin liittyvista tuotoista. Myds yhi useampi suomalainen pelaa videopeleja. Kinnusen ym.
(2020) mukaan hieman yli 98 % suomalaisista pelaa peleja yleisesti ja ldhes 79 % pelaa
digitaalisia pelejd ainakin joskus. Pelaajamiirét ovat nousseet hieman aiemmista vuonna 2020,
mikd osittain  selittyy COVID-19-viruksen aiheuttamalla ja timéidn tutkielman
kirjoitushetkelldkin vallinneella poikkeustilanteella. Pelaajabarometristd kuitenkin nékee

suomalaisten pelanneen paljon jo koronaviruspandemiaa edeltdvind vuosina (mt.).

Vuonna 2020 alkaneen COVID-19-pandemian aikana videopelien myynnin médrd rdjahti
kasvuun ympidri maailmaa ihmisten siirtyessd etdtoihin tai muuten joutuessa viettdmidn
enemmaén aikaa kotona (Koponen 2020). Peliyhtiot tekivit timén myotd huomattavia voittoja
(Kukkonen 2020), ja etenkin mobiilipelit ja online-moninpelit, joita pelataan yhdessd muiden
thmisten kanssa etdnd, olivat suosiossa (Y1a-Anttila 2020). Esimerkiksi Sonyn videopelijaoston
tuotot kasvoivat vuonna 2020 1,4 miljardilla dollarilla verrattuna vuoteen 2019 (mt.), ja
suomalaisen pelialan liikevaihdon arvioitiin vuonna 2020 pysyvén yli 2 miljardissa eurossa
koronakriisistd huolimatta (Valkama 2020). Koronaviruksesta johtuneet poikkeusolot ovat
tuoneet paitsi lisdd nidkyvyyttd pelialalle myos pelaajia, eli ostajia ja mahdollisia ostajia, itse
pelien pariin. Uusista pelaajista osa saattaa jdddd pelaajiksi pandemian jilkeenkin, mikd voi

kasvattaa videopelien kohdeyleiséd ja sitd kautta todenndkoisesti pelien myyntid



tulevaisuudessakin. Téstd voidaan pédtelld videopelien tulleen jadddkseen, ja ndin ollen niiden

kieltd ja kdantdmistd on tdrkedd tutkia.

Suomalaisista yli puolet ajattelevat pelaamisen olevan hyodyllistd (Kinnunen ym. 2020).
Pelaamisen hyotyihin voivat kuulua muun muassa stressin lievitys, onnistumiskokemukset seka
reaktiokyvyn ja tarkkaavaisuuden parantuminen. Videopeleihin voi liittyd myds vahvasti
sosiaalinen puoli. Ihmiset ympéri maailmaa kohtaavat toisiaan pelien dérelld niin virtuaalisesti
kuin fyysisestikin (mm. verkossa toimivissa moninpeleissd, omalla kotisohvalla samassa tilassa
tai striimauspalveluiden, kuten Twitchin tai Youtuben, kautta). Suomessa koronavirustilanteen
aitheuttamat poikkeusolot ovat saaneet lapset ja vanhemmat pelaamaan yhdessd enemmén
vuonna 2020 (Kinnunen ym. 2020), mikd voi ldhentdd perhesuhteita ja yhteenkuuluvuuden
tunnetta. Pelien ja pelillisyyden avulla voidaan myds tukea oppimista ja parantaa oppijoiden
motivaatiota (Uusi-Mikeld 2015, 10). Néihin vaikuttaa esimerkiksi joidenkin pelien oppimista
tukeva flow’n tunne (mt.). Flow on Mihaly Csikszentmihalyin (1988) luoma termi, jolla
viitataan virtauskokemuksiin, joita tuntiessaan ihminen on niin syventynyt toimintaansa, ettd
keskittyy ainoastaan olennaiseen, eikd huomaa muuta. Kilpailulliset pelit ovat ylldtyksellisié,
immersiivisid, palkitsevia ja antavat vilitdnti palautetta (Angeslevi 2014, 121-122), miki voi
saada ihmisen uppotumaan tiysin tekemiinsé, eli pddsemiin flow-tilaan, ja mahdollisesti jopa

tukea sisdisen motivaation syntymisti.

Videopelejd siis myydddn paljon ja ympéri maailmaa, ja ne voivat vaikuttaa pelaajan eliméén
monella tasolla. Télloin myds pelien lokalisoinnin laadulla ja kddanndkselld voi olla vilid peleji
itseddn isommassa mittakaavassa. Pelaamista, ja sen kautta syntyvid hyotyjd, voi héiritd moni
pelin kieleen liittyvi asia, kuten se auttavatko pelin tekstit pelaajaa etenemédén pelissé vai eivit.
Peliyritysten kannattaakin panostaa luomiensa pelien laatuun ja siihen, ettd niitd voi
markkinoida useilla eri kielialueilla. Télloin kuvaan astuu videopelilokalisointi eli prosessi ja
pelinkehityksen monialainen tydvaihe, jonka aikana peli kddnnetdén ja muuten muokataan
kohdeyleison kieleen ja kulttuuriin sopivaksi. Esimerkiksi japanilaista videopelid voidaan
lokalisoida Euroopan markkinoille sopivammaksi kaidntdmalld pelitekstit yhdelle tai
useammalle Euroopassa puhuttavalle kielelle, useimmiten ainakin englanniksi, ja kotouttamalla
mahdollisia kulttuuriviittauksia (vaikkapa korvaamalla japanilaisia kohteliaisuusetu- ja
takaliitteitd, kuten sama tai san, erillisilld sanoilla, kuten Sir, tai poistamalla ne kokonaan).

Lokalisointi ei kuitenkaan rajoitu pelkkdan kieleen ja sen kdantdmiseen.



3 PELILOKALISOINTI

Lokalisointi on termi, jota kdytetdén kontekstista ja kirjoittajasta riippuen eri tavoin. Bernal-
Merino (2015, 84) ja Esselink (2000, 3) madirittelevét lokalisoinnin ohjelmistoalan kautta
tarkoittamaan laajasti prosessia, jossa jokin tuote muunnetaan kielellisesti ja kulttuurillisesti
jollekin tietylle kohdeyleisolle sopivaksi. Yleistden voisi siis sanoa lokalisoinnin olevan
tietynlaista kdantdmistd, ja kédnnostieteellisestd ndkokulmasta katsottuna se onkin yksi
kaintamisen erikoisaloista. Téssd tutkimuksessa lokalisoinnista ja kaikesta sithen liittyvista
puhuttaessa viitataan nimenomaan videopelilokalisointiin. Téssd luvussa keskitytdén
lokalisoinnin maailmaan ja selvennetddn helposti toisiinsa sekoittuvia internationalisoinnin,
lokalisoinnin ja kddntdmisen késitteitd. Ensin kdyn l4pi muutamien tutkijoiden tulkintoja
aiheesta ja lopuksi kerron miten lokalisointi madritellddn téssd tutkielmassa. Pelilokalisoinnin
monimuotoisuuden tarkastelemisen jilkeen selitdn tarkemmin miti siihen siséltyy ja miten sitd

toteutetaan. Lisdksi kdyn ldpi pelilokalisoinnin tasot sekd millaisia tekstejd videopeleissé on.

3.1 Lokalisoinnin moninaiset tulkinnat

Aluksi on hyvéd selvittdd internationalisoinnin, lokalisoinnin ja kdantdmisen eroja, koska ne
menevdt paljon limittdin ja sitd kautta sekoitetaan helposti toisiinsa. Niiden méaaritelmit myds
vaihtelevat riippuen siitd, mistd ndkokulmasta niitd ldhestytdén. Tdssd tutkielmassa puhun
ainoastaan videopeleihin liittyvdstd lokalisoinnista, enkd ohjelmistolokalisoinnista, joka on

videopelilokalisoinnin ylikasite.

Chandler (2012, 4-8) erittelee internationalisoinnin ja lokalisoinnin toisistaan ja sisdllyttda
kddntdmisen osaksi lokalisointia. Hinen mukaansa internationalisointi tarkoittaa sellaisen
tuotteen luomista, jota voi helposti muokata eri maiden julkaisutarpeisiin sopivaksi
muuttamatta tuotteen varsinaista muotoilua tai sisdltdd sen kummemmin. Pelit on siis alusta
alkaen internationalisoitava eli luotava sellaisiksi, ettd niiden kayttoliittymat, pelisisdllot ynna
muut tehddin kansainvilisten versioiden tarpeet mielessd. (Mt.) Esimerkiksi pelivalikot
voidaan suunnitella hyvaksymiin seki oikealta ettd vasemmalta luettavaa tekstid (mt.) tai mité
vain kirjoitusjirjestelmii. Internationalisoinnin tavoitteena on suunnitella ja luoda peli, jonka
lokalisointi vaatii mahdollisimman vdhdn tyotd ja muutoksia pelinkehittdjéaltd (mt.), eli
internationalisoitua pelid kdéntdessd ei endd tarvitse huolehtia vaikkapa siitd, mahtuvatko

kadnnoksen tekstit samaan tilaan kuin 1dhtotekstit tai miten muokata graafisten elementtien,
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kuten kuvien, sisddn koodattuja teksteja kohdekielelle. Chandler (mt.) toteaa, ettéd
internationalisoinnin pitéisi tukea pelin kddntdmistd mille tahansa kielelle, ja sitd kautta saada
kansainvéliset pelaajat tuntemaan, ettd peli on tehty juuri heitd varten, vaikkeivat he pelaisikaan

pelid lahtokielella.

Lokalisoinnin Chandler (mt.) sanoo koskevan varsinaista pelin kdannosprosessia, eli pelissa
esiintyvien kielellisten elementtien kéantdmistd toisille kielille. Hénen lokalisoinnin
madritelméddnsd sisdltid muun muassa pelitekstien ja jalkiddnityksen, eli alkuperdisen
ddniraidan korvaamisen, kdantdminen niille kielille, joita puhutaan maissa, joissa peli aiotaan
julkaista. Hinen mukaansa lokalisointiin ei kuulu muiden kulttuurillisten tai teknisten
elementtien muokkaaminen, kuten kéyttoliittymén, pelin varsinaisen siséllon tai hahmojen
muokkaukset. Chandlerista pelilokalisointi on hyvin suoraviivaista, koska hédn tulkitsee sen
koskevan ainoastaan kielellisten elementtien muokkaamista eikd mitdin muuta. Hénen
mukaansa lokalisointi on prosessi, jossa peli kddnnetddn muille kielille. Kunhan pelin
internationalisointi on tehty onnistuneesti, kdédnnds- eli lokalisointiprosessin aikana ei pitéisi
olla tarvetta pelin muokkaamiselle tai kddnnoksid erikseen tukevien lisdominaisuuksien
luomiselle. (Mts. 4-8). Myds Munday (2012, 280-281) vetdd rajan internationalisoinnin ja
lokalisoinnin vilille. Hénelle kuitenkin internationalisointi tarkoittaa yleisesti kansainvilisille
markkinoille tarkoitetun tuotteen kehittdmistd, ja lokalisointi puolestaan tuotteen sovittamista
kohdeyleisolle, siséltien muun muassa tekstien kddntdmisen ja vaikkapa sopimattomien

kulttuuristen symbolien vaihtamisen.

Kaikki eivdt nde lokalisointia ja internationalisointia yhtd tarkasti eriteltyind. Monien
ndkemysten mukaan lokalisointi sisdltdd myds internationalisoinnin. Esimerkiksi Mangiron
Hevian (2007, 316) mielestd pelilokalisoinnin tehtdvdnd on luoda laadukas lokalisoitu tuote,
josta pelaaja saa samanlaisen pelikokemuksen kuin alkuperdisestd tuotteesta, minké liséksi
pelin tulee tuntua ja ndyttia alkuperdiseltd peliltd. Videopelien tavoitteena on viihdyttia ja antaa
pelaajien sukeltaa virtuaaliseen maailmaansa (mts. 309), mikd tarkoittaa, ettd immersion
sdilyttiminen on iso osa lokalisointia. Immersiolla (immersion, vapaasti suomennettuna upotus
tai uppoutuminen) viitataan siihen, miten osalliseksi pelaaja tuntee itsensd pelissd (Jorgensen
2013, 29). Siind missd hyva kirja voi viedd lukijan mennessddn ja saada tdmédn tuntemaan
olevansa osa teoksen maailmaa, my0ds pelit voivat olla immersiivisid eli saada pelaajan
uppoutumaan ja eldytymidin tarjoamaansa pelimaailmaan. Immersion sdilyttimisen ja

tukemisen lisdksi Mangiron Hevia (2007, 308) nostaa esiin vapauden luovuuteen, miké on yksi



pelilokalisoinnin erityispiirteistd. Immersioon ja luovaan vapauteen liittyy myds
maailmanrakentaminen, josta kerron mydhemmin. Ndaméd kaikki limittyvit toisiinsa, joten

lokalisoinnissa jokaiseen tulee kiinnittd4d huomiota.

Mangiron Hevian (2007, 308) mukaan lokalisointi ei rajoitu myoOskddn ainoastaan tekstien
kddntdmiseen vaan sisdltdd lisdksi uudelleenohjelmointia sekd kuvien ja grafiikoiden
lokalisoinnin. Lokalisointi ei siis sisélld pelkéstédédn perinteistd kdantdmistd tai kuulu ainoastaan
kdantdjan tehtiviin, vaan sitd voivat tehdd osittain myds pelin taiteellisista elementeistd
vastaavat artistit, jotka saattavat joutua luomaan uusia kuvia tai grafiikoita kohdemaan yleisoa
varten. (mt. 308.) Tamaékin vaatii luovuutta. Pelilokalisointia termind voi Mangiron Hevian (mt.)
mielestd verrata ohjelmistolokalisointiin, silld pelin kd&nndksen tulee vastata kohdekulttuurin
paikallisia normeja tai laatuvaatimuksia ja integroitua sulavasti pelin ohjelmistoon. Néiden
lisdksi Mangiron Hevia (2007) ja Square Enix -pelitalon lokalisointikdytdnndistd luennoinut
Honeywood (2007) luettelevat pelilokalisointiin sisdltyvdn muun muassa seuraavat:
pelihahmojen nimien muokkaaminen, dialogin rekisterin tai aksenttien vaihtaminen,
pelimusiikkiin liittyvit muutokset kuten uudelleensanoittaminen, alkuperdisen diniraidan
ddnitys uudelle kielelle tai useammalle, &inimaailman muokkaaminen, vaikeustasojen
lisddminen tai poistaminen ja uusien pelihahmojen tai vihollisten lisddminen. Vaikka Mangiron
Hevian  ndkee lokalisoinnin  siséltivin  tekstien  kddntdmisen  ohella  myo0s
internationalisointiprosessin, hén painottaa Chandlerin tavoin, ettd pelinkehittdjien tulee pitda
kansainviliset kohdeyleisot mielessd kehitysprosessin alusta alkaen, jottei eri versioiden
lokalisointi tulisi vaatimaan pelintekijoiltd valtavasti uudelleenohjelmointia tai muuta

vastaavaa lisityotd (mt.).

Téssd tutkielmassa lokalisointi ndhddén suurelta osin Mangiron Hevian tavoin. Jatkossa
lokalisointi tarkoittaa ainoastaan pelilokalisointia, joka ndhddén lokalisoinnin ja kddntdmisen
erikoisalana, jossa lokalisoidaan pelitekstit ja muut pelin eri kohdeyleisdiden kannalta oleelliset
elementit kansainviliseen ja kullekin kohdeyleisolle paremmin sopivaan muotoon.
Pelilokalisointiin siséltyvdt myds oman aineistoni kannalta oleellinen nimien kdéntdminen ja
muut pelinimiin liittyvdt muokkaukset. Puhuessani kidintdmisesté tai lokalisoinnista tarkoitan
nimenomaan pelien kdintdmistd ja muokkaamista toisille kielille ja kulttuureihin sopivaksi.
Tdhédn méidritelméddn sisdltyy niin pelitekstien kddntdminen kieleltd toiselle, peliddnien

muokkaaminen (uudet &aniraidat, jélkiddnitys, laulujen ja lyritkoiden muutokset) kuin



graafisten elementtien muokkaaminen (kuvien, videoiden ym. muokkaus) ja internationalisointi

(kayttoliittymén ym. muutokset).

3.2 Pelilokalisoinnin taustaa

Pelinkehittéjét lokalisoivat pelejd monille kielille maksimoidakseen tekemiensd pelien tuotot.
Jo vuonna 2006 Chandler totesi joidenkin pelien saavan ldhes 50 % voitoistaan kansainvilisesta
myynnistd (Byte Level Research), ja pelialla yleisesti hyvéksytty totuus on, ettd lokalisoinnilla
on tirked rooli pelien menestymisessd (Mangiron Hevia 2007, 307). On myos huomattu, ettd
pelaajat todenndkdisemmin ostavat pelejd, jotka on lokalisoitu juuri heidin didinkielelleen
(Chandler 2012, 8), joten mahdollisimman suurien voittojen saamiseksi pelintekijat lokalisoivat
pelejddn muille kielille (Mangiron Hevia 2007, 307; Mangiron & O’Hagan 2006). Mangiron ja
O’Hagan (2006, 13) argumentoivat videopelien tulleen globaaliksi popkulttuurilliseksi ilmidksi
osittain juuri lokalisoinnin ansiosta, koska peliala ei olisi kasvanut maailmanlaajuiseen
muotoonsa  ilman  sitd.  Lokalisoinnilla on siis merkittdvd rooli  pelialalla.
Lokalisointitutkimukselle on sitd myotd tarvetta, ja pelikddnnoksien tutkiminen on
ajankohtaista. Kdinnostieteen puolella pelilokalisointia ei ole viela tutkittu juurikaan, vaikka se
on kidntdmisen erikoisala. Senkin takia on tirkedd luoda tutkimusta, joka tarkastelee pelien
kaantdmistd kaannostieteellisestikin ndkokulmasta, jotta pelilokalisoinnin asema kééntamisen

lajina vahvistuisi kddnndostieteessd.

Nykyéén kansainvélinen yleiso jopa odottaa laadukasta pelilokalisointia (Chandler 2014, 297),
mikd osaltaan kertoo siitd, ettd kddnnoksiin panostetaan aiempaa enemmin, ja samalla
kaantdjiin kohdistuvat entistd suuremmat paineet. Nykypelaajat haluavat kokemuksen siité, ettd
peli on tehty ajatuksella juuri heité varten, eivitka tyydy huolimattomasti tehtyyn ja virheiden
tdyttdméédn lokalisointiin (mt.). Esimerkiksi Final Fantasy VII Remaken (2020) pelaajien
kesken analysoitiin ja kédytiin kiivasta keskustelua pelin englanninkielisestd kdidnnoksestd jo
ennen sen varsinaista julkaisua sekd monta kuukautta sen jdlkeenkin. Toisaalta myds kyseisen
pelin alkuperdisen version, Final Fantasy VII:n (1997), englanninkielinen kid&nnds on vuosien
varrella tullut surullisen kuuluisaksi lukuisista kirjoitus- ja kddnndsvirheistddn, joten kritiikkid
on osattu antaa jo ennen sosiaalista mediaakin. On kuitenkin huomioitava, ettd pelien suosion
ja myynnin rdjihdysmadisen kasvun myo6ta pelaajia on enemmaén kuin koskaan, ja keskustelun
siirryttyd internettiin ihmiset ympéri maailmaa paédsevit jakamaan mielipiteensd vapaammin ja

jopa suoraan pelinkehittijille tai lokalisoinnin tehneille tyoryhmille asti.
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Final Fantasy XV -roolipelin lokalisoinnista vastannut ja pelin johtava kirjoittaja Dan Inoue
painotti autenttisuuden ja natiivipuhujien konsultoinnin tirkeyttd videopelilokalisoinnissa
(Nelva 2017). Jos todellisiin kulttuureihin perustuvat elementit toteutetaan pelissd huonosti tai
epdautenttisesti, virheistd tullaan huomauttamaan internetissd (mt.). Sosiaalisessa mediassa
oma pettymys on helppo jakaa, ja mahdolliset huonot kokemukset kiirivdt salamavauhtia,
jolloin ne saattavat vaikuttaa pelin imagoon ja sen kohdeyleison ostokdyttdytymiseen
negatiivisesti. Ei siis ole ihme, ettd etenkin isoimmat ja suuria globaaleja tuottoja tavoittelevat
peliyritykset, joilla on kéytossd valtavat budjetit peliensd kehittimiseen, panostavat
korkealaatuiseen lokalisointiin. Eri maissa on myo0s erilaisia kdytint6jd sen suhteen mitd saa
julkaista ja millaisia elementtejd peleissd saa olla. Esimerkiksi Wolfenstein-pelisarjassa, jossa
taistellaan natseja vastaan, kehittdjien tiytyi sensuroida kaikki natseihin viittaavat asiat, jotta
peli saatiin myyntiin Saksan markkinoille. Kingdom Hearts 3 -pelissd, jossa pelin omien
alkuperdishahmojen rinnalla seikkailee Final Fantasy - ja Disney-sarjojen hahmoja, Nalle Puh
jouduttiin sensuroimaan Kiinan markkinoiden versiossa, koska Puhin kuvaaminen kiellettiin
maassa sen jilkeen, kun presidentti Xi Jinpingin oli vitsailtu muistuttavan kyseisté pieniaivoista

piirroskarhua (Henry 2018).

Lokalisoinnin laatu vaihtelee kielittdin, mikd osaltaan vaikuttaa pelien ja lokalisoitujen
versioiden myyntiin. Chandler (2012, 2-3) nostaa esiin italialaisen pelaajan kommentin, jonka
mukaan kyseinen pelaaja ostaa mieluummin pelejéd niiden ldhtokielelld, vaikka italiankielinen
versio olisi saatavilla, koska hdnen mukaansa alkuperdiselld kielelld pelaamalla saa
parempilaatuisen pelikokemuksen ja vilttyy italiaksi lokalisoitujen pelien kddnndsvirheiltd
ynnd muilta ongelmilta. Samantapaista olen itsekin kuullut ja tainnut jopa joskus sanoakin
suomennettujen pelien yhteydessd. MyoOs liris Jarva mainitsee pelaajien kokemuksiin
keskittyvissd pro gradu -tutkielmassaan (2017) tutkimuksensa vastaajien asenteiden olevan
enemman kielteisid kuin positiivisia videopelisuomennoksia kohtaan. Jos lokalisoinnin laatu ei
ole hyvéi, pelaaja voi helposti irtautua pelikokemuksesta ja pelaamisesta (mt.). Eri kielten
kansainvélisten versioiden lokalisointiin kannattaa siis panostaa, silld se vaikuttaa pelaajien

mielipiteiden ja pelikokemuksen liséksi heidén ostokéyttdytymiseensa.
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3.3 Lokalisoinnin tasot

Lokalisointiprosessia voi olla helpompi hahmottaa, jos sen jakaa osiin. Chandler (2014, 288)

jakaa videopelien lokalisoinnin neljddn eri tasoon, joita myds O’Hagan ja Mangiron puoltavat

(2013, 141-142): ei lokalisointia, pakkauksen ja ohjekirjojen lokalisointi, osittainen lokalisointi

ja tdysi lokalisointi. Seuraavaksi kdyn kyseiset tasot tarkemmin ldpi, aiemmin mainittujen

tutkijoiden maaritelmid noudattaen (Chandler, 288; O’Hagan & Mangiron 141-142).

Ei lokalisointia: Nimensd mukaisesti pelid ei lokalisoida lainkaan vaan myydaddn

alkuperdiskielisena.

Pakkauksen ja ohjekirjojen lokalisointi: Pelin pakkausmateriaalit, kuten pelikotelo,
ja mahdolliset erilliset ohjekirjat lokalisoidaan. Tétd kdytetddn tyypillisesti sellaisten
pelien kohdalla, jotka eivit sisédlld paljon tekstid tai englanninkielisissé peleissd, joiden

kohdeyleison odotetaan pystyvin pelaamaan pelid englanniksi.

Osittainen lokalisointi: In-game-tekstit, eli kaikki pelin sisdiset tekstit, kddnnetddn,
mutta pelid ei jdlkidénitetd toiselle kielelle. Yleensd esimerkiksi dialogia sisdltédvit
aanitiedostot tekstitetddn kohdekielelle, mutta l1dhinnd pelin koodin niin salliessa.
Tdmidn tason kayttd vidhentdd lokalisoinnin vaatimaa aikaa ja kuluja, koska
pelinkehittdjien ei tarvitse palkata uudelle kielelle 44nindyttelijoitd, nauhoittaa dialogia

uudelleen tai muokata huulisynkroniaa lokalisoitavan kielen jalkidanityksen mukaiseksi.

Téysi lokalisointi: Koko peli lokalisoidaan, kaikkia pelitekstejd ja jélkiddnitystd
myo6ten. Tama taso sisdltdd siis kaikki edelliset ja myos kaiken muista tasoista puuttuvan.
Tdyden lokalisoinnin tarkoituksena on rdétdloidd peli vastaamaan mahdollisimman
tdydellisesti kohdekielen yleison tarpeisiin ja ndin ollen tukea pelaamista sekd
pelattavuuden ettd immersion osalta. Koska prosessi on vaativa ja tyolds, se on myos
kaikista lokalisoinnin tasoista kallein toteuttaa. L&hinnd suuren budjetin pelit

lokalisoidaan tdysin. (O’Hagan & Mangiron 2013, 141-142; Chandler 2014, 288.)

O’Hagan ja Mangironin (mts. 142) mukaan pelinkehittdjdt suosivat osittaista tai téyttd

lokalisointia, toki riippuen kiytettdvissd olevista resursseista ja siitd miten tdrked mikdkin

kohdeyleisd6 on pelimyynnin kannalta. Esimerkiksi japanilaiset pelit lokalisoidaan yleensa

ainakin englanniksi, ranskaksi ja saksaksi, koska Euroopan tarkeimmait maat pelimarkkinoiden

nikokulmasta ovat [so-Britannia, Ranska ja Saksa (mt.; Chandler & Deming 2012, 458). Téhén
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voi vaikuttaa sekin, ettd englantia ja ranskaa puhutaan paljon Pohjois-Amerikassakin, joka on
myo0s videopelien kannalta tirked myyntialue. Espanjan ja Italian mainitaan olevan myoskin
kasvavissa médrin tarkeitd eurooppalaisten pelimarkkinoiden osalta, joten peleja lokalisoidaan
tdyden lokalisoinnin tason mukaisesti espanjaksi ja italiaksi entistd enemmin (mt.).
Englanninkielisten maiden keskeinen asema pelimarkkinoilla, ja englannin status globaalina
kielend saattaa osittain selittdd miksi Bloodborne on lokalisoitu tdysin englanniksi, mutta

suomeksi ainoastaan osittain.

3.4 Videopelitekstit

Lokalisoinnin tasoihin tutustumisen jdlkeen on aika perehtyd sithen mitd ja millaisia
videopelitekstit ovat. Videopelitekstien tehtdvind on auttaa ja kannustaa pelaajaa eteneméién
pelissé ja yleisesti ohjeistaa ja tukea pelaamista esimerkiksi vinkkien antamisen kautta. Pelille
tehdyn kddnndksen tai lokalisoinnin tulee my0s onnistua tassé. (Dietz 2006, 124). Videopeleisti
16ytyy tekstejd laidasta laitaan. Joissain peleissi ei pelatessa ndy ldhes lainkaan tekstid (esim.
80-luvun Pac-Man -kolikkopeli), jotkut taas ovat tekstipohjaisia ja sitd myoté siséltivit paljon
lukemista, kuten tekstipelien klassikko Colossal Cave Adventure (1976). Lokalisoinnin
kannalta videopelit tarjoavat kédantijille hyvin monipuolista tyotd, silld pelitekstejd on niin
monenlaisia. Peliteksteihin siséltyvdt muun muassa kayttoliittymatekstit, virheilmoitukset,
tekstitetyt videot, jdlkiddnitetyt videot ja muut &dniraidat, vélivideoiden tekstit, ei-
pelaajahahmojen puhe, peliobjektien informaatiotiedostot, tehtdvéohjeistukset- ja raportit,
erilaiset vinkit ja vihjeet, pelaajaa auttavat tiedostot, tutoriaalit, tehtivéeditorit, kartat ja
karttaeditorit, ndppdimiston uudelleenmiiritystyokalut, moninpeliviestit, asennus- ja
pelioppaat, alku- ja lopputekstit, fyysisen pelin kansilehdet (Dietz 2006, 121) seki yleisesti

kaikki peliruudulla ndkyvé teksti, kuten hahmodialogi eri muodoissaan.

Tamin tutkimuksen aineistona toimiva Bloodborne on toimintaroolipeli, ja lukuisten muiden
roolipelien tavoin siséltdd suuren miirin tekstid. Roolipeleissé tekstejd kdytetdén ohjaamisen
ja pelaamisen tukemisen lisdksi my0s tunnelman luomisen ja maailmanrakentamisen keinoina.
Maailmanrakentamisella (englanniksi worldbuilding) tarkoitetaan prosessia, jossa luodaan
fiktitvinen maailma ja sen kaikki eri osaset, kuten maantieteelliset sdédnnot tai talousjérjestelma
(Hergenrader 2018, 17). Maailmanrakentamiseen kuuluu kaikki mahdollinen tieto mitd
pelimaailmaa varten tehdédédn ja miten maailman eri osat sopivat yhteen (mt.). Mitd paremmin

luodun maailman osat yhdistyvit ilman ristiriitoja, sitd immersiivisempi ja uskottavampi pelin
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tarinastakin voi tulla (mt.). Bloodbornessa pelimaailmaa ja samalla sen tunnelmaa rakennetaan
esimerkiksi kaunokirjallisilla teksteilld, kuten pelimaailman ja sen elementtien kuvauksilla ja

hahmodialogilla.

Pelissé esiintyvit nimet kuuluvat my0s peliteksteihin ja niitd nékee, niin Bloodbornessa kuin
muissakin vastaavanlaisissa peleissd, monenlaisissa konteksteissa. Esimerkiksi Bloodbornessa
nimii esiintyy muun muassa puhuttuna, tekstityksissé, laulettuina, erilaisissa valikkoteksteissa,
lopputeksteissd, otsikkotasoilla, latausruuduissa nékyvissa teksteissd, hahmonluontivalikossa,
pelialueelta toiselle siirtyessd, maahan jétetyissd lapuissa ja pomovihollisten, eli erityisen
haastavien voitettavien vihollisten, elinvoimasta kertovien kuntopistepalkkien, yldpuolella.
Joissain kohdissa nimet saatetaan lokalisoida vain tietyille kielille tai jéttdd tdysin
lokalisoimattakin. Yhden kategorian nimet, kuten lauletut nimet, saattavat lisdksi sisdltdd nimid
usealla kielelld yhtd aikaa. Kédntdjdn tulee siis huomioida lokalisoidessaan nimien eri
kayttotarkoitukset ja kontekstit. Yhtd nimed ei voi valttimattd kddntdd ainoastaan yhteen
tarkoitukseen sopivaksi, vaan ennen nimen lopullisen muodon paittimisti tulee varmistaa, ettd
se toimii sille varatussa tilassa kontekstista riippumatta, ja ettei nimi ole liian pitkd joihinkin
sille tarkoitettuihin tekstikenttiin. Tdméan lisdksi kédntdjdn voi ldhestyd kddnnostd ja pohtia
nimid muiden kidntdmiselle ominaisten asioiden kautta, kuten tekemaéllé 1dhtotekstianalyysin,

jossa mietitddn millaiselle kohdeyleisolle ja mihin tarkoitukseen kddnnds on suunnattu.

3.5 Pelikaidntamisen piirteita

Tdssd alaluvussa avaan videopelien lokalisointia ja  k&@dntdmistd tarkemmin
kadnnostieteellisestd ndkokulmasta kdymalld 1dpi pelikddntdmisen piirteitd sekd pelien ja
nimien kdintdmiseen liittyvid haasteita. Lisdksi avaan immersion ja pelattavuuden kisitteitd ja
kerron miksi ne ovat merkittidvid lokalisoinnin kannalta. Bernal-Merinon (2018, 123-124)
mukaan videopelit erottuvat muista vithdetuotteista ja muusta kddntdmisestd ainakin kolmen
niille ominaisen piirteen osalta. Pelit julkaistaan samanaikaisesti monella eri kielialueella ja
kielelld, niiden kddntdminen tapahtuu tyypillisesti rinnakkain pelinkehitysprosessin kanssa, ja
videopelitekstien kddntdmisessd on huomioitava pelattavuus. Suurten pelien luominen on
yrityksille valtava sijoitus ja siksi niiden on keskityttdvd pelien yhtdaikaiseen julkaisemiseen
monissa maissa. Kiireisten julkaisuaikataulujen takia pelid tehddén ja lokalisoidaan rinnakkain
(mt.), eli lokalisointi ja kdintdminen ovat osa pelinkehitystd, eikd niitd aloiteta vasta pelin

valmistumisen jélkeen. Tavallisesti kdéntdjdn tyo alkaa vasta timén saadessa valmiin tuotteen,
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kuten kirjan tai televisiosarjan jakson, tydstettdvikseen, joten siltd osin pelikddntéjén tyo eroaa

valtavirrasta.

Toisaalta my0s asiateksti- tai teatterikddntdjdt saattavat tyoskennelld keskenerdisten tekstien
kanssa, eli videopelikddntdminen ei ole ainoa kddnnosala, jossa tyOstetddn eldvad tekstid tai
tuotetta. Videopelikddntdminen eroaa kuitenkin muista kddnnoslajeista myds siind, ettd se vaatii
liséksi pelattavuuden huomioimista peliohjelmistojen interaktiivisen luonteen vuoksi (mt.).
Pelaaja saattaa jittdd pelin kesken (mt.), eli lopettaa tekstin kdyton, jos kddnnds jollain tapaa
haittaa tai hiiritsee pelaamista tai muuten vaikuttaa pelikokemukseen negatiivisesti. On siis
tarkedd, ettd kdantdjd miettii kohdetekstin toimivuutta pelattavuuden kannalta. Onnistuuko
pelin pelaaminen kohdekielelld? Saako pelaaja kaiken pelaamiseen tarvittavan ja onnistuneen
pelikokemuksen kannalta oleellisen tiedon kaddnnoksestd, eli ohjeistetaanko pelaajaa
esimerkiksi painamaan tiettyd nappia kiivetdkseen pelihahmolla esteen yli? Pelattavuuteen ja
sitd mydté lokalisointiin panostetaan, koska pelien viihdearvoon vaikuttaa suuresti se, pystyyko
pelaaja tekemddn oikeat padtokset pelin ohjeiden mukaisesti, kiytetystd kielestd riippumatta
(mts. 125). Pelattavuus tulee huomioida, jotta pelaajat voivat ongelmitta nauttia pelaamisesta
(mts. 129) ja sitd my0td uppoutua pelimaailmaan ilman héiriétekijoitd. Huonosti lokalisoitu peli
saattaa hAmment&a ja turhauttaa pelaajaa estdmailld tdtd toimimasta pelin vaatimalla tavalla (mts.

123-126).

Pelilokalisointi siis eroaa muusta luovasta kdéntdmisesta siind, ettd kdyttdjd voi milloin tahansa
lopettaa pelaamisen ja ndin ollen tekstin kdyton (mts. 129). Toki myds kddnnetyn kirjan
lukemisen voi joutua jattiméddn kesken, jos kddnnds ei toimi. Pelattavuus on kuitenkin
nimenomaan ominaista videopeleille, eikd tekstid joudu tyOstdméédn pelattavuuden kannalta
toimivammaksi muissa kddnnoslajeissa kuin pelilokalisoinnissa. Toisaalta vaikkei muihin
kadnnoslajeihin kuulu esimerkiksi pelattavuuden pohtiminen, joudutaan niissdkin pohtimaan
kddnnodsten toimivuutta samaan tapaan kuin pelejd kdantdessa. Pelit eivdt myoskddn ole ainoita
interaktiivisia tekstejd siséltidvii tuotteita, joita kddnnetiin, joten siltdkdidn osin Bernal-Merinon
kolme pelilokalisoinnin piirrettd eivét tee pelikdéntdmisestd ainutlaatuista kdantdmisen lajia.
Mielestdni  Bernal-Merinon  esittdmédt kolme  piirrettd eivdt riitd kuvaamaan
videopelikddntdmistd tdysin omalaatuisena kéddntdmisen alalajina, mutta ne ovat silti
pelikddntdmiselle tyypillisid ominaisuuksia, eikd niitd vélttimattd esiinny yhtdaikaisesti

kaikissa muissa kdéntdmisen lajeissa.
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Myos Dietz (2006, 124) pohtii pelikddntamisen piirteitd ja pitdd sitd erikoislaatuisena
kadntdmisen tyyppind, koska pelitekstit vaihtelevat paljon ja kddnnettavat tekstit eivit yleensd
edusta samaa tekstilajia. Hanestd pelikddntdminen on oma kdintdmisen erikoisalansa, jossa
kuitenkin ndkyy yhteyksid muihin kdantdmisen lajeihin, kuten audiovisuaaliseen, tekniseen ja
kaunokirjalliseen kédntdmiseen. Dietzin ndkemyksen mukaan pelikddntiminen limittyy
ehdottomasti ainakin audiovisuaalisen kddntdmisen kanssa, koska kéaidnnettdvit tekstit ovat
interaktiivisia ja audiovisuaalisia, mutta sanoo joidenkin pelien lokalisoimisen vertautuvan
lahes kirjallisuuden kéddntamiseen (esim. tieteisfiktio- ja fantasiapelit) tai tekniseen
kdintdmiseen (esim. simulaatiot). (Dietz, mt.) Olen téstd samaa mieltd. Audiovisuaalisuus,
interaktiivisuus ja erilaisten tekstilajien sekoittuminen ja sitd kautta erilaisten kdidntdmisen
erikoisalojen tuomat haasteet ovat pelikddntdmiselle ominaisia piirteitd. Muihin
pelikddntdmiseen liittyviin ominaisuuksiin kuuluvat myo6s aiemmissa luvuissa mainitut
immersion ja maailmanrakentamisen tukeminen ja vapaus luovuuteen, joita kisiteltiin

tarkemmin aiemmin.
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4 NIMET

Videopeleissd on paljon nimid, ja peleissd esiintyvien nimien kddntdminen on aiheena
mielenkiintoinen ja védhén tutkittu. Jotta nimien kdantdmisestd voidaan puhua, kerron tdssa
luvussa muun muassa siitd mitd nimet oikeastaan ovat, miten niitd on tutkittu ja luokiteltu.
Nimet jactaan yleensd kahteen luokkaan: erisnimiin ja yleisnimiin. Erisnimet
ovat “’substantiiveja, jotka identifioivat eli nimedvét yksilon erotukseksi muista vastaavaan
luokkaan tai lajiin kuuluvista jasenistd” (Tieteen termipankki 2021). Erisnimiin siséltyvit muun
muassa ihmisten, eldinten tai hahmojen nimet (Maija Vilkkumaa, Porré, Harry Potter,
Laurence), paikannimet (Lontoo, Yharnam), yritysten tai jirjestjen nimet (Microsofi, Pyhdn
hoivan kirkko) ja vaikkapa teoksien tai tuotteiden nimet (7aru Sormusten Herrasta, Bloodborne,
Fazerin Sininen). Yleisnimet puolestaan ovat substantiiveja, jotka eivit viittaa suoraan
johonkin tiettyyn yksiloon tai paikkaan, vaan ne ilmaisevat lajia tai luokkaa (Tieteen
termipankki 2021). Yleisnimid voivat olla koira tai kirjasto tai omassa aineistossani vaikkapa
vastalddrke (eli esine, jolla parannetaan pelihahmon myrkytystila). Erisnimet kirjoitetaan isolla
alkukirjaimella ja yleisnimet, muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta, pienelld (Kielitoimiston

ohjepankki 2021), mikid yleensa helpottaa niiden erottamista toisistaan.

Aina ei kuitenkaan ole tdysin selkedd onko kyseessi eris- vai yleisnimi, ja vaikkapa omassa
aineistossani tdmd on monien nimien kohdalla tulkintakysymys. Esimerkiksi Bloodbornen
esineiden ja asujen nimien voisi ajatella olevan tuotenimid, eli erisnimid, mutta toisaalta ne
saattavat myoOs ilmaista lajia tai luokkaa. Fire Paper/Tulipaperi edustaa yhtd aikaa kaikkia
Tulipaperi-esineitd, mika viittaisi sen olevan yleisnimi, mutta toisaalta se on my®ds tietty tuote
ja kirjoitetaan yleensé isolla alkukirjaimella englanniksi ja suomeksi, mikd puolestaan viittaa

erisnimeen. Nimien jakaminen eris- ja yleisnimiin on siis monimutkaista.

4.1 Nimitutkimuksen ja pelinimien taustaa

Fiktiivisissd teoksissa esiintyvid nimid on tutkittu verrattain vdhdn (Ainiala ym. 2016, 255).
Tutkimusta on tehty esimerkiksi opinndytetdiden muodossa seké etenkin tutkimalla yksittdisten
kirjoittajien teoksia (esim. William Shakespeare, J.K. Rowling, Lewis Carroll, J.R.R. Tolkien),
mutta kaiken kaikkiaan nimitutkimuksen kenttd on tdstd huolimatta vield melko tuore (mts.
255-266). Nimitutkimuksessa esille on nousseet etenkin lastenkirjallisuus, folkloristiikka,

fantasiakirjallisuus ja nimien kdintdmisen tutkiminen (Ainiala ym. 2016, 255-256; Bertills

16



2003; Nord 2003). Selkeéni painotuksena on ndkynyt henkilonimien tutkiminen, mutta myds
muun muassa paikannimiin ja joihinkin muihin nimiin on kiinnitetty huomiota (mts. 256).
Tutkimustensa perusteella Ainiala ym. (mt.) ja Bertills (2003) ovat jakaneet fiktiossa esiintyvid

nimid kategorioihin nimityyppien mukaan, joita avaan tarkemmin seuraavassa alaluvussa.

Vaikka nimien kdantdmista on jo tutkittu, videopeleissd esiintyvien nimien lokalisointi on vield
verrattain uusi tutkimusala. Tutkijoista kuitenkin ainakin Mangiron Hevia ja O’Hagan puhuvat
nimiston kddntamisestd pelilokalisointindkdkulmasta, ja pelinimiin keskittyvaa tutkimusta on
tehty jo ainakin yksittéisistd videopeleistd, kuten Horizon Zero Dawnista (Savio 2019). Itse
tutkin Bloodbornen kayttoliittymatekstien kddntdmistd kandidaatintutkielmassani (Marjoniemi
2019), jonka aineistoon sisdltyi my0s pelissd kdytettédvien esineiden nimié. Tutkielmassani (mt.)
huomasin, etti englannista suomeen kidntdessi joissain Bloodbornen kulutusesineiden nimissé
oli kéytetty paljon kédnnoslainaa. Peleissd esiintyviin nimiin on myds paneuduttu
epdvirallisissa konteksteissa, silld pelaajat, pelialan ammattilaiset ja muut aiheesta
kiinnostuneet voivat pohtia ja keskustella niistd vaikka artikkeleissa, blogeissa, erilaisilla
keskustelufoorumeilla tai muilla sosiaalisen median alustoilla (ks. Guyennet, 2018; Kaija, 2019;
Mandelin 2019). Esimerkiksi Square Enix -peliyhtion Final Fantasy -sarjassa esiintyvid nimié
on tutkittu ja kyseisen pelin kdantdmisestd, nimet mukaan lukien, on ollut vilkasta keskustelua
ja spekulointia fanien kesken vaikkapa Youtubessa ja Redditissd. Pelihahmojen nimien
lokalisoiminen voi toisinaan heréttdd niin suuria tunteita, ettd niistd keskustellaan vuosikausia.

Klassikkoesimerkkind voi mainita 90-luvulta tdhén pédivdédn kesténeen kiistan Final Fantasy VII

-pelin Aerith-hahmon nimen kirjoitustavasta, eli kuuluuko alun perin japaninkielinen I 77! A-

nimi (lausutaan earisu) kirjoittaa latinalaisin aakkosin muodossa Aerith vai Aeris. Mielipiteet
vaihtelevat laidasta laitaan, ja jopa nimen viralliset englanninkieliset kddnndkset ovat
vaihdelleet samaan sarjaan kuuluvien pelien sisdlld (Final Fantasy VII, 1997; Final Fantasy
VII Remake, 2020). Nimen kirjoitusmuoto vaihtelee myds kielen mukaan, minka voi ndhda
ainakin Final Fantasy VII Remake -pelisséd (2020), jossa hahmon nimi on kddnnetty englanniksi

Aerithiksi, mutta espanjaksi muotoon Aeris.

Peleissd voi esiintyd todella monipuolisia nimid. Kuten tekstejdkin, pelissd voi olla vain
muutamia nimié tai sitten niitd voi olla todella runsaasti. Nimien mééra vaihtelee pelisti toiseen,
mutta yleisesti ottaen voidaan todeta peleissé esiintyvin niin eris- kuin yleisnimidkin. Peleissi
annetaan nimid esimerkiksi pelihahmoille (niin pelattaville kuin ei-pelattavillekin hahmoille),

vihollisille ja erilaisia tavaroille, kuten aseille, loitsuille, tydkaluille ja vaatteille. Myds pelin
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tarina on voitu jakaa nimettyihin lukuihin. Usein nimet ovat pelintekijoiden péattamid ja

lukittuja, mutta joissain peleissd pelaaja pystyy itsekin nime&dmidn yhden tai useamman

hahmon (esim. Undertale, Final Fantasy XIV). Sithen millaisia nimid videopeleissé esiintyy

vaikuttaa niiden funktio eli se mihin tarkoitukseen niitd kéytetdédn. Nimien luokittelua ja

funktioita késitellddn seuraavassa luvussa.

4.2 Nimien luokittelu ja funktiot

Kéytan tutkielmassani Essi Savion (2019, sivu) videopelien kontekstiin tarkennettua nimien

luokittelujarjestelméd, joka pohjautuu vahvasti Ainialan (2016) ja Bertillsin (2003)

nimitutkimukseen ja teorioihin. Savio (mt.) jakaa videopeleissd esiintyvdt nimet seuraaviin

luokkiin:

1.

Autenttiset nimet viittaavat todellisen maailman referentteihin suoraan néiden
olemassa olevilla nimilld. Autenttisia nimid ovat esimerkiksi Adele ja Pariisi, joista
toinen viittaa olemassa olevaan laulajaan ja toinen kaupunkiin.

Realistiset mutta epiautenttiset nimet ovat todellisesta maailmasta lainattuja nimia,
jotka kuitenkin viittaavat fiktiivisiin referentteihin. Esimerkiksi Mario on Super Mario
-pelisarjasta tutun hahmon nimi, mutta myds yleinen miehen nimi Italiassa.

Keksityt nimet on luotu nimenomaan teosta ja sen maailmaa varten. Niitd ei ole
todellisen maailman nimistossd, ja ne ovat semanttisesti merkityksellisid tai
merkityksettomid. Keksittyjd nimid esiintyy etenkin tieteis- ja fantasiakirjallisuudessa
(Ainiala ym. 2016, 256) ja samaa oman kokemukseni mukaan nikyy myos tieteis- ja
fantasiavideopeleissd. Esimerkiksi Bloodbornen kauhuteemaan sekoittuu ainakin
tieteiskirjallisuudelle ominaisia elementtejd, kuten kosmisia olentoja ja inhimillisen
ymmaérryksen ylittdvid asioita, joten ei ehkd ole yllittdvaid, ettd myds sitd varten on
tieteiskirjallisuuden tapojen tavoin luotu nimid, jotka on keksitty juuri kyseiseen
pelimaailmaan. Keksittyjd nimid ovat muun muassa Kuolontahti (Star Wars), Iseeviot
(Harry Potter) ja Yharnam (Bloodborne).

Lainatut nimet on lainattu muualta fiktiosta, joten ne ovat intertekstuaalisia. Ne voivat
viitata fiktiivisiin tai todellisiin referentteihin ja olla semanttisesti todellisesta
maailmasta tai keksittyjd. Lainattu nimi voi olla perdisin mistd vain aiemmin mainitusta
kolmesta kategoriasta. Esimerkiksi Final Fantasy VII -pelin (1997) Biggs ja Wedge

hahmojen nimet on lainattu, koska ne viittaavat Star Wars -elokuvien samannimisiin
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hahmoihin. Muita esimerkkejd lainatuista nimisté ovat Marilyn Manson ja Bloodbornen

Amygdala. (Ainiala ym. 2016; Bertills 2003; Savio 2019, 33.)

Yleensi erisnimien tehtdvani on viitata monenlaisiin todellisen maailman referentteihin, kuten

thmisiin, paikkoihin, eldimiin, yrityksiin ynnd muihin. Fiktiossa erisnimet toimivat

monipuolisemmin ja ovat dynaamisessa vuorovaikutuksessa tekstin muiden elementtien kanssa,

eikd niiden tehtdvdd voi tiivistdd yhteen virkkeeseen. Nimet rakentavat kirjan sisdltod ja

osaltaan kantavat kertomusta, jonka myo6ta niilld on narratiivinen ja tarinan etenemisen kannalta

oleellinen tehtédva. (Ainiala ym. 2016, 255-261.) Esimerkiksi tarinassa isossa osassa olevien

hahmojen nimet voivat sisiltii lisdtietoa, joka nivoutuu teoksen juoneen tai voi avata paljon

tilaa teoksen tulkinnalle (Ainiala ym. 2016, 255). Nimilld on siis fiktiossa monenlaisia

funktioita, joista Ainiala ym. (mt.) ovat koonneet yhteenvedon, jonka tarkoituksena on tiivistaa

nimien padllimmaiset tehtdvét fiktiossa:

Identifioiva funktio: nimi viittaa fiktiiviseen tai ei-fiktiiviseen henkild6n, paikkaan tai
muuhun viittauksen kohteeseen erottaen sen niin saman lajin muista edustajista.
Fiktionalisoiva funktio: nimi tekee henkilGstd, paikasta tai muusta viittauksen
kohteesta fiktiivisen.

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 identiteetista
yhteisonsa sisélla.

Deskriptiivinen funktio: nimi kuvailee henkiléd, paikkaa tai muuta viittauksen
kohdetta antaen siitd lisétietoa.

Assosiatiivinen funktio: tekstin sisdltod tukevat tarkoitukselliset assosiaatiot
linkitetdén todellisten tai fiktiivisten henkildiden, paikkojen tai asioiden nimiin.
Affektiivinen funktio: nimestd heijastuu erilaisia tunnetiloja, mikd tukee kirjan
emotionaalisen tunnelman luomista.

Ideologinen funktio: nimi kertoo nimetyn kohteen ideologiasta tai tukee kirjan

ideologista viestid.
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9. Luokitteleva funktio: henkilditd, paikkoja tai asioita luokitellaan monenlaisiin
alaluokkiin semanttisesti, rakenteellisesti tai kontekstin kautta samantapaisten tai
toisiaan muistuttavien nimien kautta. Esimerkiksi allitteraatiota, eli alkusointuisuutta,
sisdltdvat nimet sisdltdvat luokittelevan funktion, koska ne muistuttavat toisiaan
rakenteellisesti.

10. Narratiivinen funktio: nimi on tarinankerronnallisesti keskeinen elementti.

11. Humoristinen funktio: nimi viihdyttdd ja huvittaa lukijaa kielellisen leikillisyyden

kautta. (Ainiala ym. 2016, 261-262.)

Vaikka Ainialan ym. kerddméi funktioiden listaa ei ole tehty videopelien kddntdmisen
nidkokulmasta, mainitut funktiot pédtevat fiktiivisen kirjallisuuden ohella myds
pelikddntdmisessd. Niitd on my0s jo aiemmin hyddynnetty pelikddntdmiseen liittyvéssa
tutkimuksessa onnistuneesti (ks. mm. Savio 2019). Funktioita voi tunnistaa monien pelinimien
taustalta. Final Fantasy VII Remaken (2020) Shinra Middle Managerin nimessd nakyy
sosiaalinen, deskriptiivinen ja assosiatiivinen funktio, koska nimi kertoo pelihahmon
tyoskentelevén pelissd tarkedssa roolissa olevalle Shinra-yritykselle ja tarkentaa vield hahmon
tyonkuvan. Se myos luokittelee pelihahmon olevan vihemman tirked, koska hénelle ei annettu
kyseistd hahmoa enemmin muusta hahmomassasta erottavaa erisnimeé, mika sopii Bertillsin
(2003, 48-50) ndkemykseen siitd, ettd vihemmaén tirkedt hahmot harvemmin ylipdataan edes

saavat nimed. Undertalen (2015) luurankoveljekset Sans ja Papyrus puolestaan on nimetty

tekstifonttien (Comic Sans ja anyrus) mukaan, jolloin nimisséd hyddynnetddn yhtd aikaa

identifioivaa funktiota (hahmot erotetaan muista nimien kautta), assosiatiivista funktiota
(viittaus todellisen maailman subjektiin, eli fontteihin) ja humoristista funktiota (viittaus Comic
Sans -meemeihin ja hahmojen persoonallisiin puhetyyleihin, jota korostetaan mainittujen

fonttien kaytolld).

4.4 Lokalisoinnin ja nimien kaintimisen haasteita

Téssd alaluvussa esittelen joitain pelilokalisoinnin haasteita, joita kiéntdjd voi tydssddn kohdata
sekd avaan tarkemmin nimien kddntdmistd. Lokalisoinnin ja nimien kdintdmisen haasteet
menevit monelta osin limittdin, joten puhun lokalisoinnista ja nimien kdantdmisestd haaste

kerrallaan.
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Globalisaation, kansainvilisen viestinndn ja uuden teknologian myd6td ihmiset padsevit
kohtaamaan vieraita kulttuureita entistd helpommin (Azaola 2009, 73-74, 82). Etenkin
internetistd on helppo 10ytéa tietoa eri maista, kielista ja kulttuureista, jolloin ne ovat usein vain
parin klikkauksen padssd. Ndin ollen tietyille kulttuureille ja maille yleiset viittaukset, sanonnat
ja muut kielen erityispiirteet levidvét aiempaa laajemmin ympéri maailmaa, eikd kdintdjan
valttdmattd tarvitse kotouttaa ldhtotekstin kulttuurisidonnaisia viittauksia yhtd usein kuin
ailemmin (mts. 82). Osan viittauksista voi siis jéttdd kohdetekstiin sellaisinaan, jos yleisén voi
olettaa tuntevan ne riittdvan hyvin ilman muokkaamista. Esimerkiksi monet yhdysvaltalaisten
elokuvien kulttuuriset viittaukset ovat tuttuja espanjalaisille, joten niitd ei valttdmatta tarvitse

kotouttaa tai selittdd espanjankielisessa kdannoksessa (mt.).

Videopelit siséltdvit kulttuurisidonnaisia viittauksia ja intertekstuaalisuutta siind missd muukin
vithde (Bernal-Merino 2018, 120), joten myds videopelien kddntdja joutuu miettimién miten
toimia niiden kanssa. Japanilainen media ei ole Suomessa yhté laajasti esilld kuin esimerkiksi
yhdysvaltalainen, joten on kiinnostavaa ndhdd, miten mahdollisten kulttuuriviittauksien kanssa
on toimittu japanilaisen Bloodbornen kiddnnOksissd. Peli sisdltdd viittauksia, joista osa on
Bloodbornen oman pelimaailman sisdisid, osa liittyy FromSoftware-pelistudion aiempiin
peleihin ja osa mahdollisiin pelin inspiraation ldhteisiin, kuten H.P. Lovecraftin tdihin. Onkin
mielenkiintoista tutkia, miten intertekstuaalisuutta sisdltdvdt nimet on kédnnetty, ja onko
esimerkiksi mahdolliset piillomerkitykset séilytetty nimien kdfinnoksissd. Erityisen haastavaa
on ihmisten ja paikkojen nimien kdéntdminen, koska ne eivdt ole universaaleja vaan usein
syvésti sidoksissa tiettyyn kulttuuriin (Azaola 2009, 77). Niin ollen tdyttd kontekstia nimen
ympdrilld ei valttdmattd ymmarrd tuntematta sithen liittyvan kulttuurin historiaa tai mediaa. Jos
nimi kédnnetdén kovin kaukaiseksi ldhtotekstistd, vilittyyko pelaajalle endd sen alun perin

sisdltdméd merkitysta?

Nimet esiintyvit ja toistuvat myds monissa eri konteksteissa ja muodoissa, ndin on myos
Bloodbornessa. Esimerkiksi erisnimid, kuten hahmojen nimid, esiintyy niin tavallisissa
kayttoliittyméteksteissd,  kuten ~ monenlaisissa  valikoissa,  tekstityksessd  kuin
jalkidanitettyindkin (puhuttuina ja laulettuina). Télloin pelkdstdin yhden nimen kéddntdmisen
yhteydessd kdantdjdn tulee huomioida asioita kuten huulisynkronia, mahdolliset
kayttoliittymén asettamat rajoitukset (Onko nimelle varattu aina tietty merkkimadra tilaa vai
vaihteleeko se tilanteen mukaan? Riittddkd annettu tila vai joutuuko nimed mahdollisesti

lyhentdméén tai luomaan jonkun uuden lyhyemmain version?), nimen vakiintuneisuus, nimen
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foneettisuus, nimen istuvuus kohdekieleen, merkkijirjestelmien mahdolliset erot, ja miten
kohdeyleis6 mahdollisesti saattaa kokea nimen. Pelejd jilkidédnitetdin paljon muun muassa
englanniksi ja espanjaksi, joten etenkin ndiden kielten kohdalla mahdollista &énindyttelyd on
hyvd miettid ja k&intdd nimet niin, ettd ne voidaan lausua myos ddneen. Bloodbornen

suomennoksessa titi ei ole tarvinnut miettid, silld se ei sisdlld suomenkielista jalkidanitysta.

Pelin keskenerdisyys ja kontekstin puute ovat tyypillisid kddntdjien kohtaamia haasteita.
Aitokarin (mt.) mukaan lokalisointivaiheessa pelin kehitys on vield jonkin verran kesken, ja
kaantdjat voivat joutua paivittimédn kddnnoksiad useaan otteeseen. Kontekstin puuttuminen toki
vaikeuttaa kddntdmistd, mutta pelid ei voi lahettdd yksittéisille kdintdjille tietoturvasyista
(Aitokari 2018). Kééntdminen on sitd helpompaa mitd paremmin kéddnnettdvin kontekstin
tuntee ja ymmairtdd, ja sama pitee myos pelejd kddntdessd (mm. Chandler 2014, 291).
Kontekstin puutteen paikkaamista voi helpottaa toimittamalla kéadntéjélle erilaisia
tukimateriaaleja, joiden kautta perehtyd peliin sekd sen toimintaan ja maailmaan. Téllaisia
voivat olla esimerkiksi peliin liittyvéd sanasto, pelattava versio pelistd, kuvamateriaali, pelin
pelaamiseen liittyvit vinkit tai ohjekirjat sekd tekninen yhteenveto, jossa kerrotaan muun
muassa millaisia tiedostomuotoja tai tyokaluja tms. kddntdjdn on kdytettdvd (mt.; Aitokari
2018). Mahdollisesta tukimateriaalista huolimatta kéantéjat eivit vélttimittd aina saa tietda
tekstejd ymparoivaa kontekstia eivitkd siten ehkd tiedd miten peli kiytdnnon tasolla toimii ja
kuinka tekstit tulevat sijoittumaan, miki hankaloittaa kdéntdmisti. Joissain tapauksissa voi olla,
ettd kaantdjd saa tekstit esimerkiksi pelkéstdén taulukoituna Exceliin ilman minkdénlaista
selitystd siitd mihin tekstit tulevat tai liittyvét. Bloodbornen kohdalla suomenkielisen version
kddntdjat eivit saaneet kaddnnettdvdksi valmista pelid tai sen beetaversiota, mutta
tukimateriaalina kdintdjat saivat muun muassa tietoa pelimaailmasta, hahmojen kuvauksia ja
kuvareferenssid. (Aitokari 2018.) Jollei kdéntéjé tiedd tai ymmarrd millaiseen tarkoitukseen tai
ympdristoon kddnnettiva teksti tulee, hin ei vilttamattd pysty kddntdmaan sitd peliin sopivalla

tavalla, ja kddnnoksen laatu voi kérsié.

Pelin kéyttoliittymddn liittyy myOds omat haasteensa, kuten merkkirajoitukset tai erilaisten
merkkijarjestelmien ja kayttoliittymén yhteensopivuusongelmat (Chandler 2014, 286).
Kayttoliittymd ei vilttimattd tue kddnnettdvad kieltd tai sille ominaisia piirteitd, mikd voi
vaikeuttaa kddntdjan tyotd. Toiset kielet ovat pidempid kuin toiset, mikd tuo omat haasteensa,
koska peliteksteille ja niiden kddnndksille ei ole aina varattu rajatonta maaraa tilaa. Esimerkiksi

Bloodbornessa joitakin suomenkielisid sanoja on jouduttu lyhentimédn, koska ne olisivat
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muuten liian pitkid niiden tekstilaatikoihin. Kontekstin puute ja merkkirajoitusten tuomat
haasteet voivat my0s limittyd yhteen, koska jos kdéntdjd ei tieda tilaa olevan joissain kohdissa

rajallisesti saattaa kddnnetyn tekstin loppuosa jdddd nakymaittomiin kddntdjén tietdmatta.

Myo6s immersion sdilyttiminen ja pelaamisen tukeminen tuo omat haasteensa. Mangiron Hevia
(2007, 308-316) korostaa pelikokemuksen merkitystd. Vaikka hin keskittyy tekstissdén
yleisesti lokalisointindkokulmaan, hénen sanomansa kytkeytyy kuitenkin pelattavuuteen ja
immersioon hénen painottaessa alkuperdistd teosta vastaavan pelikokemuksen, ulkondén ja
tuntuman séilyttdmistd. Hinen mukaansa kohdetekstisen pelin pelaajan tulisi pdéstd kokemaan
kadnnetty peli kuin se olisi hinelle suunniteltu alkuperéinen teos (mts. 4-5). Pelikokemuksen
tulisi siis soljua niin sujuvasti, ettd pelaaja ei ikdan kuin huomaisi aktiivisesti pelaavansa
kddnnostd alkuperdiskielisen pelin sijaan. Mangiron Hevian (mts. 4-5) mukaan videopelien
tulee vithdyttdd ja “provide pleasure to players while submerging them in a virtual reality
environment” eli niiden tulee olla immersiivisid. Kdanndksen on siis oltava toimiva sekd
pelattavuuden ettd immersiivisyyden tasolla, jottei pelikokemus hiiriintyisi ja “lumous”

rikkoutuisi. Tdma tuo pelien kddntdmiseen jélleen uuden haasteellisen tason.

4.5 Nimien kaantimisen strategiat

Seuraavaksi tutustutaan siithen millaisilla strategioilla kddnnettdvid tekstejd voi ldhestyé.
Kéadnnosstrategiat ovat “kddnnoksen tekovaiheessa noudatettuja perusperiaatteita (Tieteen
termipankki 2021) eli kdédntéjén tydkaluja ja tapoja, joilla hin ldhestyy ja tyostdd tekstid. Kaikki
kaantdvdt omalla tavallaan ja ainutlaatuisesti, mutta kd&dnnosprosesseja tarkkailemalla ja
tutkimalla on pystytty luomaan erilaisia luokittelujirjestelmiéd erilaisille kdidnnostavoille.
Kidnnosstrategiamalleja ovat tutkineet muun muassa Vinay ja Darbelnet (1995) luomalla
seitsemén kddnndsmenetelmdn mallin, Chesterman (2016), joka on jakanut kddnndsstrategioita
syntaktisiin, semanttisiin ja pragmaattisiin strategioihin, ja Leppihalme (1997 ja 2007), joka on
tutkinut kddnnodsstrategioita erisnimialluusioihin ja reaalioihin liittyen. Vehmas-Lehto (1999)
puolestaan on koonnut yhteen venildisid kddnnoskeinoja, jotka ovat mydskin
kadnnosstrategioita poikkeavasta nimityksestd huolimatta. K&dnnosstrategioita ja niiden
kayttod tutkitaan niin yleiselld tasolla kuin joihinkin tiettyihin erikoisaloihin keskittyen.
Leppihalmeen lisdksi muun muassa Ainiala ym. (2016) kuvailevat kddnndsstrategioita, joiden

avulla nimid kdénnetddn fiktiossa. Erilaiset kdfinndsstrategiamallit on nimetty ja méiritelty eri
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tavoin, mutta niisséd on my0s paljon limittdisyyttd, ja jotkut strategiat eroavat toisistaan l&hinni

nimellisesti.

Fiktiivisten tekstien kddntdminen on monimutkainen prosessi, jossa kddntdjin on katsottava
asioita monesta eri ndkokulmasta ja pohdittava tarkkaan kddnndksen toimivuutta (Ainiala ym.
2016, 261). Ainiala ym. (mt.) kertovat, ettd kdéntdjan on huomioitava tekstid kdidntiessa nelja
tasoa: kieliopillinen, tyylillinen, semanttinen ja pragmaattinen taso. Néistd kaksi ensimmaéisti
liittyvat enemmaén muodollisiin seikkoihin ja jalkimmaiset merkityksen valittdmiseen. Tasojen
pohtimisen lisdksi kddntdjan on sdilytettdva tekstin tirkein funktio (mt.), mika vaikuttaa sithen
millaisia kddnnosstrategioita kddntidessd kannattaa kayttdd. Myos Michael Schreiberin (1998,
151) mukaan kohdetekstin funktio, eli se mitd kddanndkselld tavoitellaan, maarittdd kaytettdvin
kddnnosstrategian. Kéadnnosstrategia puolestaan vaikuttaa sithen millaisia yksittdisid
kddnnosratkaisuja tehdddn (mt.), eli kayttddko kadantdjd esimerkiksi kotouttavia tai

vieraannuttavia kddnnosmenetelmii (ks. Venuti 1998).

Tekstit kddnnetddn yleensd useaa eri kddnnOsstrategiaa kiyttden, ja jo yhden lauseen
kddntdmiseen on voitu kdyttdd monia kddnndsstrategioita yhtd aikaa (Vinay & Darbelnet 1995,
40). Jalkikiteen voi olla haastavaa erottaa mité strategioita milloinkin on kéytetty, eikd kainté;a
valttdimattd ole itsekddn aina tietoinen siitd mitd kddnnosstrategiaa kiyttdd. Chestermanista
(2016, 88—89) kaiantdminen voi kokemuksen myotd automatisoitua niin, ettei kdantdja itse
huomaa kayttdvinsd kiddnndsstrategioita. Voin myds oman kidfdnndskokemukseni perusteella
sanoa, ettei omaa kddnnosstrategioiden kiyttod tule valttimaittd ajatelleeksi aktiivisesti kuin
ajoittain, kuten kohdissa, jotka vaativat kddntdjdd pohtimaan omaa toimintaa ja mahdollisia
kddnnosratkaisuja  astetta tarkemmin. Tunnistan my0ds Chestermanin  késityksen

kadnnosstrategioiden automatisoitumisesta.

Yleisesti ottaen erisnimid ei kddnnetd suomeksi (Ainiala ym. 2016, 261). Téhin 16ytyy
kuitenkin poikkeuksia ja Ainiala ym. (mt.) kertovat, ettd esimerkiksi historiallisten henkildiden
nimid voidaan suomentaa (mm. Henry VIII on suomeksi Henrik VIII). Tatdkin tosin tehdidin
nykyddn vdahenevissd madrin. Myds paikannimiéd on kddnnetty paljon suomeksi (vrt. London ja
Lontoo), joskin niidenkin kohdalla nimien kaidntdméttd jattdminen yleistyy, lukuun ottamatta
ehkd Suomessa sijaitsevien alun perin ruotsinkielisten paikannimien, kuten teiden ja kylien
nimien, suomentamista. Toisaalta sellaisia paikannimid kddnnetddn yhd, joilla on olemassa
vakiintuneet kddnndsvastineet. Paikannimistd saatetaan myos kdantdd vain osa, ja jattidd loput

kaantamatta. Joidenkin nimien suomentamiseen on luotu erilaisia suosituksia, osan on tutkittu
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kadntyvin tyypillisesti tietyin tavoin, mutta kaikkiin nimityyppeihin liittyy kuitenkin
poikkeuksia. Asia ei siis ole niin yksinkertainen, ettd voisi yleistdd yhdenlaisten nimien

kddntyvéan aina jollain tietyll4 tavalla.

Fiktiossa nimien suomentaminen ei toimi aivan samalla tavalla kuin todellisen maailman
nimien kdéntdminen, joskaan sekéén ei ole erityisen suoraviivaista. Ainialan ym. (mt.) mukaan
nimid kadnnetddn fiktiossa neljdlld eri kddnnosstrategialla: laina, kddnnos, foneettinen
adaptaatio ja korvaaminen. Lisdyksend ndihin Ainiala ym. (mt.) toteavat myos kyseisten
strategioiden osittaisen kdyton olevan mahdollista. Eli jos nimet koostuvat useammasta osasta,
on mahdollista, etti tietyn osan kdantdmiseen on kdytetty yhté strategiaa ja toiseen osaan toista.
Nimié voidaan kddntdd ndiden neljan strategian lisdksi muillakin tavoilla, kuten esimerkiksi
Leppihalmeen (1997, 78—79) listaamilla kolmella kdinndsmenetelmaélld: nimen séilyttdmisella,
korvaamisella ja poistolla, joista kaksi ensimmaistd tosin menevit osin limittdin Ainialan ym.
(2016) kddnnosstragioiden kanssa. Eri tutkijoiden méérittelemédt nimien kdantdmisen strategiat
tuntuvat olevan loppujen lopuksi melko samankaltaisia, joten en esittele kuin tdmén
tutkimuksen kannalta oleellisimmat strategiat. Strategioiden kdyttd myos vaihtelee kielen ja
kulttuurin mukaan. Esimerkiksi nimien adaptointi kohdekielen morfologian mukaiseksi on
yleistd joissain kielisséd, kuten espanjassa, ja tillaista kddnnOstapaa on noudatettu esimerkiksi
Liisa ihmemaassa -kirjan espanjankielisessd kddnnoksessd (Nord 2003, 184—187). Suomessa
tdmd on harvinaisempaa ja sitd tosiaan tehdddn ldhinnd historiallisten henkiléiden nimien

kohdalla, mistd mainittiin aiemmin.

Seuraavaksi esittelen kddnnosstrategiat, joita kdytin tutkielmassani Ainialan ym. (2016, 261)

madritelmien mukaisesti:

e Laina (loan): alkuperiinen vieraskielinen nimi lainataan kohdekieleen sellaisenaan.
Englanninkielinen hahmonimi Harry Potter on suomeksikin Harry Potter ja
Bloodbornessa esiintyvda Rom on Rom.

o Kaidnnos (translation): alkuperdinen vieraskielinen nimi kiinnetdén kohdekielelle.
Tampereen yliopisto on englanniksi Tampere University ja Bloodbornen The
Orphanage on suomeksi Orpokoti.

e Foneettinen adaptaatio (phonetic adaptation): alkuperdinen vieraskielinen nimi
muokataan foneettisesti eli dénteellisesti kohdekielelle. Henry VIII suomennetaan

tyypillisesti muotoon Henrik VIII.

25



Korvaaminen (replacement): alkuperdinen vieraskielinen nimi korvataan jollain
toisella nimelld tai appellatiivisella eli kuvaavalla tai yleisnimelliselld ilmauksella.
Korvaava nimi voi olla 18hto- tai kohdekielinen. Esimerkiksi englantilaisen Harry
Potter and the Philosopher’s Stone -kirjan nimen loppuosaa on osittain korvattu
amerikkalaisille suunnatussa, kielensiséisesti kddnnetysséd versiossa: Harry Potter and

the Sorcerer’s Stone.

Ainialan ym. (mt.) neljd strategiaa on kehitetty erisnimien kddntdmiseen, mutta koska

aineistossani on my0s yleisnimid, olen lisdnnyt kdyttimaini kddnndsstrategialuokitteluun kaksi

muuta strategiaa, jotka tuntuvat sopivan seké erisnimien ettd yleisnimien kidantdmiseen. Neljan

jo nimetyn strategian lisdksi tutkin esiintyykd aineistossani eksplisiittisyyden muutosta ja

poistoa, joilla viitataan seuraaviin:

Eksplisiittisyyden muutos (explicitness change): yksi Chestermanin (2016, 105)
pragmaattisista kddnnosstrategioista, jonka avulla kiintdja muokkaa jostain
kohdetekstin osasta 1dhtotekstid suoremman (eksplisiittisemmain) tai epdsuoremman
(implisiittisemmaén). Eksplisiittisyyden muutosta on kéytetty esimerkiksi joidenkin
Bloodbornen valikkotekstien suomennoksissa kuvaamaan pelimaailman taustatarinaan
liittyvid asioita suoremmin kuin ldhtotekstissd (Marjoniemi 2019). Niitd on kaytetty
myos pelattavuuden parantamiseksi (mt.).

Poisto (omission): kdantdjd jattdd osan ldahtStekstin viestistd tdysin vélittimittd tai
korvaamatta kohdetekstissd. Ritva Leppihalme (1997 ja 2007) on mééritellyt poiston eri
tavoin riippuen kdannoksen kontekstista. Erisnimialluusioita, eli erisnimien kulttuurisia
viittauksia, kéddnnettdessd poistamisella voidaan viitata nimen tdydelliseen
poisjittimiseen tai nimen poistamiseen, mutta sithen sisdltyvin merkityksen
vilittdmiseen muilla keinoin, kuten yleisnimelld korvaamalla (Leppihalme 1997, 79).
Yleisesti kddnndsstrategioista puhuessaan Leppihalme (2007, 368) médrittelee poiston
tiukemmin: poisto tarkoittaa ’jonkin sanan tai ilmaisun kdantdmétté jattdmista, niin ettd
kadnnoksestd ei 10ydy sille lainkaan vastinetta”. Syitd poiston hyodyntdmiseen voivat
olla esimerkiksi kddntdjan kielitaidon tai maantuntemuksen puute, kiire, kielten ja
kulttuurin véliset kommunikointierot ja sensuuri, tai jos kédntédjastd jokin ldhtotekstin

0sa on epdsopivaa tai tarpeetonta kohdetekstin kannalta (mts. 372).
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5 AINEISTO JA MENETELMA

Téssd luvussa kerron tutkimusaineistostani ja kayttdméstini menetelmdstd. Ensin avaan
Bloodborne-videopelid ja sen The Old Hunters -lisdosaa yleisesti, koska niiden tunteminen on
oleellista tutkimukseni kannalta. Tdmaén jélkeen esittelen tutkimusta varten kerédtyn aineiston,

kayttdimani menetelman, tutkimuskysymykset ja hypoteesin.

5.1 Bloodborne ja The Old Hunters

Bloodborne on FromSoftware-peliyhtion kevdilld 2015 julkaisema goottilaistyylinen
toimintaroolipeli, joka on varustettu monenlaisilla kauhuelementeilld ja saanut inspiraatiota
niin 1800-luvun goottilaiskauhusta (IGN 2015), viktoriaanisesta aikakaudesta (mt.) kuin H. P.
Lovecraftin Cthulhu-mytologiasta (Official Playstation Magazine 2015). Hidetaka Miyazaki,
Bloodbornen ohjaaja, on sanonut myds 1700-luvun Ranskaan sijoittuvan Susien klaani -
elokuvan (2001) inspiroineen hintd (Palumbo 2019). Ndmi inspiraation ldhteet heijastuvat
esimerkiksi pelimaailman yksityiskohtaisuudessa ja koristeellisuudessa sekd yleisesti pelissé

vallitsevasta tunnelmasta.

Talvella 2015 FromSoftware julkaisi Bloodbornelle The Old Hunters -nimisen lisdosan, joka
osaltaan tdydentdd pelin tarinaa ja tuo pelaajille lisdd pelattavaa. Bloodborne on itsendinen teos,
johon The Old Hunters lisdd pelaajille, jotka haluavat viettdd enemmin aikaa pelin parissa,
useiden tuntien verran sisdltod, kuten uusia esineitd, taisteluita ja alueita. The Old Hunters ei
ole itsendinen oma pelinséd, eikd sitd ole pakko pelata saadakseen Bloodbornen tarinan
paitokseen, vaan lisdosan tuoman sisdllon kautta pelaaja pystyy ldhinnd tutustumaan sithen
mitd pelin synkdssd maailmassa on tapahtunut ennen varsinaisen padpelin tarinan alkua.
Lisdosan kautta peliin tulee my0s paljon uusia nimié, jotka on nimetty samaan tapaan kuin itse
paédpelinkin nimistd (mm. pelihahmot on tyypillisesti nimetty erisnimilld). Lisdosan nimissi

toistuu myds samanlaiset funktiot kuin Bloodbornen nimistossa.

Bloodborne siséltii ja kisittelee paljon raskaita teemoja, ja siind ndytetddn runsaasti verta,
viakivaltaa ja muita aikuisille suunnattuja asioita. Se on kielletty alle 18-vuotiailta ja sitd myota
tarkoitettu selkedsti tdysi-ikdisille pelaajille lasten sijaan. Valitsin Bloodbornen ja sen lisdosan
tutkittavakseni osittain siitd syystd, ettd aikuisille suunnattuja pelejd harvemmin suomennetaan,

janéin ollen niiden suomennoksia ei ole vield juurikaan tutkittu. Mielestdni on mielenkiintoista
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selvittdd milld tavoin aikuisille suunnatun pelin kddntdmistd on ldhestytty. Videopeleissd
esiintyvien nimien suomentamista ei yleisestikdin ole tutkittu kovin paljoa, joten sitd kautta
tutkimus on kaddnndstieteen kannalta tarpeellista pelikddntdmiseen liittyvdn tutkimuksen
lisddmiseksi. Tutkimusaiheeni my0s tuo kddnndstiedettd, nimitutkimusta ja pelitutkimusta

ldhemmaksi toisiaan.

Bloodbornessa pelaaja luo itselleen metsdstéjén, pelattavan pelihahmon, joka osallistuu Jahtiin,
paikallisen Yharnam-kaupungin metséstystapahtumaan, jossa metsastetdin kaupungin kaduilla
vaanivia petoja ja muita uhkaavia vihollisia. Metsdstyksen ohella pelaaja myds sukeltaa
syvemmélle ja syvemmille kauhuntiyteisen pelimaailman mysteereihin tutustumalla
Yharnamin ja muiden pelissi esiintyvien alueiden tapahtumiin ja historiaan. Bloodborne ei
kerro tarinaansa pelaajalle helposti. Pelimaailman tapahtumia voi ymmartié vain paihittimalla
toinen toistaan haastavampia vihollisia, lukemalla esinekuvauksia ynnd muita ennen pelin alkua
tapahtuneita asioita kuvaavia tekstejé ja kuuntelemalla tarkasti pienimmétkin dialogin palaset,
joita peli tarjoaa. Maailman historiasta ja tapahtumista kertovat tekstit eivit myoskédn yleensa
ole kronologisessa jirjestyksessd, vaan yhteyksien 10ytdminen eri asioiden vélilld jai pelaajan
omien salapoliisitaitojen ja tekstin toimivuuden varaan. Bloodborne on siitd omalaatuinen peli,
ettd vaikka pelaaja lukisi kaikki pelissé esiintyvét tekstit ja kuuntelisi kaiken miti pelihahmoilla
on sanottavana, juoni jttdd silti paljon asioita pimentoon ja pelaajan oman tulkinnan varaan.
Bloodborne on episuoran kerronnan mestari, ja osa pelin viehdtyksestd tuleekin tarinaa
ympérdivistd mystiikasta ja salaisuuksien verhon raottamisesta. Kerrontatapa on selkedsti
tarkoituksellisesti valittu, koska se tukee pelin kauhuteemaa ja salaperdistd tunnelmaa.
Kauhuelementit ja mysteerin selvittdmisen kutkuttavuus ajavat pelaajaa pelaamaan lisdé ja
purkamaan tapahtumia kerros kerrokselta. Tetsu Takahashi, Bloodbornen 2D-suunnittelija,
(IGN 2015) kertoo pyrkineensd kuvaamaan pelissé sitd pelkoa tai hétdd mitd ihmiset kokevat
kohdatessaan tuntemattoman tai jotain mité he eivit ymmarrd, ja millaista pimeyttd vaurioitunut
psyyke voi synnyttdd. Bloodborneen usein liitetdankin H. P. Lovecraftin (1927, 1) kuuluisa
lainaus: ”The oldest and strongest emotion of mankind is fear, and the oldest and strongest kind

of fear is fear of the unknown”.

Lovecraft on selkedsti toiminut yhtend pelin isoista inspiraation ldhteistd. Bloodbornessa on
paljon Lovecraftin teoksista tuttuja elementtejd, ja jopa pelin rakenne vastaa osittain
lovecraftmaista tarinankerrontaa. Kuten Lovecraftin tarinoissa, myds Bloodbornessa padghahmo,

eli samalla pelaaja itse, ei alkuun ymmaérra mitd hinen ympdrillddn tapahtuu. Tarina nostaa esiin
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paljon kysymyksid, joihin ei heti saa vastausta ja tiedon saaminen useimmiten satuttaa ja ajaa
hulluuteen. Molemmissa kauhun taustalla ovat usein kosmiset tai muuten yliluonnolliset
olennot, joiden jo pelkkd olemassaolo ylittdd ihmisen ymmarryksen ja riittdd ajamaan heidét
hulluuteen. Bloodbornessa pelaajalle kertyy “tietdimystd” sen mukaan mitd enemmén hén oppii
pelimaailmasta, ja mitd enemmaén tietimystd pelaajalla on, sitd enemmin hin myods pystyy
nidkemadin ja reagoimaan ympérilld oleviin yliluonnollisiin asioihin, kuten keskustelemaan alun
perin elottoman nuken kanssa ja ndkemain aiemmin nikymattomét Amygdala-nimiset valtavat,
hiamihédkkimiiset olennot roikkumassa rakennusten seinilli. Mydskin mystisid olentoja
palvovia kultisteja ja kalamaisia otuksia 16ytyy niin Lovecraftin teoksista kuin
Bloodbornestakin. Esimerkiksi Bloodbornen The Old Hunters -lisdosassa esiintyva
Kalastajakyld (englanniksi Fishing Hamlet) on tunnelmaltaan kuin suoraan Lovecraftin Varjo
Innsmouthin ylld -pienoisromaanissa (1931) esiintyvd Innsmouth-kyld. Ehkd kuitenkin yksi
isoimmista Lovecraft-viittauksista on Bloodbornen Suurjumalat (englanniksi The Great Ones),
jotka ovat suuria, kosmisia olentoja, jotka muistuttavat Kkirjailijan Suuria muinaisia.
Lovecraftmaisia elementtejd siis riittdd Bloodbornessa. Peli ei kuitenkaan perustu suoraan
mihinkdin Lovecraftin teokseen vaan kertoo oman tarinansa ja sijoittuu pelintekijoiden

luomaan maailmaan.

5.2 Bloodbornen kaintamisesti ja nimista

Bloodbornea on kehitetty englanniksi ja japaniksi, ja pelin englanninkielisestd lokalisoinnista
on vastannut Frognation (Aitokari 2018; Bloodborne 2015; Frognation 2015). FromSoftware
on ulkoistanut osan lokalisointiprosessista kéddntdmiseen ja lokalisointiin erikoistuneille
yrityksille, kuten Local Heroes Worldwidelle ja Synthesis Internationalille (Aitokari 2018;
Bloodborne 2015). Suomeksi pelin ovat kddntdneet Teemu Paloniemi, Niko Juhani Sandell,
Simo Autio ja Isto Aitokari, ja suomenkielisestd lokalisoinnista on vastannut Local Heroes
Worldwide (mt.; mt.). Pelin kdédntdjien saamista ohjeista ei ole saatavilla tarkkaa tietoa, mutta
ainakin eri kielten kéaéntdjien yleisend ohjeistuksena oli koota mahdolliset kysymykset
yhteiseen tietokantaan, jotta pelinkehittdjd pystyi vastaamaan niihin (Aitokari 2018). Lisdksi
Aitokari (mt.) kertoo suomentajien sopineen, ettd kddntiessd kdytetddn hieman vanhahtavaa

tyylid, joka sopii pelin ilmapiiriin.

Bloodbornen englanninkielisen version kohdeyleisond ovat todennékoisesti ainakin

englanninkieliset maat ja ne Euroopan maat, joiden kielille peli ei ole erikseen lokalisoitu.
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Bloodbornen kielivaihtoehdot riippuvat julkaisualueesta, jolloin esimerkiksi Pohjois-
Amerikassa julkaistua pelid on mahdollista pelata amerikanenglannin kielivariantilla, kun taas
Euroopassa yleisin on brittienglannilla varustettu versio (Bloodborne 2015; Xamn 2015).
Keskityn tdssd tutkielmassa ainoastaan Bloodbornen eurooppalaiseen versioon eli aineistoni
lahtokieli on brittienglanti. Peli on lokalisoitu kokonaan englanniksi, mukaan lukien
kayttoliittymétekstit ja jdlkiddnitys. Suomeksi Bloodbornessa on lokalisoitu vain
kayttoliittymatekstit, lukuun ottamatta lopputekstejd, eikd ddnindyteltyd jélkiddnitystd ei ole
saatavilla suomeksi. Pelin ensimmadisisséd julkaistuissa versioissa puhuttu kieli oli saatavilla
ainoastaan englanniksi myds japaninkielisesséd versiossa. Kielivaihtoehtoja on kuitenkin lisétty
uusien versioiden (Collector’s Editionin ja Game of the Year Editionin) myo0ti, ja kirjoittaessani
tatd kevdilld 2021 puhuttu kieli médrdytyy automaattisesti pelaajan konsoliasetusten ja
saatavilla olevien kielivaihtoehtojen mukaan. Jos pelaajan pelikonsolin kielend olisi
esimerkiksi espanja niin Bloodbornen hahmot puhuisivat espanjaa. Tétd tutkimusta varten
pelasin pelin ensin suomiteksteilld ja englanniksi puhuttuna ja myohemmin vield osittain

uudestaan englanninkielisilld teksteilld ja englanniksi puhuttuna.

Englanninkieliset markkinat ovat FromSoftwarelle tirkedmpi myyntikohde kuin pienen
kielialueen Suomi, ja englantia myds puhutaan globalisaation myotd lingua francana
huomattavasti suomea enemman. Suomessa on lisaksi vakiintunut, ettd audiovisuaaliset teokset,
kuten elokuvat ja televisiosarjat, 1ahinna tekstitetdadn jalkiddnittdmisen sijaan, ellei kyseessi ole
lapsille suunnattu sisdltd. Bloodborne on tarkoitettu ikdrajansa puolesta ldhinnd aikuisille
pelaajille, eivitkd timdn myotd suomalaiset todenndkdisesti edes oleta pelin olevan suomeksi
puhuttu suomenkielisestd kddnnoksestd huolimatta. Tekijdt ovat siis sddstdneet pelin
kehityskuluissa aikaa ja rahaa, kun he ovat lokalisoineet suomeksi kaiken muun jilkidinityksen

tekemistd lukuun ottamatta.

Aivan kaikkea Bloodbornessa ei kuitenkaan ole kirjoitettu englanniksi edes l1&htotekstissé tai
lokalisoitu muihin kieliverisoihin: pelissd esiintyvdt kuorolaulua siséltdvit kappaleet on
useimmiten laulettu latinaksi ja mahdollisesti osittain pseudolatinaksi. Omat latinan kielen
taitoni eivit ole niin hyvét, ettd osaisin varmasti erottaa tarkasti minkd verran lauluissa on
kéytetty oikeaa latinaa, mutta sitd kuitenkin esiintyy. Latinankieliset lyriikat ovat samat kaikissa
pelin versioissa, joten latinaa on todenndkdisesti kaytetty tarkoituksellisesti monikielisyytté
lisddvéand elementtind, jolla muun muassa luodaan tunnelmaa. Niin ollen, vaikka pelid pelaisi

milld kielelld tahansa, pelaajan tulisi osata latinaa ymmartddkseen mistd lauluissa on tarkalleen
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ottaen kyse. Toisaalta pelaajan ei vélttdmattd ole edes tarkoitus ymmaértdd mistd lauluissa
lauletaan, vaan lyriikoilla mahdollisesti halutaan luoda tietynlaista estetiikkaa, ja tuoda latinan
kieleen liittyvid assosiaatioita pelaajille. Toisaalta lyriikat myds sisdltdvdt pelimaailmaa
rikastavia tekstejd, koska niissd lauletaan esimerkiksi joistakin hahmoista (muun muassa
Laurencesta ja Lady Mariasta) tai pelimaailmaan liittyvistd instituutioista, kuten Pyhdn hoivan
kirkosta. Englanninkielinen yleiso saattaa my0s suomenkielistd yleis6d helpommin hahmottaa
mistd laulut kertovat osaamatta latinaa, silld englannin kielessd on paljon latinasta periisin
olevaa lainasanastoa. Samoin osa lauluista on Kkirjoitettu erdédnlaisella englannin ja latinan
sekoituksella, keksitylld pseudolatinalla, jolloin laulut kuulostavat latinalta, mutta sisdltavit
my0s englantia (esim. Hail the Nightmare -kappaleessa toistetaan sanguine-sanaa, joka on seké
latinan verta tarkoittavan sanguis-sanan ablatiivimuoto ettd englantiin latinasta lainattu sana,
joka tarkoittaa mm. verta ja verenpunaista virid). Luokittelen Bloodbornen kuitenkin tiysin
lokalisoiduksi englannin kielelld, koska sitd on lokalisoitu korkeimman lokalisaation tason
madritelmédn mukaisesti, eikd laulun sanoituksia todennékoisesti ole edes toivottu kddnnettadvin

muille kielille.

Bloodbornen kddnnoksid ja pelissd esiintyvid nimid on pohdittu ja tutkittu niin virallisesti kuin
epavirallisestikin. Omassa kandidaatintutkielmassani (Marjoniemi 2019) vertailin joidenkin
Bloodbornen kiyttoliittymatekstien suomennoksia, joihin siséltyi joitain nimidkin, ja huomasin,
ettd ainakin kdinndslainoja ja lainoja kéytettiin runsaasti. On mielenkiintoista selvittdé, onko
samantapaisia strategioita hyddynnetty paljon myos tdmén tutkielman aineistossa, etenkin jo
kandidaatintutkielmassa hieman analysoimissani kulutusesineiden nimissd. Nyt aineistoni on
kuitenkin huomattavasti laajempi kuin kandidaatintutkielmassani. Minun lisédkseni
Bloodbornen suomentamista on tutkinut ainakin Jesse Padkkonen (2019), joka analysoi pelissd
esiintyvien veritermien suomennoksia. Pddkkosen mukaan kyseiset termit kddnnettiin
useimmiten kotouttavasti tai neutraalisti, ja vieraannuttavia kddnndsratkaisuja esiintyi muita

vihemmaén (mt. 18).

Bloodbornen kaddnnoksid ja nimid on tutkittu myds hieman epévirallisemmin muun muassa
fanien tekemien videoesseiden ja analyysien muodossa (ks. Last Protagonist 2020 ja 2021;
Redgrave s.d.). Last Protagonist -kdyttdjidn tekemissd Youtube-videoissa oli huomattu eroja
japaninkielisen ja englanninkielisen tekstin vélilld, silld kanavalla tehdyn analyysin mukaan
pelin englanninkielinen versio vélittdd pelaajalle tietoa japaninkielisti epdsuoremmin, ja

esimerkiksi joistain nimien kd&nnoksistd vélittyy erilainen tai ainakin eri sdvyinen viesti kuin
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japaninkielisistd nimistd (Last Protagonist 2020 ja 2021). Tdmin pohjalta on mielenkiintoista

ndhdé, onko englannin ja suomenkielisen version vélilld vastaavaa eroa.

5.3 Tutkimusaineisto

Tutkimusaineistoni koostuu Bloodborne-videopelissd ja sen The Old Hunters -lisdosassa
esiintyvistd englanninkielisistd nimistd ja niiden suomennoksista (kategorioina hahmonimet,
paikannimet, kulutusesineet, tdrkeimmaét esineet, aseet ja asut), joita analysoin vertailemalla
niitd tutkimukseen valikoituneiden ké&nnosstrategioiden kautta. Seuraavaksi kerron
aineistostani yleiselld tasolla, minkd jidlkeen avaan tutkimuksessa kaytettyd metodia ja

analyysimalleja. Tarkan kuvan kéyttimastdni aineistosta saa analyysiluvussa.

Aineistoni siséltdd yli 300 kappaleen otoksen Bloodbornessa ja The Old Huntersissa
esiintyvistd nimistd suomennoksineen. Analysoitaviin nimiin kuuluvat hahmonimet,
paikannimet, kulutusesineiden nimet, tdrkeiden esineiden nimet, aseiden nimet ja asujen nimet.
Néiden liséksi analysoin, miten itse pelin nimi on kdénnetty. Nimet on kiddnnetty englannista
suomeen (Aitokari 2018). Aineisto koostuu sekd eris- ettd yleisnimistd. Hahmonimissa,
paikannimissd ja aseissa painottuvat erisnimet. Kulutusesineet, tirkeimmét esineet ja asut
voidaan tulkita usein sekd erisnimind ettd yleisniminid. Monet aineistooni sisdltyvistd nimista
liittyvat suuresti pelin maailmanrakennukseen, ja jotkin nimet on luotu juuri titd pelid varten.
Hahmonimikategoriaan siséllytin henkildiden, suurjumalien ja pomovihollisten, eli tavallista
haastavampien vihollisten, nimet, koska kaikki ovat pelissd esiintyvid hahmoja, oli sitten kyse
thmisistd, pedoista, ylemmistd olennoista tai muista olennoista. Osa nimisti on myos
intertekstuaalisia ja monimerkityksisid ja -tulkintaisia nimid, mutta ndistd puhun lisda

analyysiluvussa.

Pelatessaan pelaaja 10ytdd ja ostaa monenlaisia tavaroita, joita pystyy hyddyntdmédan
matkallaan. Téllaisia ovat esimerkiksi erilaiset kulutusesineet, tyokalut, rituaalien ainesosat,
aseet, asut, riimut ynna muut. Lista jatkuu pitkisti. Tdhén tutkimukseen valitsin joitain tavaroita
ja niiden nimid analysoitavaksi, silld niitd on paljon, ne on nimetty monipuolisesti ja koska
joidenkin tavaroiden nimilld on my0s tarinankerronnallista ja maailmanrakennuksen kannalta
mielenkiintoista arvoa. Olen jakanut analysoimani tavarat osittain sen mukaan, miten ne on
pelin Tavaraluettelo-valikossa luokiteltu ja luonut ndiden luokittelujen perusteella omat

tutkimuskategoriani. Tutkin tdssd pro gradu -tutkielmassa tavaroiden osalta seuraavat
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kategoriat: kulutusesineet, tirkeimmit esineet, aseet ja asut. Joidenkin nimien
monimerkityksellisyys on varmasti tuonut kdfintimiseen omat haasteensa, etenkin jos kéantéjét
eivit ole saaneet tietdd nimid ympardivid konteksteja tarkasti. Pohdinkin nimid pikaisesti myos
mahdollisten kd&dnnoshaasteiden kautta. En huomioi nimié, jotka mainitaan Bloodbornen

lopputeksteissi tai laulettuina pelimusiikeissa, koska niitd ei ole suomennettu lainkaan.

5.4 Menetelmi ja tutkimuskysymykset

Tami on tapaustutkimus, jonka menetelmind toimii vertaileva kddnnosstrategia-analyysi ja
jossa yhdistyy kvalitatiivinen ja kvantitatiivinen tutkimus. Tutkimuksen tarkoituksena on
selvittdd mitd kddnnosstrategioita Bloodborne-videopelin nimien suomennoksissa esiintyy ja
minkd verran, sekd pohtia millaiset asiat ovat voineet vaikuttaa suomenkielisten nimien

kdannosratkaisuihin.

Keridsin tutkimusaineiston pelaamalla Bloodbornea englanniksi ja suomeksi, ja ottamalla
pelaamisen yhteydessd ruutukaappauksia aineistoani varten tarvitsemistani nimisti. Pelasin
pelin ensin suomenkielisilld teksteilld ja englanninkieliselld &ddnindyttelylld. Kerdttyédni
suomenkielisen aineiston vaihdoin pelitekstienkin kielen englanniksi ja sitd kautta kerdsin myos
englanninkielisen aineiston loppuun. Suomenkielisen aineiston kerddminen oli haastavaa
Bloodbornelle ominaisen tallennustavan takia. Monissa videopeleissd pelaaja pystyy itse
tallentamaan pelissd etenemisensd manuaalisesti tietyin viliajoin tai milloin vain.
Bloodbornessa ei ole mahdollisuutta tallentaa manuaalisesti vaan peli tallentaa etenemisen
automaattisesti jokaisen pelaajan tekemén paitoksen ja toiminnan jilkeen. Jos pelatessa toimii
tavalla, jota katuu, kuten tappaa vahingossa ystéavillisen pelihahmon tai tekee padtoksen minka
huomaa mydhemmin epémieluisaksi, tehtyé ei saa tekeméattomaksi, ellei aloita koko pelid alusta.
Sama pitee, jos pelatessa ei huomaa nauhoittaa tai kuunnella tarkasti joitain vain kerran
toistuvia dialogeja tai havaitsee edenneensd pelissd turhan pitkdlle liian nopeasti. Yhden
pelikerran aikana esineitd voi jaada kerddmattd, pomovihollisia tai pelihahmoja 16ytdmatta, ja

tatd myotd osa pelistd ja sen teksteistd piiloon.

Automaattinen tallennus siis osaltaan hankaloittaa suomenkielisten tekstien kerdamistd, koska
aineiston kerddminen vie aikaa ja voi vaatia pelin ldpdisemistd useaan otteeseen. Tdma osaltaan
vaikutti sithen, ettd rajasin tutkimukseni koskemaan ainoastaan pelissd esiintyvid nimid, enka

kaikkia pelitekstejd tai dialogia. Saatuani tarvitsemani aineiston poimittua pelaamalla, tarkistin
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vield kerddméni englanninkieliset nimet wuudestaan Bloodborne-verkkowikin kautta
(Bloodborne Wiki) ollakseni varma aineistoni virheettomyydestd. Aivan kaikki kyseisesti
tietopankista l0ytyvdt nimet eivdt vastaa pelissd olevia nimid, mutta téllaisten tapausten

kohdalla varmistin oikeinkirjoituksen vield pelin kautta.

Bloodbornen nimilld on monenlaisia funktioita ja yhdelld nimelld on useimmiten enemmén
kuin yksi funktio. Vaikkapa paikannimilli voi olla lokalisoivan funktion lisdksi ainakin
identifioiva funktio (Byrgenwerth), deskriptiivinen funktio (Sairastuvan 1. kerros,
Maanalainen ruumiskasa), assosiatiivinen funktio (Amygdalan kammio, losefkan klinikka),
affektiviinen funktio (Epdtoivon alttari, Painajaisen rajaseutu, Kielletty metsd), ideologinen
funktio (Pyhdn hoivan kirkko), luokitteleva funktio (vrt. Luentorakennus ja Luentorakennus, 2.
kerros) ja narratiivinen funktio (Pyhdn hoivan kirkon tyépaja, metsdstdjdin uni). Eli jo yhden
kategorian nimissé voi esiintyé ldhes kaikkia Ainialan ym. (2016) listaamia funktioita. Saman
nimen funktiot voivat myds vaihdella sen mukaan onko kyseessé ldhtoteksti vai sen kddnnds
(esim. Kirkkola-nimen suomennoksella on pelin kontekstissa selkedsti ideologinen ja
narratiivinen funktio kirkko-sanan kéyton myd6td, mutta 1dhtdtekstin Cathedral Ward -nimessa
esiintyy kirkkoa suomalaisessa yhteiskunnassa astetta neutraalimpi katedraali-sana, joka ei

vilitd ideologista tai narratiivista viestid yhtd suoraan).

Analyysia varten valitsin nimitutkimuksessa yleisesti kdytettyja kddnnosstrategioita sekd
sellaisia strategioita, joiden uskon sopivan omaan aineistooni ja loin néistd oman analyysimallin,
jonka avulla tutkin ilmeneekd aineistossani valitsemiani kddnndsstrategioita. Analyysimallini
koostuu seuraavista strategioista: laina, kddnnds, foneettinen adaptaatio, korvaaminen,
eksplisiittisyyden muutos (sisdltden eksplisiittistimisen ja implisiittistimisen) ja poisto. Neljaa
ensimmadistd hyddynnén, silld Ainiala ym. (2016) mukaan ne ovat nimenomaan strategioita,
joilla nimid kddnnetddn. Noudatan Ainialan ym. (mt.) méiiritelmid melko tarkkaan, mutta
tarkennan vield aiempien tutkijoiden sanomaa joidenkin strategioiden kohdalla. Kédntdminen
on termind monitulkintainen, ja usein kddnndsstrategioissa eritellddn suoran tai kirjaimellisen
kadntdmisen strategiat, jotka pyrkivdt olemaan mahdollisimman uskollisia ldhtotekstille
esimerkiksi rakenteen osalta, sekd vapaampi kdannos, kuten ekvivalenssin keinoin luontevuutta
tavoitteleva kohdeteksti. Ainiala ym. (mt.) eivédt kuitenkaan vedd erityisen selkedd rajaa
kddntamisen ja korvaamisen vilille, mikd hieman hankaloittaa kyseisten strategioiden kayton

analysoimista.
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Téssd tutkielmassa kdfnnds strategiana sisdltdd niin suorat kuin hieman vapaammatkin
kadnnosratkaisut, kuten esimerkiksi pienet sanajérjestyksen muutokset ja 1dheisen synonyymin,
eli lahestulkoon tiysin samaa tarkoittavan sanan (vrt. hattu ja pddhine), kdayton. Korvaamisesta
on kyse silloin, jos nimi tai sen osa, kuten moniosaisessa nimessd kokonainen sana, korvataan
toisella nimelld tai eri asiaa tarkoittavalla ilmauksella, tai jos nimen kédnnoksesséd esiintyy
jotain muuta selvisti korvaavaa toimintaa. Foneettisen adaptaation kohdalla tarkennan, ettd
sithen ei lasketa suoraan kéénnettyjd, samaa tarkoittavia sanoja, jotka muistuttavat toisiaan
sattumalta tai ovat vanhoja lainasanoja (vrt. elixir ja eliksiiri), koska tdlloin nimed ei ole
erikseen muokattu foneettisesti kohdekielelle, eli varsinaisen foneettisen adaptaation strategian
kayttd tuskin on ollut tarkoituksena. My0Os tédssd tutkielmassa ymmérretddn, ettd
kddnnosstrategioita voi kdyttdd myds osittaisesti, eli saman nimen osat voidaan kdintda eri

strategioilla.

Poistoa on  hyodynnetty  kddnndsstrategiana  Bloodbornen  kayttoliittymétekstien
suomentamiseen, joskaan ei erityisen paljon (mt.). Poisto on kuitenkin yksi Leppihalmeen
(1997 & 2007) nimien kddntdmisen strategioista, eli sitdkin saattaisi esiintyd laajemmassa,
ainoastaan nimiin keskittyvédssid aineistossa, ja ndin ollen sitd on syytd tutkia. Téssd
tutkimuksessa poistolla tarkoitetaan 1ahtotekstissd esiintyvén nimen tai sen osan poisjattimista.
En siséllytd poiston mééritelmaén Leppihalmeen (1997) nidkemystd, jonka mukaan poistoksi
lasketaan myds nimen korvaaminen esimerkiksi yleisnimelld, koska se osittain sivuaa jo

aiemmin esiteltyd Ainialan ym. (2016) korvaamisen kddnndsstrategiaa.

Eksplisiittisyyden muutoksen valitsin mukaan huomatessani, ettd suomennetut nimet
vaikuttivat toisinaan tuovan asioita ilmi hieman eri tavalla kuin englanninkieliset nimet, ja
koska sitd esiintyy paljon Bloodbornen kayttoliittyméatekstien suomennoksissa (Marjoniemi
2019). Ei siis olisi ylléttivad, jos sitd esiintyisi myOs kyseisen pelin nimien suomennoksissa.
Eksplisiittisyyden muutoksen avulla voin viedd tutkimusaihettani syvemmélle selvittdmailla
valittyyko englannin- ja suomenkielisistd nimistd samanlainen viesti pelaajalle, vai muuttuuko
se kenties suoremmaksi tai epdsuoremmaksi. Analyysia varten luokittelin ja jaoin
tutkimusaineiston Excel-taulukoihin kategorioittain. Ensin kdvin aineiston ldpi strategia
kerrallaan ja selvitin mink& verran kutakin kdénnosstrategiaa esiintyi. Analysoituani aineistoni
pohdin kadnndsstrategioiden kdyttéd muun muassa nimien funktioiden ja osittain myos

pelikddntdmiseen liittyvien kddnndshaasteiden kautta.
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Tutkimuksessa vastaan seuraaviin kysymyksiin:

e Mitd kddnnosstrategioita (laina, k&innds, foneettinen adaptaatio, korvaaminen,
eksplisiittisyyden muutos, poisto) Bloodborne-videopelin nimien suomennoksissa
esiintyy? Mink& verran havaittuja strategioita esiintyy?

e Mitka asiat ovat voineet vaikuttaa suomenkielisten nimien kdannosratkaisuihin?

Hypoteesini on, ettd nimissd on kéytetty paljon lainaa ja kddnnostd, koska suomenkielisen
lapipeluun aikana minulle jdi mielikuva, ettd etenkin henkilonimet olisi lainattu suoraan, ja
kandidaatintutkielmassani (Marjoniemi 2019) havaitsin, ettd kddnnoslainaa oli kdytetty paljon
ainakin analysoimieni kulutusesineiden nimissd. En usko 10ytdvini juurikaan foneettisen
adaptaation kdyttdd, koska suomen kielessd sitd kdytetddn 1dhinné poikkeustapauksissa, kuten
todellisten historiallisten henkildiden nimid suomentaessa. Lisdksi tutkimani nimet on
suomennettu ainoastaan tekstityksiin, eikd peliin ole tehty erillistd suomenkielistd déniraitaa,
joten kéédntdjdn ei ole ollut valttimatontd miettid miten &ddnindyttelijat lausuisivat
suomenkieliset nimet ddaneen. Eksplisiittisyyden muutosta odotan 10ytdvani runsaasti, koska
kandidaatintutkielmassani (Marjoniemi 2019) huomasin sitd esiintyneen runsaasti Bloodbornen
kayttoliittyméteksteissd. Oletan my0s, ettd nimid on suomennettu suurimmilta osin

kotouttamalla, koska nimien kidintdmisen strategiat ovat lahinni kotouttavia.
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6 ANALYYSI

Téssd luvussa kerron ensin yleiselld tasolla millaisia nimid Bloodbornessa esiintyy, minka
jalkeen siirryn analysoimaan yksittdisia nimikategorioita (henkilonimet, paikannimet,
kulutusesineet, tirkeimmat esineet, aseet ja asut). Jokaisen nimikategorian kohdalla kerron
niithin siséltyvistd nimistd yleisesti, raportoin millaisia kddnndsstrategioita kyseisten nimien
kohdalla on kéytetty ja avaan millaisia funktioita nimill& on. Analyysin viimeisessé alaluvussa
kuvailen my6s muita tutkimuksen aikana esiin nousseita havaintoja, jotka eivit suoraan sovi
muihin alalukuihin, mutta joita esiintyi runsaasti tai jotka ovat muuten mielenkiintoisia
tutkimusaiheen kannalta. Kuten Ainiala ym. (2016) mainitsivat, heiddn méaérittelemi&én neljaa
kadnnosstrategiaa voi kéyttdd myos osittain nimien kdantdmiseen. Nimi voidaan siis kdantaa
osittain yhdelld strategialla ja osittain toisella, esimerkiksi lainaamalla nimen ensimmaéinen osa
ja korvaamalla toinen. Tdmé& nékyi vahvasti aineistossani, silld jokaisessa nimikategoriassa
esiintyi myds strategioiden osittaista kdyttdd. Eksplisiittisyyden muutoksen kohdalla analysoin

ainoastaan esiintyiko siti, ja oliko nimet kddnnetty 1dhtotekstid suoremmin vai epasuoremmin.

6.1 Hahmonimet

Hahmonimiin sisdllytin henkilonimet, suurjumalien nimet ja pomovihollisten nimet, joita on
yhteensd 62 kappaletta. Naihin kuuluvat selvdt erisnimet, kuten isolla alkukirjaimella
kirjoitettavat realistiset mutta epdautenttiset nimet, kuten Gilbert ja Laurence, seké nimet, joissa
erisnimen ja yleisnimen ero on hieman hiilyvimpi, kuten doll / nukke tai messengers /
viestinviejdt. Mielesténi kaikki aineistooni kuuluvat nimitykset ovat kuitenkin nimid, koska
niiden tehtdvind on muun muassa erottaa ja identifioida kohteensa muista saman lajityypin
kohteista tai luokitella tietyn lajityypin edustajat omaksi, helposti hahmotettavaksi ryhmékseen.

Niissd ndkyy my6s muita nimien funktioita.

Henkilonimiin kuuluvat pelattavan hahmon nimend toimiva metsdstdjd-nimike (englanniksi
hunter) ja ei-pelaaja-hahmojen (englanniksi non-playable character) nimet. Ei-pelaaja-hahmot
tarkoittavat nimensi mukaisesti hahmoja, joilla ei pelata, mutta jotka esiintyvat muussa roolissa
pelissd. He ovat esimerkiksi henkilditd, joita pelimaailmassa kohdataan, joiden kanssa
mahdollisesti puhutaan, tai joiden taustasta saadaan tietdd lukemalla pelitekstejd, kuten vaikka
esinekuvauksia. Bloodbornessa on paljon pelihahmoja, joita ei nimetd pelissd kuin vasta

lopputeksteissd (mm. Patches ja Chapel Dweller). Néitd lopputekstejd ei kuitenkaan ole
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kddnnetty lainkaan suomeksi, joten siséllytin aineistooni ainoastaan nimet, jotka mainitaan
muissa peliteksteissd. Néihin kuuluvat ihmiset, kuten Alfred ja Valtr, ihmismiiset olennot,
kuten puhuva ja eldvidn oloinen nukke, sekd enemméin yliluonnollisen puolelle taipuvat
pelihahmot, kuten viestinviejd-olennot, jotka tukevat pelaamista. Osan ei-pelaaja-hahmoista
pelaaja kohtaa matkallaan ja osan kanssa pystyy keskustelemaankin, mutta joistain pelaaja saa

tietdd ainoastaan lukemalla erilaisia pelitekstejd, kuten tavaroiden kuvauksia tai pelimaailmasta

16ytyvia lappuja.

En huomioi tutkimuksessani aivan kaikkia henkilonimié, silld osa nimistd on haastava kerita
suomeksi aiemmin mainitun automaattisen tallennuksen takia, ja koska aineiston méaéré olisi
kasvanut turhan suureksi muutoin. Jétin aineistoni ulkopuolelle tekodlyn ohjaamat liittolaiset,
eli ei-pelaaja-hahmot, jotka taistelevat kutsuttaessa pelaajan rinnalla (mm. Vitus ja Jozef
Pedonkynsi) seké pelaajan kimppuun hyokkadviat, myoskin tekodlyn ohjaamat, vihollishahmot,
kuten Yurie, the Last Scholar. En sisdllyttanyt henkilonimiin mydskdin hieman epdselvid nimié,
kuten Mensis, joka saattaa olla paikan ja koulukunnan nimen lisdksi ihmisen nimi. Ainakin
yhden pelissi esiintyvén tavaran kuvauksessa Mensisiin viitataan kuin hén olisi tarinaan liittyva
hahmo, mutta pelin epédsuoran kerrontatavan takia timé jadi osittain pelaajan oman tulkinnan

varaan.

Suurjumalien nimilld viittaan pelissa esiintyvien yliluonnollisten, kosmisten olentojen nimiin,
kuten Amygdala. Analysoin tissd kategoriassa my0s itse Suurjumalat-nimityksen (englanniksi
The Great Ones), koska sitdkin kaytetddn hahmoihin viitatessa. Se on mielestdni
intertekstuaalisuutensa ja sitd kautta maailmanrakennuksellisuutensa myotd mielenkiintoinen
nimi analysoitavaksi. Suurjumalien kanssa pelaaja ei pysty keskustelemaan, mutta heihin
tormitddn muissa konteksteissa, kuten puhutun hahmodialogin kautta (esim. Micolash,
painajaisen valtias -pomovihollinen huutelee Kos-suurjumalasta taiston lomassa) tai muissa
maailmanrakennuksellisissa teksteissd, kuten pelimaailman historiasta kertovissa tavaroita
kuvaavissa teksteissd. Osa suurjumalista kohdataan my6s pomovihollisina, mutta télldin heilla

on osittain erilainen nimi.

Pomoviholliset (englanniksi bosses tai boss enemies) ovat videopeleissd usein tavallisia
vihollisia suurempia ja pelottavampia vihollisia, joita vastaan taistellaan tyypillisesti tasojen tai
lukujen loppupuolella (Rogers 2014, 79). Bloodbornessa pomoviholliset tunnistaa 1dhes koko
ruudun mittaisesta suuresta kuntopistepalkista, joka kertoo miten paljon elinvoimaa kyseiselld

vihollisella on jiljelld (Liite 1). Pelaajan tulee voittaa ainakin osa Bloodbornen pomovihollisista
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paéstikseen etenemddn pelissd ja saadakseen erilaiset pelialueet tai -tasot suoritettua
(Bloodborne Wiki). Pelid ei mydskdin voi padstd lpi voittamatta erditi tiettyjd pomovihollisia.
Tatd tutkielmaa varten analysoin kaikkien muiden peruspelissd esiintyvien pomovihollisten
nimet (yhteensd 17 nimed) paitsi pelaajalle vapaaehtoisista Maljaluolastoista 16ytyvit
pomoviholliset. Maljaluolastot ovat ylimairiisid, sokkelomaisia pelialueita, joita ei tarvitse
selvittdd pelatakseen Bloodbornen lipi. Tamén lisdksi analysoin myo0s The Old Hunters -
lisdosan pomovihollisten nimet (yhteensd 6, mukaan lukien Ludwig-pomovihollisen kaksi eri

nimed).

Pomovihollisten nimet meneviét osittain limittdin henkildnimien ja suurjumalien nimien kanssa,
koska osa pelissé esiintyvistd hahmoista nimetéén eri tavoin riippuen siitd missé kontekstissa
ja olomuodossa heidét kohdataan. Otin kuitenkin pomovihollisten nimet mukaan, silld vaikka
nimet menevit osin limittdin, pomovihollisina ollessaan hahmot ja suurjumalat on nimetty
hieman eri tavalla kuin muualla pelissd. Esimerkiksi Gehrman-hahmo esittelee itsensé pelissé
pelkélld etunimelld, mutta pomotaistelussa hdneen viitataan kuvaavammalla ja pidemmalla
nimitykselld Gehrman, ensimmdinen metsdstdjd. Puhutussa dialogissa Floraksi kutsuttu
kosminen olento puolestaan saa pomovihollistaistelussa nimen Kuun kumotus. Liséksi peli
selkedsti erottelee neutraalissa kontekstissa, kuten puhutussa dialogissa tai pelimaailman
historiasta kertovissa esinekuvauksissa, ja taistelun merkeissd kohdatut nimet. Laurence-
niminen mies ndkyy ja puhuu thmisend yhdessé pelin kohtauksista, ja hdneen viitataan moneen
otteeseen erilaisissa peliteksteissd. Pelaaja ei kohtaa hdntd henkilokohtaisesti kuin vasta The
Old Hunters -lisdosassa, jolloin Laurence on jo kadottanut ihmisyytensé ja muuttunut suureksi,
palavaksi pedoksi, joka pelaajan tulee kukistaa, ja johon peli viittaa nimelld Laurence,
ensimmdinen vikaari. Peli siis tekee nimen avulla selvin eron Laurencen kahden eri muodon
(thmisen ja pedon) vilille nimen, ja samalla pidempi, enemmin tietoa antava kuvaileva
pomovihollisen nimi toimii tarinallisena tehokeinonakin. Pomovihollisten nimien funktiot
myos usein eroavat henkilonimista ja suurjumalien nimistd, joten osalta senkin takia analysoin

ne omana alakategorianaan.

Suurjumalat ovat kosmisia, erittdin voimakkaita olentoja, jotka ylittdvdt ihmisen normaalin
tietoisuuden tason, eivdtkd noudata luonnonlakeja. Jotkin pelimaailmaan kuuluvat ja
pelitekstien kautta esitellyt mystiset koulukunnat myd6s pitdviat Suurjumalia, kuten nimen
suomennoskin kertoo, jumalolentoina ja pyrkivédt oppimaan heiddn kauttaan, kuinka itsekin

péésisivit nousemaan ylemmalle olemisen tasolle. Suurjumalat muistuttavat paljon Lovecraftin
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luomia, Cthulhu-mytologiassa esiteltyjd Suuria muinaisia (englanniksi The Great Old Ones),
jotka ovat myoskin voimakkaita kosmisia olentoja. Suurien muinaisten nikeminen ja heididn
salojensa oppiminen ajaa ihmiset hulluuteen, mutta samalla jotkut Lovecraftin hahmot palvovat
niitd pelosta tai oppiakseen universumin saloja. Téastd voi pditelld niin l1dhtotekstin kuin
kadnnoksenkin nimityksesséd painottuvan assosiatiivinen funktio, koska Lovecraftin tuotantoa
tunteva pelaaja pystyy huomaamaan yhteyden Bloodbornen ja Lovecraftin olentojen vililla jo

pelkdn nimenkin perusteella.

Suurjumalat-nimesséd nékyy osittainen kd&nnos ja osittainen korvaaminen, koska nimen Suur-
alkuosa on kédnnetty ldhtotekstin Great-sanasta, mutta neutraalimpi Ones on Kkorvattu
suomennoksessa jumaliksi. Liséksi nimessd esiintyy eksplisiittisyyden muutosta, koska
suomenkielinen nimi kertoo suoraan olentojen olevan jumalolentoja. Voi kuitenkin pohtia onko
pelintekijoiden tarkoituksena edes ollut médritelld olentojen olevan jumalia, vaikka ne pelin
kontekstissa ovatkin voimakkaita ylempid olioita? Suomennettu nimi on siis lisdnnyt tekstiin
semanttisen merkityksen, joka on puuttunut 1ahtotekstisté ja titen muuttanut nimen valittimaa
viestid. Toisaalta nimen perimmaiset funktiot, eli olentojen identifioiminen sekd narratiivisen
ja assosiatiivisen merkityksen vélittiminen, sdilyvit niin 18ht6- kuin kohdetekstissdkin. Poistoa
nimessé ei esiinny, eikd my0skédn lainaa, jos nimen analysoi ainoastaan Bloodbornen kautta.
Toisaalta, jos Suurjumalat - ja The Great Ones -nimid vertaa Lovecraftin tuotantoon, huomaa,
ettd kummallakin kielelld nimiin on lainattu osia suoraan Cthulhu-mytologian nimistosta (vrt.

The Great Ones ja The Great Old Ones, Suurjumalat ja Suuret muinaiset). Pelissé esiintyvit ja

Lovecraftin luomat olennot vastaavat toisiaan siis niin kuvaukseltaan kuin nimitykseltdan.

Yleisesti Bloodbornen hahmonimié kdénnettiin ehdottomasti eniten laina-kdanndsstrategialla,
jota kaytettiin peréti 52 kertaa. Ndistd 33 nimed kéddnnettiin pelkélld lainalla ja 19 osittain
lainaamalla. Toiseksi eniten kaytettiin kd&nnostd, jota kiytettiin yhteensd 30 kertaa (ndistd 26
oli osittaisia kddnnoksid). Lainaa esiintyi kaikissa hahmonimissd runsaasti ja sitd kédytettiin
erityisesti yksiosaisissa, hahmon identifioivissa realistisissa mutta epdautenttisissa nimissa.
Kéannostd puolestaan 16ytyi huomattavasti nimien kuvailevista, semanttisen merkityksen
omaavista osista, joissa painottui paljon deskriptiivinen funktio. Téllaisia nimen osia oli
pomovihollisilla, mutta my0s henkildille annetuissa titteleissi. Esimerkiksi Ebrietas, Daughter
of the Cosmos -pomovihollisen nimen ensimmaéinen osa on lainattu ja jadlkimmainen kidinnetty,

jolloin suomennoksena toimii: Ebrietas, kosmoksen tytdr.
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Osa hahmonimistd on todenndkdisesti lainattu suoraan mahdollisen monitulkintaisuuden ja
assosiatiivisen funktion sdilyttdmiseksi. Kuten Ainiala ym. (2016, 255) toteavat, “tarinassa
1sossa osassa olevien hahmojen nimet voivat sisdltda lisitietoa, joka nivoutuu teoksen juoneen
tai voi avata paljon tilaa teoksen tulkinnalle”. Tétd nédkyy paljon hahmonimissd, kuten
Ebrietasissa ja Amygdalassa. Redgrave (s.d.) havaitsi Ebrietas-suurjumalan nimen olevan
latinankielinen sana juopumiselle, mikd sopii peliin, jossa ihmiset juopuvat veresti.
Bloodbornessa my0s vihjataan ainakin osan pelissd kéytetystd verestd olevan perdisin juuri
Ebrietasilta, minkd my6td nimi toimii my0s vahvasti tarinallisena elementtind. Tdmaén latinan
kielitaitoa vaativan piilomerkityksen lisdksi, Ebrietas voi viitata yleiselld tasolla ebrietas-
perhosiin (mt.), koska saman nimen jakamisen lisdksi Ebrietas, kosmoksen tytir -
pomovihollisella on seldssddn suuret siivet (Liite 1), jotka voisi yhdistdé kyseiseen perhoslajiin

huonosta kunnostaan huolimatta.

Vaikka suomenkielisille pelaajille ei valttdiméttd synny mielikuvia juopumisesta tai perhosista
ndhdessddn suoraan ldhtotekstistd lainatun, latinankielisen Ebrietas-nimen, lainatussa nimessa
sdilyy nimen tidrkeimmait funktiot ja mahdollisuus monenlaiselle tulkinnalle. Nimi on myds
vierasperdisyytensd myotd voitu jittdd suomennokseen mystisen tunnelman luomisen ja
eksoottisuuden lisddmisen vuoksi. Lisdksi se, ettd nimi on latinaksi pelin englanninkielisessi
lahtotekstissdkin, on voinut vaikuttaa kédntdjin péddtokseen jattdd nimi sellaisenaan
suomennokseen. On hyvd huomioida, ettd vaikka sindnsd osa englanninkielisistd pelaajista
saattaisi havaita juopumiseen viittaavan merkityksen nimestd, koska englannin péihtymista
tarkoittava inebriate-verbi juontuu latinan ebrietas-sanasta, ei kaikille englantia puhuvillekaan
valttaméttd vility pomovihollisen nimen eri merkitykset. Se mitd merkityksid nimistd voi
ymmaértdd riippuukin paljolti pelaajan kielen tasosta ja yleissivistyksestd. Seka ldhtotekstissd

ettd nimen kdidnnoksessa sdilyy siis monitulkintaisuus ja mystiikka.

Lainaa on kiytetty samaan tapaan Amygdala-pomovihollisen nimessi, eli nimi on englanniksi
ja suomeksi sama. Sekin Ebrietasin tavoin pohjautuu latinaan ja sisdltdd semanttisen
merkityksen. Amygdala on aivojen osa, mantelitumake, joka liittyy tunteisiin, kuten pelkoon,
ja muistamiseen. Pelko ja se mitd tietdd ja muistaa ovat temaattisesti suuressa osassa
Bloodbornessa, joten lainaa on voitu kiyttad strategiana, jotta mantelitumakkeeseen yhdistetyt
mielikuvat sdilyisivit nimessé, ja jotta pelaaja voisi nimen kautta tulkita pelin tarinaa ja teemoja.
Ebrietasista poiketen amygdala-sanaa kuitenkin kdytetddn suomessa ja englannissa yleisesti

mantelitumakkeesta puhuttaessa, joten se vilittdd tietoa ja mielikuvia suomenkielisille
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pelaajille todennékdisesti Ebrietas-nimed suoremmin. Sekin tosin vaatii pelaajalta sen verran
tietoa aivojen toiminnasta, ettid pelaaja tietdd mikd mantelitumake toimintoineen on. Siltikin
ndissd nimissd saman strategian, lainan, hydodyntdmiselld on sdilytetty nimen tidrkeimmaét
funktiot (ainakin identifioiva, narratiivinen ja assosiatiivinen), vaikka toisessa ne vilittyvit

suoremmin.

Korvaamista hahmonimissi esiintyi yhdeksén kertaa, joista suurin osa, seitsemén havaintoa, oli
strategian osittaista kdytt6d pomovihollisten nimissd. Micolash, Host of the Nightmare
(suomeksi Micolash, painajaisen valtias) nimen isdntéé tarkoittava osa oli korvattu valtias-
sanalla ja Moon Presence -vihollisen (suomeksi Kuun kumotus) lasndoloon viittaava nimen
loppuosa oli kéddnnetty korvaten sanalla kumotus. Host voisi suomeksi tarkoittaa myoskin
sotajoukkoa, mutta Bloodbornen kontekstissa se ei toimi, koska silld viitataan pelissd
yksittdiseen henkiloon. Korvaamisen syyni voisi mahdollisesti olla maailmanrakennuksellinen
syy, kuten mahdollisimman luontevan ja samalla kaunokielisen suomennoksen 16ytdminen.
Painajaisen valtias on nimen osana mahtipontisempi kuin painajaisen isdntd, ja Kuun
kumotuksella puolestaan saa nimeen liséttyé allitteraatiota eli alkusointuisuutta. Isdntd-sanalla
on lisdksi suomalaisessa yhteiskunnassa pitkd historia, ja se voisi heréttdd pelaajissa
maalaisuuteen liittyvid mielikuvia, jotka eivét istu luontevasti akateemiseen, kirjojen keskelld
vithtyvdan  Micolash-hahmoon. Myos pelikddntimiseen liittyvdt haasteet, kuten
merkkirajoitukset ovat voineet saada kddntéjan valitsemaan ldsnédoloon liittyvén sanan sijasta
lyhyemmin kumotuksen. Tdma ei kuitenkaan vaikuta todennékoiseltd silld hahmoniemien
kohdalla ldhtotekstid pidemmét nimet eivdt vaikuttaneet olevan ongelma. Ainoa tdysin
korvaamalla kédnnetty hahmonimi oli Living Failures- eli Eloon jddneet kiipijdt-
pomovihollinen. Nimessd ilmeni myos eksplisiittistdmistd, koska suomennos kertoo suoraan
ainoastaan kuusi kertaa, joista ainakin kolme oli eksplisiittistdmisti ja kaksi implisiittistamista.
Kuun kumotus -nimen kohdalla oli tulkinnanvaraista vélittddko suomennos nimen semanttista

merkitystd suoremmin vai epdsuoremmin kuin 1dhtotekstissa.

Vihiten hahmonimid kadinnettiin foneettisella adaptaatiolla, jota ei kdytetty kertaakaan, vaikka
kyseistd strategiaa kdytetddn suomen kielessd ldhinnd henkilonimien, eikd esimerkiksi
paikannimien, kddntdmiseen. Kuitenkin, kuten Ainiala ym. (2016) totesivat, adaptoimalla
suomennetaan padosin todellisten historiallisten henkildiden nimid, eikd néitd 16ydy

Bloodbornesta yhtikdan. Hahmonimisti ei 16ytynyt mydskdén poistoa.
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6.2 Paikannimet

Hahmonimien lisdksi tutkin pelissé esiintyvid paikannimiéd. Bloodbornen maailma on laaja ja
monipuolinen. Pelin tapahtumat sijoittuvat etenkin alussa ldhinnd Yharnamin kaupunkiin,
mutta muita tarinallisesti merkittdvid alueita ovat esimerkiksi Metsdstdjin uni, ihmisen
tavallisen tietoisuuden ja havainnointikyvyn ylittdvd Painajainen, tarinassa esiintyvien eri
koulukuntien alueet, kuten Byrgenwerth, ja The Old Hunters -lisdosan tuoma Metsdstdjdin

painajainen, missa selvitetidn menneisyyden tapahtumia.

Pelaamisen kannalta térkein paikka Bloodbornessa on Metsdstdjdn uni, joka toimii pelissi ns.
muiden alueiden solmukohtana ja turvasatamana pelaajalle. Metsdstdjdn unessa on myos monta
hautakived, joiden kautta pelaaja padsee kulkemaan paikasta toiseen. Tassé tutkielmassa rajasin
aineistoni koskemaan paikannimii, jotka on nimetty Metsdstdjdn unen hautakivissa, siséltden
peruspelin juonen kannalta merkitykselliset hautakivet (Yharnamin hautakivi, Rajaseudun
hautakivi, Kdtkettyjen kolkkien hautakivi, Painajaisen hautakivi) seki The Old Hunters -
lisdosassa esiintyvit paikannimet, jotka listataan lisdosan alueelle omistetussa Metsdstdjcin
painajainen -hautakivessd. Néiden lisdksi analysoin my0s nimet Yharnam, Metsdstdjdn uni,
Pyhdn hoivan kirkon tyopaja ja Orpokoti. Vaikka niitd ei listata erillisind paikannimina
mainituissa hautakivissa ne ovat kuitenkin pelimaailman keskeisié alueita niin juonellisesti kuin

peliteknisestikin, ja ndin ollen oleellisia paikannimien tutkimisen kannalta.

En sisdllytd aineistooni Bloodbornen Maljaluolastoihin, eli pelaajalle ylimadrdistd haastetta
tarjoaviin labyrinttimaisiin ja monikerroksisiin lisdalueisiin, liittyvien hautakivien listaamia
paikannimid tai alueita, koska ne ovat tdysin vapaaehtoisia, eikd pelaajan tarvitse valttamatta
vierailla niissd lainkaan. Luolastohautakivissd esiintyvit nimet ovat my0s pelin pddjuonen
kannalta vihemmain merkityksellisid ja siséltdvét paljon toistoa (esim. /. kerros, 1. kerros:
syddn ja 2. kerros). Lisdksi aineistoa tdytyi rajata jotenkin, jotta kaikissa tutkittavissa
kategorioissa olisi suurin piirtein saman verran nimid myOhempdd vertailua varten. Tamén
myo6td tuntui loogiselta jittdd analysoitavien paikannimien ulkopuolelle pelaamisen kannalta
vapaaehtoisten luolastojen alueet. Nailld kriteereilld analysoin paikannimi-kategoriassa
yhteensd 48 nimed, joihin kuuluvat seuraavien alueiden paikannimet, ja samalla niiden
hautakivien nimedmét isommat alueet: Yharnam, Rajaseutu, Kdtketyt kolkat, Painajainen ja

Metsdstdjdn painajainen.
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Bloodbornessa paikannimilli on monta tehtdvdd, kuten esimerkiksi narratiivinen,
deskriptiivinen ja assosiatiivinen funktio. Edelld mainittuja ndkyy nimissé, joilla selvisti
pyritddn luomaan tunnelmaa, kuten Lumopuiden puutarhat tai Maanalainen ruumiskasa. Moni
paikannimi on kuitenkin ensisijaisesti tarkoitettu auttamaan pelaajaa hahmottamaan missi hén
on, ja miten kyseinen alue on rakentunut (esim. Kirkkolan ylempi alue ja Mergon majapaikka:
vdlitaso) eli niilld on paikallistava, luokitteleva ja identifioiva funktio. Aivan kuten vihemmaén
tarkeiden sivuhahmojen kanssa, ndidenkin kohdalla kdytetdén usein mahdollisimman kuvaavia
nimityksid, kuten Luentorakennus, 2. kerros tai Pyhdn hoivan kirkon tyopaja). Kéantdjan on
siis huomioitava téllainenkin ajoittain pelitekninen ja pelattavuuteen vaikuttava tavoite nimien

taustalla.

Paikannimissd on kéytetty eniten kdfinnosta strategiana. Sitd esiintyy yhteensd 40 kertaa, joista
24 nimed on lokalisoitu pelkdstddn kadntdmailld ja 16 osittaisella kddnnokselld. Tami tulos
vastaa Ainialan ym. (2016) sanomaa siitd, ettd paikannimet usein kdinnetidin. Toiseksi eniten
paikannimisti 16ytyy eksplisiittisyyden muutosta. Sitd esiintyi yhteensd 22 nimessi, joista 12
nimed valittad viestid 14htotekstid suoremmin, 10 nimeé epdsuoremmin. Lainaa ja korvaamista
kiytettiin yhtd paljon, yhteensd 17 kertaa kumpaakin. Molempia kiytettiin 1dhinné osittain.
Tyypillisesti jos paikannimed ei ollut tdysin kédnnetty, siind on hyodynnetty osittaista
kadnnosti ja osittaista my0s lainaa tai korvaamista (esim. losefka’s Clinic / losefkan klinikka).
Lainaa kiytettiin erityisesti paikannimissd, jotka sisélsivét osittain jonkin henkilonimen (esim.

Tomb of Oedon | Oedonin hauta). Korvaamista puolestaan on kdytetty usein eksplisiittisyyden

muutoksen yhteydessd, mahdollisesti nimen funktion sdilyttimiseksi ja tekstin luontevuuden ja
tunnelmanluonnin ylldpitdmiseksi. Esimerkiksi Central Yharnam on suomennettu Yharnamin
keskusalueeksi vaikkapa Yharnamin keskustan sijaan, eli Central-sanaa on muokattu
eksplisiittisemméksi korvaamalla keskusta tai keskus kuvaavammalla ja selkedmmaélla
keskusalueella. Tilld tavoin suomennettu nimi pddsee toteuttamaan sen deskriptiivistd ja
paikallistavaa funktiota tehokkaammin, ja lédhtotekstin sdvy sdilyy mahdollisen keskustan

arkisuuden lisddmisen sijaan.

Toisaalta joissain nimissd, jotka on kddnnetty korvaamalla ja eksplisiittisyyttd muuttamalla
tapahtuu pikemminkin pédinvastainen. Esimerkiksi englanniksi tunnelmallinen Cathedral Ward
kaantyy pelissd Kirkkolaksi. Katedraali-sanan kaytto kuvaisi aluetta osuvammin, ja muutenkin
suora kddnnos olisi ollut astetta neutraalimpi, koska siind viitataan Bloodbornen kontekstissa

ennemminkin rakennukseen kuin uskonnolliseen, tai pelissd enemmén tietoa janoavaan ja sitd
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kautta tieteelliseen ryhméén. Nyt Kirkkola painottaa kirkon osaa instituutiona ja suoraan kertoo
alueen kuuluvan pelin Pyhdn hoivan kirkon -yhteisolle. Maailmanrakennuksen nidkokulmasta
kddnnoksen kdyttd on ymmarrettdvdd ja sopii pelin tarinaan, mutta nimen sidvy muuttuu
suomennoksessa reilusti, vihemman tunnelmalliseksi ja vakavasti otettavaksi. Tdma on harmi,
koska tunnelman luominen on oleellinen osa Bloodbornea, eikd hieman jopa huvittavaan
suuntaan kallistuva nimi auta ylldpitimdan pelin kauhutunnelmaa. Toisaalta nimen suorat
kdannokset, kuten Katedraalialue tai Katedraaliosasto, eivit kuulostaisi sen luontevammilta
tai kaunokielisemmiltd. Nimi on lisdksi saatettu haluta pitdd ldhtotekstida lyhyempéna
mahdollisten merkkirajoitusten vuoksi, jolloin vaikkapa mainittu Katedraaliosasto olisi liian

pitka.

Cathedral Ward -nimi my0s toistuu osana muita nimié, kuten Upper Cathedral Wardissa,
jolloin kédéntdjdn on tdytynyt huomioida johdonmukaisuus ja miten toisen nimen suomennos
sopii uuden osaksi. Myds tdssd merkkirajoitukset ovat voineet vaikuttaa, koska jopa lyhytti
Kirkkolaa kayttamalla Upper Cathedral Wardin suomennos on pitka: Kirkkolan ylempi alue.
Cathedral-sanan sisdltdvid paikannimid on muokattu muutenkin suomennoksessa, kuten

poistamalla Grand Cathedral -paikannimen alkuosa suomentamalla se muotoon Katedraali.

Poistoa on kiytetty paikannimissd viisi kertaa, joista kolmessa nimed on implisiittistetty
poistamalla nimestd deskriptiivinen adjektiivi (grand-sanan lisdksi Forsaken Castle
Cainhurstin ensimméinen sana) ja kahdessa tehty nimestd suomen kielelle luontevampi
poistamalla pilkku. Adjektiivien poistaminen vdhentdd nimien visuaalisuutta ja tunnelmaa,
mutta poistoilla ei loppujen lopuksi ole juurikaan pragmaattista merkitystd, koska
monimediaisessa ja interaktiivisessa pelissd pelaaja pddsee ndkemiin ja kokemaan ilmankin

adjektiiveja, ettd katedraali on suuri ja vaikuttava ja Cainhurstin linna hylitty.

Vihiten paikannimistd 10ytyy foneettista adaptaatiota, mitd ilmenee 0-2 kertaa riippuen
tulkintatavasta. Lumenflower Gardens ja Lumenwood Garden paikat molemmat sisdltivit
maailmanrakennuksellisesti oleellisen ja pelissd monessa yhteydessd toistuvan /umen-termin,
joka viittaa Bloodbornessa auringonkukkamaisisiin kosmisiin kasveihin (lumenflowers ja
lumenwood), jotka loistavat oisin ja symboloivat kohoamista ylemmaélle tietoisuuden ja
olemisen tasolle. Lumen on latinaa ja tarkoittaa valoa, mikd sopii hohtaville ja kuuta kohti
kurotteleville kasveille. Se on myds englanniksi valovirran yksikko, joka suomeksi kddntyy
muotoon /uumen. Suomeksi alemmin mainitsemani paikannimet ovat Lumokukkien puutarhat

ja Lumopuiden puutarha, joissa ldhtotekstin /umen on Kkorvattu semanttisesti tdysin eri
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merkityksen sisdltdvalld /umo-sanalla. Tdmin voisi tulkita olevan foneettista adaptaatiota,
koska kédantéjd on padtynyt foneettisesti hyvin samanlaiseen sanaan merkityseroista huolimatta,
mutta toisaalta voi miettid voiko tdysin eri sanan kadyttimistd laskea endd kyseisen strategian
tarkkaan mééritelméin. Sanojen samankaltaisuus on kuitenkin todenndkdisesti vaikuttanut
kdintdjan ratkaisuun. Vaikka kddntdjad olisi voinut lainata /umen-sanan suoraan, myos
lumokukat ja lumopuut tukevat nimen narratiivista, deskriptiivistd ja assosiatiivista funktiota,
koska lumoukseen tai taikaan viittaavat suomennokset viestivdt pelaajalle kyse olevan
yliluonnollisesta kasvista, josta 10ytyy nimellinen yhteys my0ds Flora-suurjumalaan (flora on
latinaksi kasvisto). Liséksi vaikkapa lumekukat, lumikukat tai luumenkukat siséltdisivét aivan
eri merkityksen. Suomennokset ovat yhta aikaa implisiittistdvid, koska eivit vélitd 1dhtotekstin
antavia merkityksid yhtd suoraan kuin alkuperdiset nimet, ja eksplisiittistivid, koska
englanniksi pelaavatkaan eivit vélttimattd osaa latinaa tai muutoin osaa yhdistid lumen-sanaa
valoon. Yleisesti ottaen Bloodbornen paikannimien suomentamisessa kéytettyjen

kadnndsstrategioiden voi sanoa edesauttavan paikannimien funktioiden tiyttymista.

6.3 Kulutusesineet

Kulutusesineilld (englanniksi Consumables) viitataan Bloodbornen Tavaraluettelo-valikon
Kulutusesineet-osion sisdltimiin esineisiin, joita pelaaja 10ytdd, kerdd ja ostaa itselleen
my6hempédd kiyttod varten. Osaa esineistd on rajallinen miérd, osaa taas voi kayttda
loputtomasti ilman pelkoa siitd, ettd kyseiset esineet loppuvat kesken. Esimerkiksi veripullo-
esineitd kédytetddn pelissd palauttamaan pelihahmon kuntopisteitd, jotka vihenevit pelaajaan
sattuessa esimerkiksi vihollisen iskujen tai putoamisesta johtuvan vahingon takia. Veripulloja
voi kerété rajallisen méérin ja ne voivat myds loppua, jolloin pelaajan on hankittava niité lisda.
Rajattomasti kdytettdvid kulutusesineitd taas ovat monet moninpeliin liittyvét esineet, kuten
kutsukello, jolla pelaaja voi kutsua muita pelaajia avukseen netin vilitykselld, ja loitsujen tavoin
toimivat kulutusesineet, kuten kiroussekoitus, joka esinekuvauksensa mukaisesti “langettaa

vihollisten ylle koko joukon kirouksia” (Bloodborne 2015).

Analysoin kaikki muut kulutusesineet paitsi sellaiset, joiden nimissd oli paljon toistoa (esim.
pelissd on nelji eri versiota esineestd ko/mannes napanuoraa, mutta kaikki ovat samannimisia,
joten analysoin niistd vain yhden). Bloodbornen automaattisen tallennustavan myo6ti joitain
kulutusesineitd on myds saattanut vahingossa 10ytdmattd, ja sitd myotd minulta voisi puuttua

niiden nimien suomennoksetkin. Olen kuitenkin tarkistanut Bloodborne Wiki -verkkosivuilta
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mitd kulutusesineissd pelissd on, ja sen mukaan minulta ei pitdisi puuttua yhtékddn. En
kuitenkaan voi olla asiasta tdysin varma, koska Wikistékin on voinut unohtua jokin esine.
Analysoin yhteensd 63 kulutusesinettd, sisdltden myos The Old Huntersin kautta saatavia

esineita.

Kuten muillakin Bloodbornen esineilld ja tavaroilla, kulutusesineilli on suuri rooli
tarinankerronnassa ja tunnelman luomisessa. Kulutusesineiden kuvauksissa kerrotaan esineiden
ja samalla pelimaailman historiaa ja tapahtumia, toisinaan jopa kaunokirjallisuuteen
verrattavilla teksteilld. Kulutusesineiden nimilld on sitd myotd samantapainen tehtdva, eli
narratiivinen ja deskriptiivinen funktio (esim. Vastalddke, Adelinen verta, Suurjumalan
kalsaverta) seka toisinaan affektiivinenkin funktio, jos nimelld pyritadn vélittiméan vaikkapa
pelottavaa tunnelmaa (esim. Pedon karjaisu). Jotkut esineet taas voivat viitata pelimaailman
sisdisiin yhteisdihin tai tarinankerronnallisiin elementteihin, jolloin niiden nimill& voi olla myds
sosiaalinen, ideologinen tai assosiatiivinen funktio (esim. Kuoron kello). Useimmiten
kulutusesineissé kuitenkin painottuu deskriptiivinen, identifioiva ja luokitteleva funktio, koska
pelaajan pitdd pystyd erottamaan esineet toisistaan nimien avulla. Muita aiemmin mainittuja
funktioita esiintyy enemmén Térkeimmit esineet -kategorian tavaroissa, joita kisittelen

seuraavassa alaluvussa. Tédssd analysoin kuitenkin kulutusesineiden nimien suomennokset.

Suurin osa Bloodbornen kulutusesineistd on lokalisoitu kddntdmallda. Kéadnnostd esiintyy
aineistossa 52 kertaa (31 esinettd on kdénnetty tiysin, 21 osittain), mika tukee nimien funktioita.
Kidnnetyt nimet ovat selkeitd ja helppolukuisia, eikd kdéntdjd todennédkoisesti ole joutunut
pohtimaan niité erityisen pitkddn, koska ne ovat 1dhinna yleiskielisid ja melko yksinkertaisia.
Kéannos on toimiva ratkaisu ainakin lokalisointiprosessiin tyypillisesti liittyvén kiireellisen
aikataulun kannalta, koska se jittdd enemmaédn aikaa muille, haastavammille kéddnnettaville
teksteille tai nimille. Kédnnetyt suomennokset ovat usein pragmaattisia ja kuvaavia, ja kertovat
pelaajalle nopeasti millaisesta ja mihin tarkoitukseen olevasta esineestd on kyse siind missé
lahtotekstikin (throwing knife / heittoveitsi on tarkoitettu heitettaviksi aseeksi, beckoning bell /
kutsukellolla voi kutsua peliinsd toisen pelaajan, ja Blood of Adella / Adellan veri on Adellalta

saatua, kyseisen henkilon verta).

My06s korvaamista on kidytetty samaan tapaan kuin kddnndstd, eli edistimdin nimien
luokittelevien, identifioivien ja deskriptiivisten funktioiden toteutumista. Kulutusesineiden
nimid on korvattu 26 kertaa, joista puolen kohdalla nimi on korvattu tiysin (esim. monocular

vs. kaukoputki, Accursed Brew vs. Kiroussekoitus). Kyseistd kddnnosstrategiaa esiintyi etenkin
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polttopullo- ja kalsaveri-esineissd, koska molempien kattokidsitteiden nimet on korvattu.
Kalsavereen liittyvissd esineissi esiintyi my0s eksplisiittisyyden muutosta, silld niissd kaikissa
toistui sana kalsaveri (englanniksi coldblood), joka kertoo hieman ldhtotekstid epdsuoremmin

veren olevan kylmaéa tai viileda.

Eksplisiittisyyden muutosta havaittiin muuallakin kulutusesineiden nimisséd, yhteensa 17 kertaa.
Niéistd kahdeksassa tapauksessa kyse oli eksplisiittistimisestd ja 9 implisiittistimisestd. Vaikka
strategiaa esiintyi, siitd johtuvat muutokset olivat melko pienid. Useimmiten kyse oli 1&hinnd
tarkentavan tiedon lisddmisestd tai hdivyttimisestd. Esimerkiksi Myrkytetty veitsi kertoo
aktiivisen tekijan myrkyttineen veitsen, kun taas ldhtokielinen Poison Knife kertoo
neutraalimmin myrkkyveitsestd. Samaan tapaan Pieni tonitrus -suomennos kertoo esineen
olevan pieni, mutta ei Tiny Tonitrus -lahtdtekstin tavoin pienen pieni. Koon tarkennuksen
puuttuminen suomennoksesta hévittdd myos l&htotekstissd olleen alkusoinnun (vrt. Tiny
Tonitrus ja Pienen pieni tonitrus). Toisaalta suomenkielinen nimi olisi ollut ldhtdkielista
huomattavasti pidempi, jos semanttinen merkitys ja alkusointuisuus olisi haluttu sdilyttda tiysin.
Kéaintdjd on saattanut siis rajallisen merkkiméérin takia lyhentdd nimed. Toisaalta pelissd on
muita esineitd, joilla on suorempaa suomennosta pidemmét nimet, eli merkkimaérélld ei
valttdmatta ole ollut merkitystd. Enemmaén onkin voinut painottua se, ettei koon tarkentaminen
ole nimen funktioiden kannalta erityisen oleellista. Pelaamisen kannalta ei ole vilid
ymmirtddko pelaaja esineen olevan todella pieni, etenkin kun pelin visuaalinen puoli voi jo
vélittdd tdmén tiedon. Esineen kdyttd ndhddin ja nikemadstddn pelaaja voi piditelld nimen

suomennoksesta puuttuvan tiedon.

Lainaa kéytettiin kulutusesineiden nimissd vain osittain, yhteensd seitsemédn kertaa. Sitd
kéytettiin, kun esineiden nimen osana oli jokin hahmonimi, jotka on johdonmukaisesti
suomennettu lainalla pitkin pelid. Tdma auttaa pelaajaa tunnistamaan nopeasti kenesta tai kehen
liittyvéstd esineestd on kyse. Ainoa poikkeus oli Pieni tonitrus -esine, johon lainattiin
hahmonimen sijaan pelissd esiintyvéin aseen, Tonitruksen, nimi. Tonitrus-lainasanasta kerron
tarkemmin analysoidessani aseiden nimié. Foneettista adaptaatiota kaytettiin kulutusesineiden
nimien suomentamiseen mahdollisesti kerran osittain, Augur of Ebrietas / Ebrietasin auguuri -
nimessd. Auguuri tarkoittaa suomessa tietynlaista ennustajapappia, tyypillisesti roomalaista
sellaista, eikd sanaa késittddkseni kdytetd juurikaan, ellei puhuta historiasta. Sitd ei myOskaan
16ydy lainkaan Kielitoimiston sanakirjasta, Tieteen termipankista tai TEPA-termipankista.

Englannin augur-sanalla puolestaan on laajempi merkitys, silld se viittaa ennustajapapin liséksi
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yleisesti tulevaisuuden ennustamiseen erilaisten merkkien avulla, ja ennusmerkkiin hyvista tai
huonosta tulevaisuudesta (ks. mm. Cambridge Dictionary ja Merriam-Webster). Sanaa ei
lainattu kulutusesineen nimeen suoraan eikd kddnnetty tai korvattu, vaan sen ulkoasua
muokattiin suomen kieleen ddnteellisesti sopivammaksi, joten sitd kautta kyse voisi olla
foneettisesta adaptaatiosta, jossa samalla nédkyy implisiittistimista, koska auguuri ei valttamatta

kerro suomenkieliselle pelaajalle sanana mitédn ilman aiempaa historiantuntemusta.

Poistoa ei esiinny kulutusesineiden nimissé kertaakaan, mika ei sindnsé yllata, silld nimet ovat
suoraviivaisia ja pyrkivit kuvaamaan esineitd tarkasti ja napakasti. Ne ovat usein my0s yksi-
tai kaksisanaisia, jolloin poiston kdyttd voisi pahimmillaan viedd koko nimen, ja vihintdinkin
muuttaa merkitystd suuresti tai estdd nimien funktioiden toteutumista. Esimerkiksi
deskriptiivinen, luokitteleva ja identifioiva funktio eivdt pédsisi toteutumaan, jos erilaisista
kelloista, papereista, veitsistd, lddkkeistd tai pulloista poistettaisiin niitd maéérittelevdt nimen
osat tai toisin péin. Jos Tulipaperi ja Salamapaperi suomennettaisiin poiston kautta, jiljelle
saattaisi jadda vain kaksi paperia tai tuli ja salama, mika ei kertoisi millaisista esineistd on kyse,
eikd ensimmadisen tapauksessa auttaisi pelaajaa ylipddtdén erottamaan esineitd toisistaan nimen
perusteella. Téllainen voisi aiheuttaa pelaajalle himmennystd ja pelattavuuden kérsimisen
myotd immersion rikkoutumista, joten on ymmairrettdvad, ettei poistoa ole kiytetty

kulutusesineiden nimissa.

Bloodbornen kulutusesineiden nimien kédntdmisestd, eritoten polttopullo- ja kalsaveri-
nimityksistd, voi lukea lisdd kandidaatintutkielmastani (Marjoniemi 2018), jonka osana
analysoin joidenkin kulutusesineiden tekstejda. Nyt tekeméni nimianalyysi vastasi suurelta osin

alemman tutkielmani tuloksia.

6.4 Tarkeimmat esineet

Tarkeimmat esineet -kategoria (englanniksi Key ltems) siséltdd erilaiset avaimet, tunnukset,
viestinviejien asusteet, tyOpajan tyokalut ja sekalaiset tirkedt esineet. Naitd on yhteensd 43
kappaletta. Tarkeimmét esineet eivét yleisesti ottaen kulu, eli ne eivdt hdvid pelaajan
tavaraluettelosta kdyton jilkeen kuin poikkeustapauksissa. Niiden esinekuvauksiin voi siis
palata pitkin pelid, mikd voi auttaa pelaajaa yhdistelemain opittuja asioita mielessdin kuin
palapelin paloja, ja ymmartiméddn Yharnamin tapahtumia ja samalla koko pelin juonta

paremmin. Siséllytdn aineistooni kaikki muut pelin tdrkeimmait esineet paitsi sellaiset, jotka
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16ytyvéit Maljaluolastoista tai jotka ovat rajoitetusti saatavilla, kuten esimerkiksi tietyt
viestinviejien asusteet, jotka on julkaistu ainoastaan Japanissa, tai jotka on voinut saada vain

ennakkotilaamalla Bloodbornen.

Avaimilla avataan lukittuja ovia ja portteja, joiden kautta pelaajat padsevit eteneméén pelissa
tai tutkimaan uusia huoneita, kuten selleji, tai isoja pelialueita, kuten Yharnamin
vanhakaupunkia. Avaimilla ei tarkoiteta tdssd ainoastaan varsinaisia avaimia, vaan my0s muita
Tarkeimmat esineet -kategorian esineitd, joita kdytetddn avaimien tavoin uusien alueiden
avaamiseen. Esimerkiksi Cainhurstin kutsu -esine sallii pelaajan padstd Cainhurstin linnaan,
jonne ei ole asiaa ilman kutsua. Avaimet ja muut tdrkedt esineet, joita kiyttdmailld pelaaja saa
auki uusia pelialueita osaltaan ohjaavat pelaamista, silld lukitut ovet ynnd muut estdvét pelaaja
kulkemaan liian haastaville alueille liian varhaisessa vaiheessa. Niillé ja niiden nimilld on sitéd

kautta siis ainakin vahvasti paikallistava ja deskriptiivinen funktio.

Tunnukset puolestaan ovat erddnlaisia voitonmerkkejd, jotka pelaaja saa suoritettuaan
sivuhahmojen, eli tarinan kannalta vdhemmaén tirkeiden hahmojen, antamia tehtivid tai
kukistaessaan tunnuksia kantavia sivuhahmoja. Tunnuksen saatuaan pelaaja voi yleensé ostaa
tunnuksiin liittyvid asuja tai aseita, jotka tuovat visuaalista vaihtelevuutta peliin,
monipuolistavat mahdollisia taistelutapoja ja saattavat auttaa haastavien vihollisten
voittamisessa. Tunnuksien nimissé ja esinekuvauksissa myds avataan niihin liittyvien tahojen
taustoja, jolloin niilld on deskriptiivinen, narratiivinen ja usein ideologinenkin funktio.
Esimerkiksi korppimetsdstdjin tunnus antaa lisdtietoa korppimetsdstdjistd ja heiddn

tolmintatavoistaan.

Viestinviejien asusteet taas ovat kosmeettisia tavaroita, joita voi antaa Metsdstdjdin unessa
viestinviejd-olennoille. Pelaaja voi valita millaisia asusteita, kuten hattuja tai nauhoja,
viestinviejdt kiyttavit pidellessddn ylhddlld pergamentteja, joista pelaaja voi lukea muiden
pelaajien jattimid viestejd pitkin pelimaailmaa. My0s viestinviejien asusteiden kuvauksissa
kerrotaan lisdd pelimaailmasta, kuten kaikissa muissakin Bloodbornen esineissid. TyOpajan
tyokaluilla puolestaan avataan Metsdstdjdn unessa sijaitsevan tydopajan ominaisuuksia, jotka
auttavat pelaajaa etenemdin pelissd. Esimerkiksi Tvopajan riimutydkalulla saadaan kdyttoon
toiminto, jonka avulla tydpajan pdyddn déressd pelaaja voi ottaa kdyttoonsé erilaisia riimuja,
jotka auttavat pelaajaa eri tavoin muun muassa voimistamalla pelihahmoa tai suojaamalla tita

erilaisia vaarallisia statuksia, kuten myrkytyksia tai raivohulluutta vastaan.
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Sekalaiset tdrkeimmat esineet viittaavat tdssé tutkielmassa esineisiin mitka eivdt sovi aiemmin
listattuihin kategorioihin, mutta jotka 16ytyvét kuitenkin Tavaraluettelon Tarkeimmaét esineet -
valikosta. Ne ovat epétavallisempia esineitd, joita on pelissd vain yksi kappale ja joita yleensd
tarvitaan pelissd etenemiseen tai tiettyjen maailmanrakennuksen tai pelattavuuden kannalta
mielenkiintoisten toimintojen tekemiseen. Esimerkkind tillaisesta voi mainita Kuningattaren
liha -esineen eli pelissd esiintyvin Annalisen, kiroveristen kuningattaren, kirotut jéénteet,

joiden avulla kuolemattoman kuningattaren voi ikdan kuin palauttaa henkiin.

Tarkeimpien esineiden nimilld on paljolti samoja funktioita kuin kulutusesineilld. Nimet
luokittelevat, identifioivat ja kuvailevat esineitd pelattavuuden tukemiseksi ja
maailmanrakennuksellisista syistd. Niissd my0s painottuu narratiivinen ja assosiatiivinen
funktio, koska nimet usein linkittyvét pelimaailman historiaan tai juoneen, seké paikoin myos
paikallistava (Maanalaisen sellin avain), sosiaalinen (Kuningattaren liha) ja ideologinen

funktio (mm. erilaiset tunnukset yhdistetdén nimettyjen ryhmien ideologiaan).

Kulutusesineiden nimien tavoin Téarkeimpien esineiden nimet on suomennettu l&hinnd
kddntamailld. 31 nimed on kdinnetty tdysin ja 12 osittain kddntdmalla, eli kadnnostd on kdytetty
yhteensd 43 nimessd (mm. Lecture Theatre Key / Luentosalin avain, Brain Fluid / Aivonestettd,
Red Messenger Ribbon / Punainen viestinviejin nauha). Ndidenkin kohdalla syyt ovat
todennakoisesti samanlaiset kuin kulutusesineissd, eli nimien funktiot ovat vaikuttaneet
kadnnosstrategiaan. Edetdkseen pelissd pelaajan tulee pystyé [0ytdméén ja ymmartdmédn mihin
esineitd, kuten avaimia, kdytetddn, joten nimien funktioiden sdilyttiminen on tirkedd
suomennoksessakin. Esineiden nimet ovat melko yleiskielisid ja yksinkertaisia ldhtokielessa,
joten kéidntdjalli harvemmin on tarvetta ldhted muokkaamaan niitd erityisemmin. Ne on
kuitenkin hyvd kédntdd, vaikkapa lainaamiseen sijaan, koska suomeksi lokalisoidun pelin

pelaaja ei vilttdmattd ymmarrd englantia.

Kiddnnokselld suomennetut nimet sdilyttivdt useimmiten nimien siséltdmét funktiot (esim.
Silmdriipus kuvaa silmaa esittdvaa tai silmén sisiltavia riipusta yhtd hyvin ldhtokielinen Eye
Pendant), mutta aina kdannos ei toimi ldhtotekstin tavoin. Esimerkiksi Tonsil Stone -nimitys
(vapaasti suomennettuna nielurisakivi) kertoo heti, ettd kyseessd on nielurisoihin liittyva kivi,
kun taas nimen suomennos Proppu ei ilman kontekstia kerro mistd on kyse, koska suomen
kielessé proppu tarkoittaa nielurisoihin tulevan paakun lisdksi ainakin sulaketta, tietynlaista
holkkia ja slangissa myods hermoa. Suomeksi pelaava ei siis vélttdmattd osaa yhdistdd nimed

nielurisoihin kertyvdin ainekseen, mikd voi himmentdi pelaajaa ja estdd nimen assosiatiivista
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janarratiivista funktiota. Toisaalta Aitokarin (2018) mukaan kdintdjilla on ollut tukimateriaalia
saatavilla, joten ehké suoran kddannoksen on ajateltu riittdvén, koska pelatessa nimen vieressi
ndkyy kuva kovasta mustasta kivestd, jota kuvaillaan my6s hieman tarkemmin
esinekuvauksessa. Tarkentavasta kontekstista huolimatta suomennos on implisiittisempi kuin
lahtokielen nimi. Tastd padstddankin eksplisiittisyyden muuttamisen strategiaan, jota esiintyy
tdrkeimmissd esineissd toisiksi eniten eli 9 kertaa (5 nimen suomennosta vilittdd viestin
suoremmin, 4 epdsuoremmin). Seuraavaksi eniten nimissd ndkyi korvaamista, jota esiintyi

yhteensi kahden osittaista kertaa.

Yksi korvaamista ja eksplisiittisyyden muutosta sisdltdva nimi erottuu muiden joukosta. Hunter
Chief Emblem on nimetty suomeksi Metsdstdjdpddllikon medaljonki -muotoon, korvaten
tunnusmerkkiin viittaavan sanan tarkentamalla ja sanomalla suoraan, ettd kyseessd on koru.
Tdmé ei kuitenkaan muun ympérdivin kontekstin, kuten esineen kuvan ja kuvauksen,
perusteella pidé paikkaansa vaan kyseessd on pikemminkin kangaspala tai liina. Tamé& heréttaa
kysymyksen siitd, miten kdannosratkaisuun on paadytty. Onko kééntdjalla ollut timéan kyseisen
nimen kohdalla tukimateriaalia, eli kuvamateriaalia tai esinekuvausta, saatavilla? Peli on voinut
olla esimerkiksi siltd osin keskenerdinen, ettd kddntdjd ei ole pddssyt ndkemddn miltd esine
ndyttdd, jolloin kiinndsratkaisu on mahdollisesti tehty puutteellisen tiedon perusteella.
Toisaalta lokalisointiprosessiin kuuluu oikolukuvaihe, jossa suurin osa virheistd ja
vadrinymmarryksistd huomataan. Pelissd on kuitenkin erittdin paljon tekstid, joten ei ole ihme,
jos aivan jokaista virhettd ei ole huomattu. Lisdksi kiire on voinut osaltaan vaikuttaa
kadnnosratkaisuun.  Metsdstdjdpddllikon medaljonki my6s kuulostaa selkedammalta,
hienommalta ja vakavasti otettavammalta suomeksi kuin esimerkiksi Metsdstdjdpddllikon
merkki tai Metsdstdjdpddllikon liina. Liséksi merkki-sanaa kdytetddn jo muissa esinenimissi,
joita ei vilttimittd ole haluttu liittdd tdhdn, ja funnus-sana on varattu kokonaiselle tdstd
erilliselle esinekategorialle. Niin sanotusti virheellinen kd&nnds voikin olla tietoinen
kadnnosratkaisu, jolla nimen identifioivaa ja luokittelevaa funktiota on painotettu
deskriptiivistd enemman. Allitteraation lisddmiselld (Metsdstdjdpddllikon medaljonki) nimeen
on saatu mukaan myos pientd kielellistd leikittelyé ja runollisuutta, miké auttaa viktoriaanisesta

tyylistéd inspiroituneen pelimaailman tunnelman luomisessa ja maailmanrakentamisessa.

Tarkeimpien esineiden nimissd esiintyy véhiten poistoa, kaksi osittaista kertaa, jota
todenndkoisesti kdytettiin vilttdmadn turhaa toistoa ja lyhentdimidn muutoin turhan pitkéa ja

tonkkod yhdyssanaa, ja foneettista adaptaatiota, mité ei ollut kédytetty kertaakaan. Lainaakin on
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kéaytetty melko vdhidn, vain nelja osittaista kertaa ja ainoastaan nimien osissa, jotka siséltivit
muissakin konteksteissa lainalla kd&nnetyn hahmo- tai paikannimen (esim. Laurencen kallo,

Cainhurstin tunnus).

6.5 Aseet

Bloodbornessa taistellaan runsain méérin petoja, hirviditd ja muita uhkaavia vihollisia vastaan.
Tatd varten metsdstijilld, eli pelaajalla, on erilaisia aseita aina miekoista, keihdisti ja pyssyisti
hieman omalaatuisempiin aseisiin kuten Petokynsiin, pelihahmon verta kayttdvain
Vereniskijddn ja hahmon kidet vaarallisiksi lonkeroiksi muuttavaan loisaseeseen, Kosin
syopdldiseen. Tata tutkielmaa varten kerdsin ja sisdllytin aineistooni kaikkien Bloodbornessa
ja The Old Huntersissa esiintyvien aseiden perusmuotojen nimet, eli yhteensd 42 asenimed.
Néihin kuuluvat kaikki oikean (26) ja vasemman kédden (16) aseet lukuun ottamatta
yliméardisiltd Maljaluolasto-alueilta ostettavia aseita, jotka ovat perusaseiden eri versioita
eivitka sindnsi tuo nimien osalta uutta tutkittavaa kuin mahdollisesti muutamia uusia, toistuvia
adjektiiveja. En tutki onko oikean tai vasemman kéden aseissa kéytetyissd kdannosstrategioissa
jotain eroja, koska kaikki aseet on nimetty samankaltaisin keinoin, ja koska aseet eivit ole
suoraan verrannollisia keskendén niiden epdtasaisen mdéirdn takia. Loitsujen tavoin toimivia
kulutusesineitd, kuten Pientd tonitrusta tai Ebrietaksen auguuria, en myoskdan huomioinut
tdssd kategoriassa, koska vaikka kyseisid esineitd kdytetddn taisteluissa, ja osaa my0s aseiden

tavoin, niitd ei ole pelissé luokiteltu varsinaisiksi aseiksi vaan kulutusesineiksi.

Aseiden nimet on suomennettu useimmiten kddnnokselld (32 tapausta, joista 19 on kddnnetty
osittain). Kadntdmistd on hyodynnetty etenkin nimissd ja nimien osissa, jotka siséltivit
yksinkertaisia yleissanoja tai kattokdsitteitd erilaisille asetyypeille (mm. Sahakeihdis,
Kivddrikeihds, Hyrrdsaha, Metsdstdjdan soihtu, Kanuuna, vaarna-, -pistooli, -kivddri),
mahdollisesti koska yleissanoista johdetut semanttisen merkityksen sisdltdvit sanat on yleensa
nopeaa kdintdd suoraan. Tilla tavoin niissé sdilyy muun muassa luokitteleva ja deskriptiivinen
funktio, mik4 tukee pelaamista. Aseiden nimid on myds korvattu melko paljon (18 kertaa, joista
14 on osittain korvattu ja 4 tdysin). Korvaamista on kdytetty monesti eksplisiittisyyden
muutoksen yhteydessd, antamalla aseelle ldhtotekstin nimed tarkemmin kuvaavan nimen tai
korvaamalla ldhtotekstin hyvinkin tarkan nimen termilld, joka sopii suomen kieleen
luontevammin, mutta héivyttdd samalla 1dhtotekstin merkitystd osittain. Esimerkiksi

Kirkkomorssdri-nimi on osittain korvattu, silld sen lahtokielinen versio on Church Cannon eli
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suoraan kdannettynd Kirkkokanuuna. Suorassa kddnnoOksessd sdilyisi ldhtokielisen nimen
allitteraatio ja englannin kanuuna-aseisiin sisdltyvé luokitteleva funktio, mutta siitd huolimatta
nimi on osittain korvattu mérssdri-sanalla, joka viittaa tietynlaiseen kaaressa ampuvaan tykkiin.
Tastd voi péételld kdantdjan hyodyntdneen aseen kuvaustekstid, missd tarkennetaan aseen
ampuvan kaaressa, kdinnoksen tukena tai muuten tietineen aseen toiminnasta enemmaén. On
mielenkiintoista, ettd kddntdjd on paitynyt korvaamaan nimen loppuosan kééntdmisen sijaan.
Kenties nimessé on koettu tarpeellisemmaksi painottaa identifioivaa ja deskriptiivistd funktiota
ja ndin ollen erottaa ase selkeimmin omaksi yksilokseen ja kuvata sen toimintaa astetta

tarkemmin.

Korvaamista on my0s kéytetty suomen kielelle uusien nimien luomiseen. Saw Cleaver (suoraan
kddnnettynd Sahalihakirves) taipuu suomennoksessa muotoon Silpari, joka sdilyttdd
l1dhtokielen nimen alkukirjaimen, soljuu suoraa kdidnndstd sujuvammin suomen kieleen ja joka
erilaisuudestaan huolimatta kuvaa vihollisten silpomiseen tarkoitettua asetta. Suora kdannos
olisi uutta sanaa tylsempi ja toksdhtdvampi ja voisi myds sekoittua muihin pelissd oleviin
kirveisiin olematta varsinaisesti kirves, joten kdintdjdn voinee ajatella painottaneen nimessa
narratiivista ja luokittelevaa funktiota sekd ylipddtddn Ainialan ym. (2016) tyylillistd

kaantamisen tasoa.

Korvaamisen jilkeen yleisin strategia on eksplisiittisyyden muutos, jota on kdytetty 16 kertaa
(10 eksplisiittistdmistd, kuusi implisiittistdmistd). Eksplisiittistetyt nimet kertovat 1dhtotekstia
suoremmin millaisista aseista on kyse tai niiden toiminnasta. Esimerkiksi Repeating Pistol
kertoo toistuvasti ampuvasta pistoolista, kun taas Kahdesti laukeava pistooli kertoo aseen
laukeavan kaksi kertaa. Tamidn aseen kohdalla kéantdjdlli on todennidkoisesti ollut
taustamateriaalia kddnndsprosessin tukena, koska pelkéstd englanninkielisestd nimesté ei voi
olla varma siitd millaisesta aseesta on kyse. Kuitenkin aseen kuvauksen yhteydessd on kuva,

jossa tosiaan nikyy kaksipiippuinen pistooli ja pelattaessa aseesta my0s tulee kaksi ammusta.

Lainaa esiintyi aseiden nimissd yhteensd 13 kertaa. Niistd viiden aseen nimet on lainattu
suomenkieliseen versioon sellaisenaan (Chikage, Rakuyo, Tonitrus, Evelyn ja Rosmarinus).
Evelyn on realistinen mutta epdautenttinen naisen nimi, joka on yleinen todellisessa
englanninkielisessd maailmassa, vaikkei tietddkseni viittaakaan Bloodbornessa suoraan
johonkin tiettyyn henkil6on. On siis loogista, ettd se on lainattu tekstiin suoraan, mahdollisesti
maailmanrakennuksellista tai tunnelman luomiseen liittyvistd syistd. Loput listaamani nimet

ovat japania (Chikage, Rakuyo) ja latinaa (Tonitrus, Rosmarinus) ja siséltdvit piilomerkityksii,
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jotka eivét vilttdmattd avaudu kuin kyseisid kielid puhuville pelaajille. Rajallisen japanin kielen
osaamiseni perusteella tieddn, ettd chi ja kage tarkoittavat ainakin verta ja varjoa, minkd myota
Chikage-nimi saattaa tarkoittaa verivarjoa. Tama sopisi Bloodbornen verentiyteiseen
maailmaan, etenkin kun asetta vield kdytetddn niin kutsutun “verenperimidn” voimalla, ja
pelihahmon kuntopisteet, joita palautetaan juomalla verta, vdhenevit aina Chikagella
sivaltaessa. Samoin Tonitrus tarkoittaa latinaksi ukkosta, miké sopii salamoita kipindivdin ja
hieman Nikolai Teslan plasmapalloa muistuttavaan aseeseen. Kyseisten aseiden nimet on
jatetty kdantdmattd myds pelin englanninkielisessa versiossa, joten ei ole ihme, ettei niihin ole
koskettu ~ suomennoksessakaan.  Nimien  kdintdminen  voisi  hdivyttdd  niiden
monimerkityksisyyttd ja vidhentdd niiden eksoottisuutta, jota hyOodynnetddn tunnelman

luomisessa, joten niiden lainaaminen tuntuu toimivalta strategialta suomeksikin.

Poistoa esiintyi aseiden nimissé vain kahdesti (vrt. 1dhtotekstin Gatling Gun ja suomennoksen
Gatling) ja foneettista adaptaatiota mahdollisesti vain kerran, jos sitikdén (Beasthunter Saif -
miekka oli korvattu ja eksplisiittistetty muotoon Jahtisapeli, jossa on mahdollisesti yritetty
pyrkid dédnteelliseen samankaltaisuuteen nimen jdlkimmaisessd osassa). Mielenkiintoista kylld
Kirkhammer- eli Jahtivasara-aseen nimen alkuosa olisi voitu kdidntdd suoraan ja samalla
osittain foneettista adaptaatiotakin hyddyntden muotoon Kirkkovasara, koska Kirk tarkoittaa
englanniksi kirkkoa. Adaptaatiota ei kuitenkaan kéytetty sanojen samankaltaisuudesta
huolimatta, kenties runollisemman ja vanhahtavamman kielen séilyttimiseksi, mikd vastaisi
Aitokarin (2018) kertomaa siitd millaisista kdinnostavoista suomenkielisen version kadntdjat
sopivat keskendin. Jahti ja Kirk kuulostavat sanoina hienoilta ja kaikuvat menneisyyttd, toisin

kuin arkinen kirkkovasara.

6.6 Asut

Bloodbornessa ja The Old Huntersissa pelihahmon ylld oleva asu suojaa titid ja vaikuttaa
hahmon ulkomuotoon. Peliin sisdltyy monenlaisia asukokonaisuuksia, jotka jakautuvat
maksimissaan neljdén osaan: pddhineeseen, yldosaan (kuten takkiin), alaosaan (kuten housuihin)
ja kenkiin. Joihinkin vaatekokonaisuuksiin kuuluu kaikki neljd (esim. Lady Marian
asukokonaisuus), joihinkin voi kuulua ainoastaan yksi (esim. Jdttikokoinen pdd). Saman
asukokonaisuuden sisilld toistuu tyypillisesti asun méérittiava tieto, kuten kenelld yksilolla tai
milld yhteisolld asu on ollut kdytdssd, joten samaan kokonaisuuteen kuuluvissa asuissa toistuu

usein ainakin osittain samat kdfinndsstrategiat. Kuitenkin asujen nimisté ja asukokonaisuuksiin
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kuuluvien osien médrasti 10ytyy myds paljon vaihtelua, joten en kokenut riittdviksi analysoida
ainoastaan esimerkiksi pddhineissd kiytettyjd kddnndsstrategioita vaan pyrin analysoimaan
asujen nimid mahdollisimman monipuolisesti. Téssé tutkimuksessa olen analysoinut yhteensi
114 asun osaa, eli kaikki muut pelistd 10ytyvét paitsi Maljaluolastojen pelaamista vaativat asut
(eli Bone Ash - ja Madman -kokonaisuuksien vaatteet) ja Graveguard Mask - ja One-Eyed Iron

Helm -paidhineet, joiden suomenkieliset nimet ovat hankalasti kerattavissa.

Samoin kuin suurinta osaa nimikategorioista, my0s asujen nimid oli k#dnnetty eniten
kaannokselld, jopa 107 kertaa. Kd&dnnosta esiintyi siis ldhes jokaisen asun kohdalla. 58 nimen
kohdalla asun nimi oli kiddnnetty tdysin suoraan ja 49 kohdalla oli kdytetty osittaista kddnnosta.
Kéaannokselld onkin saatu tuettua ndppéaristi asunimien deskriptiivistd funktiota ja vélitettyd
nimien semanttista merkitystdi. Myds muun muassa luokitteleva funktio ja assosiatiivinen
funktio on vilittynyt hyvin kddnnoksen kautta, koska saman asukokonaisuuden nimet on
johdonmukaisesti luokiteltu ja linkitetty tiettyihin ryhmiin (samankaltaisten nimien myoté
pelaaja tietdd Korpinsulka-asun ja Korpinsulkaisten kdsivarsisuojien kuuluvan samaan

asukokonaisuuteen ja liittyvén pelimaailman korppimetsdstéjiin).

Seuraavaksi eniten nimid oli kddnnetty korvaamalla, mitd 16ytyi 39 nimestd (neljd nimed
korvattiin kokonaan, 35 osittain), ja eksplisiittisyyden muutoksella, jota ilmeni 37 kohdassa (30
nimed valitti viestid 14htotekstid eksplisiittisemmin, seitsemén implisiittisemmin). Puhun néista
strategioista yhteisesti, koska ne esiintyivét suurelta osin samoissa nimissé ja eksplisiittisyyden
muutos johtui yleensd korvaavan nimen tai nimen osan kidytostd. Englanninkieliset nimet
sisdlsivdt usein vaatetyyppien kattokdsitteitd, kuten hat (hattu), garb (asu) ja trousers (housut).
Suomeksi nimet ilmaisivat kuitenkin 1dht6tekstid suoremmin ja tarkemmin millaisista vaatteista
on kyse, etenkin hattujen ja asujen kohdalla. Esimerkiksi garb sana on kadinnetty viidelld eri
sanalla: asu, vaate, takki, puku, nuttu. Kaikissa kohdissa olisi ollut mahdollista kdytt4dd suoraa
kadnnostd puhumalla englannin tavoin asuista, mutta kdiantéja on jostain syystd paéttinyt toisin.
Mahdollisia syitd korvaavien ja eksplisiittistivien sanojen kayttoon voisi olla toiston
vahentdminen tai tietoinen deskriptiivisen funktion painottaminen kéyttdmalla kuvailevampaa
kieltd. Ehkd myos tyylilliseen tasoon on haluttu kiinnittdd enemmaén huomiota, koska kuvaileva

kieli saa asuista toisinaan hienomman kuuloisia.

Nadiden ohella havaitsin, ettd englannin trousers eli housut oli kirkon vaatteissa tarkennettu
suomeksi muotoon housut/mekko. Kirkon vaatteet ovat kaapumaisia ja niiden alaosa todella on

pikemminkin mekko kuin housut, eli vaatteiden nimid niidenkin osalta eksplisiittistetty ja
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kuvailtu ldhtotekstid enemmain. Nurinkurisesti kuitenkin englanninkielinen Noble Dress
(suoraan suomennettuna aatelismekko) olikin osittain korvattu muotoon Aatelisasu, eli talla
kertaa nimed oli implisiittistetty mekon osalta. Aatelisasu on kuitenkin sanana soljuvampi kuin
suora kddnnos ja kuulostaa vield hieman runollisemmaltakin allitteraation lisidmisen myota.
Kaintdja on my0s saattanut pyrkid valttimddn ldhtotekstistd puuttuvan assosiatiivisen ja
semanttisesti luokittelevan funktion lisddmistd nimeen, koska jos seké Noble Dress ettd Pyhdn
hoivan kirkkoon liittyvit vaatteet olisi kdénnetty mekko-sanalla, pelaajat olisivat voineet
linkittdd ne mielessddn yhteen. Tami ei kuitenkaan temaattisesti toimisi, koska Aatelisasu
liittyy narratiivisesti pelimaailman cainhurstilaisiin ja kiroverisiin, jotka ovat ideologisesti

aivan eri yhteisdjen jaseniéd kuin kirkon joukko.

Yleisesti ottaen asujen nimet vaihtelevat suomennoksessa enemmin ja mielestdni tima ja
asujen nimien deskriptiivisyys ja runsas eksplisiittistiminen tekevdt suomennetusta
asuvalikoimasta ldhtotekstid eldvdisemmdn oloisen ja kiinnostavamman kuitenkaan
haittaamatta asujen luokittelevan tehtdvén tayttymistd. Voisi jopa sanoa, ettd suomennetuissa
asuissa painottuu l&htotekstid enemmén esimerkiksi identifioiva funktio, koska enemméin
toisistaan eroavien nimien myo6td asut on vield helpompi yksiloida. Niistd nimistd myos nikee
multimodaalisuuden vaikutuksen, koska kidntdjat ovat kayttineet kuvia tai muuta kontekstia
selventdvdd materiaalia kdantdmisen tukena. Pelkén nimen perusteella asuja voisi olla vaikea
kuvailla semanttisesti oikein. Toisaalta aivan kaikki korvatut ja eksplisiittistetyt nimet eivit

kuvaa pelissd esiintyvid asuja virheettomaésti (esim. Pedonvuotatakkiin ei kuulu takkia lainkaan).

Muista strategioista lainaa oli kdytetty seuraavaksi eniten. Sitd kéytettiin ainoastaan osittain, 34
kertaa, ja 1dhinnd asunimen siséltdessé jonkin hahmonimen (esim. Marian metsdstdjdnlakki) tai
paikannimen (Yahar’gulilainen musta vaate). Lainaa on siis kéytetty asujen nimen
kadntdmiseen samoista syistd kuin muissakin kategorioissa. Poistoa ja foneettista adaptaatiota
el esiintynyt tdssékdin kategoriassa kertaakaan. Muiden mainittujen asioiden ohella huomasin,
ettd Lakki- ja takki-sanoja on kiytetty suomennoksessa monesti samojen asukokonaisuuksien
yhteydessi, jolloin perdkkdin listatut asujen nimet rimmaavat suomeksi (esim. Gascoignen
lakki, Gascoignen takki). Samaa ei tapahdu l&htotekstissé (vrt. Gascoigne’s Cap ja Gascoigne’s
Garb) eli riimittely ja sitd myo6td humoristinen funktio, eli tdssé yhteydessé kielellinen leikittely,
on lisdtty suomennokseen. Bloodbornessa cap/lakki-sanaa on lisdksi kdytetty englanniksi ja
suomeksi muidenkin kuin lipallisten hattujen kohdalla. Paddhineet, joiden tarkennetaan olevan

lakkeja ovat pikemminkin kolmikolkkahattuja kuin lakkeja. Semanttisesti oikea termi on
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kuitenkin sanana sen verran pitkd, ettd on ymmarrettidvidd, ettei sitd kdytetty, etenkddn kun

lahtotekstissdkddn ei kdytetd sen englanninkielistd vastinetta tricorne.

6.8 Muut havainnot

Seuraavaksi esittelen muita analyysin aikana esiin nousseita havaintoja, jotka eivit suoraan
liittyneet aiemmin késiteltyihin, yksittdisiin nimikategorioihin. Niistd havainnoista osaa
kasittelen hyvin pintapuolisesti (sanajdrjestyksen muuttaminen, genetiivin lisddminen,
allitteraatioiden lisddminen ja sdilyttdminen) ja osaan syvennyn enemmainkin (Bloodborne- ja

Mensis-nimien kddntdminen).

Yleisesti ottaen huomasin, ettd suomennetuissa nimissa oli muutettu lahtokielen sanajérjestysta
melko usein. Tdéma on kuitenkin ymmarrettidvii, koska suomi ja englanti eivit ole sukukielid,
joten ne eroavat rakenteellisesti toisistaan vélilld suurestikin, eikd samaa asiaa vilttimétti voi
sanoa suomeksi samalla rakenteella englanniksi, jolloin sanajérjestysti on muutettava.
Toisinaan sanat vaihtoivat paikkaa my0s tunnelman luomisen takia, eli jos kielestd sai hieman
kaunokielisemmén pienelld jarjestyksen muutoksella. Sanajdrjestyksen muokkailun lisdksi
havaitsin myds, ettd suomennettuihin nimiin liséttiin runsaasti 1dhtokielistd puuttuvia
genetiivejd, eli omistajuudesta kertovia sijapditteitd. Erityisesti asujen nimet on lokalisoitu
vahvasti genetiivilld, vaikkei sitd olisi kdytetty 1dhtotekstissd. Englanniksi genetiivid kaytetdén
ldhinnd mainittaessa nimeltd, kenen henkilon asusta on kyse (mm. Henryk’s Hunter Garb),
mutta suomeksi sitd esiintyy ldhes jatkuvasti. Esimerkiksi Old Hunter Garb -nimessi ei ole
englanniksi genetiivid, minkd myoti sen voisi suomentaa useammalla eri tavalla, kuten Vanha
metsdstdjan asu, Vanha metsdstdjdasu tai Vanhan metsdstdjdn asu. Suomen kielen rakenne ei
salli 1dhtotekstin merkityksen vilittdmistd yhdelld ainoalla nimelld, jolloin kddntdja on siis
suomentaessaan joutunut erikseen padttimain mitkd merkityksistd jattad pois. Vastaavaa niakyy
muissakin genetiivid lisdnneissd suomenkielisissd nimissd. Allitteraation eli alkusoinnun
lisddmisté esiintyli myOs runsaasti suomenkielisissd nimissa, etenkin kun kddnndsstrategiana oli
kéytetty osittain korvaamista (Mergo’s Loft -alkuiset nimet oli kdénnetty suomeksi Mergon
majapaikaksi). Joissain nimissd englannissa jo oleva allitteraatio oli sdilytetty, mutta ei kaikissa

(vrt. Beckoning Bell / Kutsukello ja Tiny Tonitrus / Pieni tonitrus).
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Seuraavaksi pohdin itse pelin nimed, Bloodbornea, kdinndsstrategioiden kiyton kautta.
Yharnamissa veri on tirkedssé osassa, mistd kertoo jo pelin nimikin. Englanniksi blood-borne
tarkoittaa ’veren kautta tarttuvaa tai levidvdd’ (oma suomennos), ja se linkittyy sitd kautta
suoraan Yharnamiin, jota piinaa pandemian tai vitsauksen lailla levidvd tauti. Myohemmin
pelaaja myos oppii taudin syntyperdn ja kaupunkilaisia uhkaavien petojen ilmestymisen
liittyvdn ihmisten runsain méédrin juomaan ja muilla tavoin kdyttimddn vereen.
Suomenkieliselle pelaajalle pelin englanninkielinen nimi ei vilttdmattd kerro mitdén, mutta
tarkkaavaiset englanninkieliset pelaajat saattavat oppia erditd pelin pddjuonen kannalta
tarkeimpid asioita jo pelkdn nimen perusteella. Timén takia on mielenkiintoista, ettei nimed ole

kadnnetty suomeksi muun kdédnnoksen yhteydessa.

Toisaalta vaikka englanninkielisten elokuvien, televisiosarjojen ynnd muiden audiovisuaalisten
teoksen nimid kddnnettiin suomeksi usein muun muassa 1980- ja 1990-luvuilla (esim. The
Shawshank Redeption -elokuvan nimi on suomeksi Rita Hayworth — Avain pakoon), niiden
nimet jatetddn nykyisin yhd useammin kddntdmattd tai kédytetdédn nimelle mahdollisesti jo
vakiintunutta englanninkielistd ké&dnnostd, ellei kyse ole lapsille suunnatuista teoksista.
Toisaalta videopeleji ei ole kddnnetty suomeksi vield paljoa verrattuna muihin medioihin, ja
ndin ollen pelien nimienkddn kdintdminen ei ole padssyt vakiintumaan, ainakaan vield. Vaikka
elokuvien ja televisiosarjojen nimid kddnnettiin ennen runsaasti, sama ei patenyt videopeleihin
kuin 1dhinna lapsille suunnattujen pelien kohdalla, eikd aina vilttimatta niissdkéan. Esimerkiksi
EA Gamesin julkaisemien Harry Potter ja viisasten kivi - ja Harry Potter ja salaisuuksien
kammio -pelien (2001; 2003) nimet on suomennettu, kun taas Namcon Klonoa: Door to
Phantomilen (1997) tai Nintendon Super Mario All-Stars -pelikokoelman (1993) ja sen
siséltdmien pelien nimet on jétetty englanninkielisiin muotoihinsa. Harry Potter -pelisarjan
nimien kdidntdmiseen vaikuttaa toki my®0s se, etti ne viittaavat samannimisiin kirjoihin, ja pelien

nimet onkin lainattu suoraan Jaana Kapari-Jatan suomennoksista.

Suomessa englannin osaamisen taso on melko korkealla ja englannin opettelu voidaan aloittaa
varhennetun kielikasvatuksen myota jo pdiviakodissa, esikoulussa tai ensimmadisten luokkien
aikana. Ndin ollen etenkin aikuisille suunnattujen pelien kohdalla kdinté;at ovat voineet olettaa,
ettd ainakin osa suomenkielisistd pelaajista ymmaértdd Bloodborne-nimen ilman varsinaista
kaantdmistdkin. Ainakin blood-sana (suomeksi veri) on sen verran yleinen, ettd monet
todennékoisesti tuntevat sen. Jo pelkkd blood-sana kertoo pelaajille veren liittyvdn peliin

olennaisesti, vaikka varsinainen ladketieteellinen merkitys, eli taudin levidminen veren kautta,
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voi jadda piiloon, jos koko englanninkielistd Bloodborne-yhdyssanaa ei ymmarrd. Kun pelin
nimed ei ole kddnnetty suomeksi, jad suomeksi pelaavan itsensd kontolle selvittdd veren ja

Yharnamissa richuvan taudin vélinen yhteys.

Yksi mielenkiintoisimmista nimistd mitd Bloodbornesta 10ytyy, on mielestini Mensis, joka
16ytyy aineistostani osana Mensisin painajainen -paikannimed, ja joka on lainattu Bloodbornen
suomennokseen suoraan, riippumatta siitd missa kontekstissa se esiintyy. Kyseisestd nimestd ja
sithen liittyvistd temaattisista merkityksistd on kdyty keskustelua ennen tétd tutkimusta (ks.
esim. Bloodborne Wiki; Hernandez 2015), mutta ei vield suomentamisen nikokulmasta.
Bloodborne ei kerro suoraan kuka tai mikd Mensis on, mutta kyseessd vaikuttaa olleen oppinut
ja utelias ihminen, jonka mukaan on nimetty kokonainen pelin sisdinen koulukunta (7he School
of Mensis). Mensis-nimi toistuu yksindén tai muiden nimien osana. Itsessdén sana mensis on
latinaa ja tarkoittaa kuukautta, eli aikaa, joka médrdytyy kuun vaiheiden mukaan. Tamén lisdksi
se muistuttaa myds englannin arkikielistd sanaa menses, joka tarkoittaa kuukautisia ja juontuu
juuri latinan mensisistd. Tama tuskin on vahinko, koska Bloodbornessa kuu, veri ja lastensaanti
ovat temaattisesti hyvin suuressa osassa. Esimerkiksi Mensisin painajaiseen péidsee vasta
verenpunaisen kuun noustua. Kuun, joka n#hdddn vasta, kun Yharnam, muinainen
pthumerulaiskuningatar kenen mukaan Yharnam-kaupunki on nimetty, on néyttdytynyt
pelaajalle itkemassd ryOstettyd lastaan, valkoinen mekko vatsan kohdalta verestd punaisena.
Mensis-nimeen voi siis liittyd erdédnlaisia piilomerkityksid tai -mielikuvia, ja sitd kautta
assosiatiivinen funktio. Suomeksi tilld pystyisi leikkimdén hyvin paljon, koska kuu-sana toistuu

sanoissa kuu, kuukautiset, kuukausi ja kuukautisveri.

Olisi mielenkiintoista tietdd ovatko kddntéjit olleet tietoisia mensis-sanan ja samalla nimen
temaattisesta yhteydestd, ja onko nimi tarkoituksellisella jitetty kadntdmittd suomeksi.
Toisaalta englanninkielinen versio on otettu suoraan latinasta, joten siinékin yhteys on episuora.
Nyt nimen siséltdmén viittauksen voi kuitenkin ymmirtdd suomennoksesta vain, jos pelaaja
osaa latinaa tai englantia suomen liséksi. On kuitenkin loogista, ettd 1dhtotekstiinkin jitettyd
vierasperdistd nimed ei kddnnetd suomeksikaan, etenkddn jos nimen piilomerkitys on haluttu
sdilyttdd hieman mystisend ja jattdd pelaajan itsensé selvitettavéksi. Toisaalta ei olisi yllattavaa,
jos kdéntdjit eivit olisi tienneet nimeen liittyvéstd kontekstista, koska pelinkehityksen prosessi
on usein moniosainen ja sekava, ja pelid kehitetddn tyypillisesti vield kddnnettdessd, jolloin
koko teksti tai osa siitd voi muuttua moneen otteeseen lokalisointiprosessin aikana. Kéantéjilla

on ollut jonkin verran tietoa Bloodbornesta ja sen maailmasta kddannosprosessin aikana, mutta
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el viélttamattd kaikista pienimmistékin yksityiskohdista, jollaiseksi Mensis-nimenkin voi laskea.
Lisdksi nimen synnyttimid temaattisia mielikuvia tai kytkoksid ei suoraan vahvisteta pelin
sisdlld, eivdtkd pelintekijatkdan ole vahvistaneet Mensis-nimen merkitystd erikseen. On siis
mahdollista, ettd Mensis on lainattu suoraan osittain senkin takia, ettei ole tdysin varmaa ovatko
temaattiset merkitykset kaikilta osin tarkoituksellisia. Kddntamétté jattdiminen myds lisdd pelin
mystiikkaa ja jéattdd pelimaailmasta innostuneille pelaajille jotain tutkittavaa ja pohdittavaa

vield pelin pelaamisen jélkeenkin.
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7 LOPPUPAATELMAT

Tutkielmassa analysoitiin  yli 300 Bloodborne-videopelin englanninkielistdi nimeé
suomennoksineen. Tavoitteena oli selvittdd, miten nimid oli kdinnetty analysoimalla niitd
etukéteen valittujen kddnndsstrategioiden (laina, kddnnds, foneettinen adaptaatio, korvaaminen,
eksplisiittisyyden muutos ja poisto) kautta. Hypoteesina oli, ettd nimié olisi kddnnetty etenkin
kddnnds- ja laina-strategioilla, ja ettd eksplisiittisyyden muutosta havaittaisiin paljon.
Oletuksena oli my0s, ettei aineistosta 10ytyisi juurikaan foneettisen adaptaation kayttoa.
Tulokset analysoituani voin todeta hypoteesini pitdneen paikkansa. Nimid kddnnettiin runsain
midrin sekd lainaamalla ettd kadidntdmalld, mutta ndistd etenkin kiddnnostd kiytettiin
kainndsstrategioista eniten koko aineistossa. Tama vastasi kandidaatintutkielmani (Marjoniemi

2019) erilaisen ja huomattavasti pienemmain aineiston kautta saamiani tuloksia.

Kéaidnnosti esiintyi etenkin kuvailevissa ja yleiskielisissd nimissé, joita oli aineistossani paljon.
Kéaintdminen on todennékoisesti valikoitunut strategiaksi, tietoisesti tai tiedostamatta, koska
tallaiset nimet on nopeaa ja melko yksinkertaista kééntda sananmukaisesti, ja koska kdédnnds on
strategiana tukenut nimien funktioita. Lainaa puolestaan kéytettiin eniten hahmonimien
suomennoksissa, miki ei ole thme, silld hahmonimilld on vahvasti identifioiva ja narratiivinen
funktio, ja niiden usein eksoottista ja mystistd tunnelmaa saa vilitetty lainan kautta
todennékoisesti tehokkaammin kuin muilla, enemmaén kotouttavilla strategioilla. Hahmonimet
kannattaa myos tyypillisesti kddntdd johdonmukaisesti samalla kddnndsstrategialla, jotta
pelaaja pystyy helposti tunnistamaan kenestd on kyse missdkin kontekstissa, miké on ajoittain
haastavaa Bloodbornen jo valmiiksi epdsuoran kerrontatyylin takia, mutta voisi olla vieldkin
vaikeampaa, jollei suomenkielinen kddannds olisi yhtendinen. Eksplisiittisyyden muutosten ja
etenkin eksplisiittistimisen runsas mééra puolestaan luo vaikutelman, ettd suomenkieliset nimet
vilittdisivat pelaajalle enemmaén tietoa kuin englanninkieliset. Last Protagonist (2020 ja 2021)
oli huomannut videoanalyysissdén pelin englanninkielisen version olevan viestinnillisesti
epdsuorempi kuin japaniksi lokalisoitu Bloodborne, ja eksplisiittistimisen suuren méaérdn

perusteella sama pitee my0Os englanninkielisen ja suomennetun pelin vélilla.

Foneettista adaptaatiota ja poistoa esiintyi aineistossani ehdottomasti vidhiten. Ainiala ym.
(2016) toteavat foneettisen adaptaation strategiaa kéytettdvin suomessa ldhinné historiallisten
henkil6iden nimien kohdalla. Néitd ei ollut Bloodbornessa lainkaan, joten ei ole ihme, ettei

mainittua kd&nnosstrategiaa siis kiytetty juurikaan. Foneettiselle adaptaatiolle ei mydskéddn
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yhtd paljon tarvetta aikuisille suunnatussa pelissd kuin lapsille kohdennetuissa peleissd, koska
kdintdja voi olettaa aikuisten yleissivistyksen olevan lapsia korkeammalla tasolla.
Suomalaisessa koulutuksessa painottuu vieraiden kielten opettaminen, joten aikuiselle
pelaajalle vierasperéiset nimet ja niiden lausumistavat ovat todennékoisesti ainakin joiltain osin
tuttuja tai padteltdvissd, mikd osaltaan vidhentdd foneettisen adaptaation tarvetta ja sallii
joidenkin nimien lainaamisen suoraan lahtotekstistd. Pelin korkean ikdrajan myotd suomentajan
el ole myOskddn tdytynyt varoa kéyttdmastd lapsille liian pelottavaa tai yksityiskohtaisesti
kuvailevaa kauhutunnelmaa vilittdvdd sanastoa nimissd. Poistoa taas ei todenndkdisesti
esiintynyt paljon, koska nimet olivat suurelta osin jo valmiiksi tiiviitd ja tdynné tietoa, joten
yksittdisenkin sanan poistaminen olisi saattanut muuttaa merkitysté suuresti, tai estii nimen eri
funktioiden toteutumista, ja sitd myotd kddnnds voisi haitata pelin pelaamista. Tdma voisi johtaa,
kuten Bernal-Merinokin (2018, 123—-124) mainitsi, sithen, ettd pelaaja jittdd pelin kesken.
Talloin koko pelilokalisoinnin ja itse videopelien tavoite estyisi: pelid ei voi pelata. On siis

ymmarrettdvad, ettd poistoa kdytettiin nimissd harvoin.

Yleisesti suomenkielisten nimien johdonmukaisuus, ja sitd my6td ainakin niiden identifioivan,
narratiivisen, luokittelevan, paikallistavan funktion toteutuminen, auttaa suuresti pelaajaa
ymmértiméadn pelin tapahtumia ja pelaamaan pelid. Jollei nimid olisi kdfnnetty niin
johdonmukaisesti ja tdirkeimmat funktiot usein sdilyttden, pelaaja saattaisi olla ymmalldén ja
tietdméttd miten edetd. Kuten poisto-strategian kdyton kohdalla, peli voitaisiin lopettaa tdmén
myo6td jopa kesken. Jos tdtd tapahtuisi suuremmalla skaalalla pelaajien kesken, lokalisoinnin
huono laatu voisi vaikuttaa peliyrityksiin ja -myynteihin negatiivisesti taloudellisella tasolla.
Nimill ja niiden kdéntdmiselld on siis suuri merkitys videopelien lokalisoinnissa, suurempi
kuin mité itse odotin tutkimuksen alussa. Bloodbornea on kuitenkin suomentanut pelitekstien
runsaaseen madrddn verrattuna melko pieni ryhmi, mikd on todenndkdisesti tukenut tekstin
yhdenmukaistamista. Samoin se, ettd joukossa on ollut nimettynd yksi padkadntdja (Aitokari
2018), joka on vastannut suomennoksen kokonaiskuvasta ja pitdnyt lankoja késissddn, on
luultavasti auttanut. Yhteisesté kattostrategiasta, eli vanhahtavasta ja pelin ilmapiiriin sopivasta

tyylistd (mt.), sopiminen kdéntdjien kesken on myds osaltaan voinut auttaa kdanndsprosessissa.

En keskittynyt Padkkosen (2019) tavoin tutkimaan onko Bloodbornen termistod suomennettu
kotouttavasti tai vieraannuttavasti, mutta analyysini perusteella voin sanoa, ettd Bloodbornen
nimid on kddnnetty sekd kotouttamalla ettd vieraannuttamalla. Padkkdésen (mt.) mukaan

veritermejd, sisdltden nimidkin, on kdinnetty enemmaén kotouttavasti kuin vieraannuttavasti, ja
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samaa ndkyi aineistossani. Tdma todenndkdisesti johtuu osittain siité, ettd Ainialan ym. (2016)
méadrittelemissd strategioissa on jo valmiiksi enemmén kotouttavia strategioita (k&&nnos,
foneettinen adaptaatio, korvaaminen) kuin vieraannuttavia (laina), ja koska aineistoni sisdlsi
paljon kuvailevia nimié, joita olisi ollut pelattavuuden ja immersion sdilyttdmisen kannalta

haastavaa ja monesti deskriptiivisten nimien funktion vastaista kdanté4 runsaasti lainaamalla.

Bloodbornen suomennoksesta myds vilittyi luvussa 5.1 mainittu lovecraftmainen tunnelma,
jota myoOs nimien kaddnnokset ylldpitivat. Etenkin Suurjumalat-hahmonimestd ja suoraan
yliluonnollisuuteen, kosmisuuteen tai kirkkoon liitettdvissd nimissé (kuten Ebrietas, kosmoksen
tytar) séilyy assosiatiivinen funktio, jonka kautta ne pystyy linkittdméén Lovecraftin teoksiin
temaattisesti ja tunnelmanluonnin kautta. Nimié ei ole kuitenkaan muutettu tarkoituksellisesti
enemmin Lovecraftin luoman mytologian mukaisesti, esimerkiksi kéyttdmélld suoraan
Lovecraftin tdistd tuttuja intertekstuaalisia nimid, kuten Cthulhu tai Nyarlathotep. Jos niin olisi

tehty, suomeksi lokalisoitu versio olisi poikennut suuresti lahtomateriaalista.

Tdmdn tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd kaikkia tutkimukseen valittuja
kddnnosstrategioita esiintyi Bloodbornen nimien suomennoksissa. Tutkimuksessa selvisi myds,
ettd Ainialan ym. (2016) ja Leppihalmeen (1997, 2007) nimedmid k&&nndsstrategioita
hyodynnetddn fantasia- ja lastenkirjallisuuden ohella aikuisille suunnattujen videopelien
suomentamisessa. Kyseisten strategioiden avulla voidaan tukea videopelinimien funktioiden ja
pelitekstien tavoitteiden toteutumista, joten sitdi myotd niiden voi sanoa sopivan peleissé
esiintyvien nimien kdéntdmiseen. Siind missd muillakaan kdantdmisen erikoisaloilla, myodskdin
pelilokalisoinnissa pelkdn nimien kdintdmiseen tarkoitettujen strategioiden mekaaninen kéytto
el yksinddn riitd. K&4ntédjin aiheen ja alan asiantuntijuus vaikuttavat my0s suuresti sithen, miten
ja millaisiksi nimet lopulta kdfnnetddn. Kéédntdjin tehtavind on pelejd lokalisoidessa pdittia
omaa harkintaa kdyttden mitkd nimen elementit ovat tirkeintd sdilyttdd. Kuten Ainiala ym.
(2016) painottivat, kdantdjan tulee huomioida tekstin neljd tasoa (kieliopillinen, tyylillinen,
semanttinen ja pragmaattinen) ja sdilytettdva tekstin tirkein funktio. Bloodbornen
suomennetuista nimistd voi havaita kaikkia nditd tasoja ja funktioiden painottamista. Usein sekd
lahtokielisissd ettd suomennetuissa nimissd painottuvat samantapaiset funktiot, mutta toisinaan
kaéntdja on poikennut 1dhtotekstisté ja korostanut joitain eri funktioita, jolloin nimen merkitys
tai painopiste on voinut muuttua. Tatd tapahtuu erityisesti nimissé, joissa esiintyy korvaamista
ja eksplisiittisyyden muutosta. Nimien funktiot ovat siis vaikuttaneet tehtyihin

kiannosratkaisuihin.
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Myos joillakin pelilokalisoinnin ja nimien kddntdmisen haasteilla on todenndkdisesti ollut
vaikutusta sithen, miten nimid on kéénnetty, kuten kontekstin puutteella. Toisaalta
pelilokalisoinnin tyypillisid haasteita on myos pyritty paikkaamaan antamalla kééntdjille
tukimateriaalia, jota hyddyntdd lokalisointiprosessin aikana (Aitokari 2018) ja etenkin
visuaalisen materiaalin, kuten kuvien, hyddyntdminen on todennikdisesti vaikuttanut siihen,
miten joitain nimid on suomennettu. Multimodaaliset tekijdt on siis huomioitu kdénnettiessa
Bloodbornea. Toinen haaste, jolla on voinut olla vaikutusta nimien suomentamiseen ovat muun
muassa nimien kulttuurisidonnaisuus ja intertekstuaalisuus, koska moni nimi sisélsi pelin
sisdisid tai ulkopuolisia viittauksia, jotka suomennoksessa on useimmiten onnistuttu
sdilyttdimédn. Vaikka suomen kieli on tyypillisesti englantia pidempéa, ei merkkirajoituksilla
vaikuttanut olleen ainakaan suurta vaikutusta nimien kdéntdmiseen. Toisinaan suomenkieliset
nimet olivat pidempié kuin englanninkieliset, toisinaan lyhyempid. Nimille tuntui myds olevan
varattu ainakin pelivalikkojen osalta runsaasti tilaa, eli nimid ei ole jouduttu esimerkiksi

katkaisemaan, jotta ne saisi mahdutettua tietyn mittaiseen tekstilaatikkoon valikoissa.

Otokseeni siséltyivdt lahestulkoon kaikki analysoimieni kategorioiden (hahmonimet,
paikannimet, kulutusesineet, tirkeimmaét esineet, aseet ja asut) sisdltimét nimet, joten
tutkimuksestani saa melko kattavan kuvan siitd milld tavoin nimid on kdadnnetty kyseisissi
kategorioissa. En kuitenkaan analysoinut kaikkia pelistd 16ytyvid nimid, kuten riimujen tai
verijalokivien nimié tai Maljaluolastoihin liittyvid nimid, joten tulokseni eivit kata koko pelid,
ja ndin ollen niiden perusteella ei voi yleistdd tdydelld varmuudella, ettd Bloodbornen nimet
olisi kddnnetty juuri tulosteni mukaisesti. Koko pelin kattava aineisto olisi kuitenkin ollut pro

gradu -tutkielmaan liian laaja, joten se jd4 mahdolliseen jatkotutkimukseen.

Tuloksieni tieteellisyyteen vaikuttaa osittain oma subjektiivisuuteni. Joku toinen olisi saattanut
tulkita kddnndsstrategioiden kéyttod tai tuloksia eri tavalla, koska henkil6kohtainen kokemus
vaikuttaa sithen, miten asioita tulkitsee. Koen kuitenkin kéddnndstieteen opiskelijana ja
videopeleihin ja niiden lokalisointiin perehtyneend olevani patevd analysoimaan ja tutkimaan
athettani. Kéddnnosstrategiat ja niiden kayttd on lisdksi tutkimusaiheena haastava, koska
kadntdjat eivat valttdmattd itsekddn ole tietoisia siitd millaisia strategioita kdyttdvit vaan
kddntdminen voi tapahtua jopa automaattisesti (Chesterman 2016, 88). Strategioita pystyy
kuitenkin harjaantuneella silmélld havaitsemaan kddnnoksistd jdlkikateen, joten tutkimukseni
on auttanut selvittdmadn kddnndsstrategioiden kiyttod ja nimien suomentamista Bloodbornen

nimiston osalta.
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Omat haasteensa tutkimukseen toivat pelikddntdmisen tutkimuskentdn nuoruus ja etenkin
pelinimien kédntdmiseen keskittyvén tutkimuksen véhdisyys. Peleissd esiintyvien nimien
kadntdmisestd ja suomentamisesta ei vield ole paljoa tutkimustietoa, eikd niille ole alalla
vakiintuneita tutkimuskdytdantoji. Mielestdni onnistuin kuitenkin kokoamaan t&hdn
tutkimukseen sopivat tieteelliset raamit yhdistelemélld ja soveltamalla eri tieteenalojen
tutkimuksia ja malleja. Lisdksi késittelin aihetta ja pohdin 10ytdjdni samaa aihetta sivuavien
tutkielmien (ks. Marjoniemi 2019 ja Péadkkonen 2019) ja Bloodbornen fanien tekemien
havaintojen kautta (mm. Redgrave s.d.; Xamn 2015). Vapaamuotoiset fanien huomiot eivit ole
vertaisarvioituja tai noudata akateemisia sdddoksid, mutta ne ovat kuitenkin tarkkanékdisié ja
suuntaa antavia 10ydoksid, joiden kautta aihetta pystyi tarkastelemaan hieman syvemmin.
Valitsemani menetelmén ja esitteleméni teoreettisen viitepohjan kautta pystyin vastaamaan
asettamiini tutkimuskysymyksiin, joten mielesténi niiden osalta tutkimukseni on onnistunut.
Toisaalta jélkikéteen katsottuna olisin voinut pyrkid selvittimaan tarkemmin mink3 takia nimia
kddnnetidn tietyilld kdidnnosstrategioilla, ja millaisten nimien kanssa kaikkia analysoimiani
strategioita tyypillisesti kéytetdén. Olisin voinut myds tutkia laajempaa suomenkielistd
aineistoa, tai pelkdn suomennoksen lisdksi miten nimid on kddnnetty muille kielille, ja sitd

kautta vertailla eri kieliversioissa kédytettyja strategioita ja kddnnosratkaisuja keskenéén.

Aiheesta saisi helposti jatkotutkimusta tutkimalla kaikki Bloodbornessa esiintyvét nimet tai
vertailemalla useiden eri pelien nimien kddntdmistd keskendin yhdella tai useammalla kielella.
Aineistooni kuului sekd Bloodbornen sisiltimét nimet ettd sen The Old Hunters -lisdosan nimet,
mutta en tdssa tutkielmassa tutkinut oliko nimet kiddnnetty ndihin jotenkin eri tavalla. Omassa
analyysisséini en téllaista havainnut ja suurimmilta osin nimet tuntuivat noudattavan samoja
kadnnostapoja, mutta tastd ei ole varmuutta ilman erillistd analyysid. Siitdkin voisi siis tehdd
jatkotutkimusta. Voisin myos tutkia toistuvatko Bloodbornen suomennoksessa havaitsemani
kadnnosratkaisut pelin muissa kieliversioissa. Peli on kuitenkin lokalisoitu muun muassa
japaniksi, espanjaksi ja ranskaksi, joten voisi olla mielenkiintoista tarkastella eroavatko eri

kieliversiot mahdollisesti toisistaan ja milld tavoin.

Pelilokalisointia itseddn voisi kyseisen alan nuoruuden myo6td tutkia myos vield monesta eri
ndkokulmasta. Pelilokalisointia voitaisiin tutkia esimerkiksi kdéntdjien tyon ndkokulmasta,
perehtymailld itse kddnnosprosessiin tarkemmin, tai tarkastelemalla enemmén joidenkin
yksittdisten tai useampien pelien kddnnoksid yhden tai useamman kielen sisdlld. Tutkielman

kirjoitusvuonna vallinnut koronaviruspandemia on myods muuttanut toimintakulttuuria monilla

66



tyopaikoilla, jonka my6td mielenkiintoinen tutkimusasetelma voisi olla se, onko
koronaviruspandemia vaikuttanut jotenkin pelilokalisoinnin alaan ja pelikdintdjien
tyotilanteeseen. Monilla muilla aloilla on siirrytty enemmaén etdtyohon, mutta kddnnosalalla
tdma on ollut melko yleistd jo ennen koronavirustakin. Toisaalta pelinkehittdjdt ovat tarkkana
tietosuoja-asioiden suhteen (Aitokari 2018), eli kadadntijat eivit vélttiméttd aina saa tehda

tyotadn pelistudion ulkopuolella, edes koronapandemian jdlkeenkdin.

Koronaviruspandemia on myos lisdnnyt pelien myyntid suuresti ympdri maailmaa, minka
myo6td yhi useammat saattaisivat kiinnostua myos pelien tekemisestd ja lokalisoimisesta, miké
voisi puolestaan parantaa pelikdéntdjien tyotilannetta uusien ja useampien projektien muodossa.
Taméa voisi lisdtd yleistd kiinnostusta pelilokalisointia kohtaan ja johtaa alan tutkimuksen
kasvuun, ja sitd kautta vahvistaa ja vakiinnuttaa sen paikkaa niin pelialalla kuin kddntdmisen
erikoisalana kddnnostieteessakin. Taman takia pelilokalisoinnin tarkastelu

koronaviruspandemian nékdkulmasta voisi olla tutkimuksellisesti merkityksellista.
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9 LIITTEET

Liite 1: Ebrietas, kosmoksen tytir -pomovihollinen.

Ebrietas, kosmoksen tytér
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ENGLISH SUMMARY

FROM MOON PRESENCE TO MASTER’S IRON HELM:
TRANSLATING NAMES TO FINNISH IN BLOODBORNE

1 Introduction

This is a comparative case study that focuses on video game localisation and the study of names.
The purpose of this thesis is to inspect how names have been translated from British English to
Finnish in the FromSoftware game Bloodborne (2015) by examining the use of different
translation strategies. The possible motives behind the translation choices will also be reflected

on.

Video games are a global form of entertainment, and they are made and played in increasing
numbers all over the world, including Finland. The popularity of video games has soared,
especially after the beginning of the worldwide COVID-19 pandemic in 2020. These days, the
video game industry is a multibillion business (Bernal-Merino 2015, 22) that continues to
skyrocket. Because of this rise in popularity, video game companies have an increasing desire
to localise their games, or in other words, to translate their games from one language and culture
to another. They do this to make their games available to as many people as possible and thereby
increase their profits. Localisation is a technical term that is difficult to define, but in the context
of this thesis, it refers to video game localisation, which is a sub-category of localisation and
focuses on the translation of video games. This study was conducted because video game
localisation and translation is a relatively new, yet very relevant field of study because of the
constant growth of the video game industry, and therefore it requires more research.
Furthermore, the translation of names in video games has not been studied much, especially in

the context of the Finnish language.



This thesis aims to answer the following questions:

e When the names in Bloodborne were translated from English to Finnish, were the
following translation strategies used: loan, translation, phonetic adaptation, replacement,
explicitness change and omission? If so, how often were they used?

e Which factors may have contributed to the translation choices that are seen in

Bloodborne?

My hypothesis was that the strategies that were used most often to translate the names would
be loan and translation. I expected phonetic adaptation to be utilised the least. Lastly, I

hypothesised that my research material would include a great deal of explicitness change.

2 Video Game Localisation

This chapter will describe video games and localisation as well as video game localisation and
its different levels and video game texts. This chapter is meant to introduce and define the terms

and subjects that are relevant to this study in order to advance to more specialised topics.

Video games refer to interactive multimedia software that are often intended for entertainment,
but can be used for other purposes, such as learning (Bernal-Merino 2018; Koivisto et al. 2019;
see serious games and game-based learning). In this study, the word games exclusively refers
to digital video games, that is, electronic games that include animation and graphics and require
a screen and user interface to function (TEPA-termipankki 2021). Video games are made and
sold in increasing amounts all over the world and, according to Bernal-Merino (2015, 22), they
have become a multibillion business. Their popularity has grown in Finland as well, and
Kinnunen et al. (2020) report that over 98% of Finns play games and over 79% of them play
digital video games at least sometimes. The number of Finnish players has increased slightly in
2020, which can be partially explained by the COVID-19 pandemic. After the pandemic began
in spring 2020, video game sales have experienced a global upsurge in popularity as people
everywhere began to stay at home more and work remotely (Koponen 2020), thus giving them
the perfect opportunity for picking up a new hobby of playing games. This has resulted in
notable profits for video game companies and an increased positive exposure for gaming. Video
games have come to stay and as a result, their language and how they are translated are a

relevant and important topic of study.

il



Localisation is a greatly discussed term that can be defined in various ways depending on the
context of the discussion. Bernal-Merino (2015, 84) and Esselink (2000, 3) see it as a process
where a product is adapted linguistically and culturally for a specific target audience. Hence, as
a generalisation, it could be said that localisation is translating and from the perspective of
translation studies, it can indeed be considered a specialised field of translation. In this study,
localisation exclusively refers to video game localisation, which has been studied and defined
in differing ways by scholars such as Chandler (2012), Munday (2012) and Mangiron Hevia
(2007). For the latter, localising includes the translation of video game texts, re-programming,
and the adaptation of visual and graphic elements (Mangiron Hevia 2007, 4). This study follows
her definition and considers localisation a type of translation which aims to adapt video game
texts and other game elements to a more suitable form for international target audiences.
Localisation also includes the translation of names, which will be examined in my research
material later in the study. International sales generate 50% of video game profits (Byte Level
Research 2006), and players are more likely to buy games that are available in their native
languages (Chandler 2012, 8), which is why video games are localised to many different
languages — to maximise possible profits (Mangiron Hevia 2007, 3; Mangiron & O’Hagan
2006). Furthermore, international audiences have begun to expect high-quality video game
localisation and want to experience games as if they were made especially for them (Chandler
2014, 297). This conveys the message that game localisation and its quality matters on a global,

economical, and personal level as well, as evidenced by the players’ gaming experiences.

To understand how localisation works and what it consists of, the localisation process can be
divided into four levels that were created by Chandler (2014, 288) and further defined by
O’Hagan and Mangiron (2013, 141-142). These levels are no localisation, packaging and game
manual localisation, partial localisation, and full localisation. The first two are self-explanatory
and will not be discussed for this reason. Partial localisation means that only the in-game texts
are translated, but voiceover files, which include voice-acted dialogue, are left untranslated.
Full localisation, similarly, includes the translation of in-game texts, but it also includes the
localisation of all other contents of the game to fit the requirements of a specific target group
or language. (Chandler 2014, 288; O’Hagan and Mangiron 2013, 141-142.) This study’s

research material, Bloodborne, has been localised fully into English and partially into Finnish.

Texts in video games aim to help and encourage players to progress in the game, and they can

also support the players by giving instructions and tips on how to proceed. The localisation of

il



the game must succeed in these goals as well. (Dietz 2006, 124). A poorly localised game may
confuse and frustrate the player by not providing necessary information that is required to play
the game, which in turn may even result in the player quitting the game altogether (Bernal
Merino 2018, 123—124). This is one of the reasons why the quality of localisation matters.
Video game texts vary greatly from game to game: some may have almost no text while others
can be completely text-based. This makes localisation a versatile field of translation. Video
game texts may include user interface texts, error notifications, subtitles, voice overs and other
voice files such as songs, mission instructions and reports, maps, tutorials, files that aim to help
players, clues, manuals, and multiplayer messages, among other things (Dietz 2006, 121). In
general, all text that the player can see on their screen may be translatable. Bloodborne, the
game this study inspects, is an action role-playing game that includes vast amounts of text, as
is common for role-playing games. In these types of games, texts aim not only to guide and
support the player, but also to create an atmosphere and the world the game is set in through

worldbuilding. This applies to Bloodborne and its names as well.

3 Names

This section describes names, their functions, and their translation. Typically, names are
divided into proper names and common names. Proper names are ‘nouns that identify and name
an individual, thus distinguishing them from other members of the same class or type’ (Tieteen
termipankki 2021). These include, for example, names of people, animals, characters, places,
companies, organisations, types of work (such as book names, song names), or products. In
contrast, common names are nouns that do not directly refer to a specific individual or place,
but rather to a type or class (Tieteen termipankki 2021). For instance, dog and library are

common names.

There has been relatively little research conducted on names in fiction (Ainiala et al. 2016, 255)
and the translation of video game names, hence these topics require more research. The number
of names in video games varies from one game to another, similar to game texts. However,
games generally include both proper and common names, and even amalgamations of both.
Names in fiction and video games can be categorised into four differing classes (Ainiala et al.
2016; Bertills 2003; Savio 2019), which are authentic names, realistic but unauthentic names,
artificial names, and borrowed names. They can appear in a variety of contexts and may be used

to name, for example, game characters (both playable and non-playable), enemies, and items
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such as weapons, spells, tools, and gear. The names that are used in fiction can have several
different objectives that they intend to fulfil, and these objectives have an effect on the types of
names that appear in a given game. Some of these objectives are listed and elaborated upon in

the summary that Ainiala et al. (2016, 261-262) have created:

1. Identifying function: the name refers to a fictional or non-fictional person, place, or
other referent, thusly distinguishing it from other representatives of the same type.

2. Fictionalising function: the name distinguishes a person, place, or other referent as
fictional.

3. Localising function: the name refers to a specific time or place. In this function’s
context, localising does not refer to translation.

4. Social function: the name discloses the social status, role, or identity of a person within
their community.

5. Descriptive function: the name describes a person, place, or other referent and
simultaneously provides additional information about the referent in question.

6. Associative function: intentional associations that support the text’s contents are linked
to the names of fictional or non-fictional people, places, or subjects.

7. Affective function: the name reflects various emotional states that support the creation
of the book’s emotional atmosphere.

8. Ideological function: the name describes the ideology of its referent or supports the
ideological message in the book.

9. Classifying function: people, places, or subjects are classified into various sub-
categories semantically, structurally or through shared context with similar names. For
example, alliterative names include a classifying function as they resemble one another
structurally.

10. Narrative function: the name is an important element of the story.

11. Humorous function: the name entertains and humours the reader via linguistic play.

Although this list of functions was compiled for names in fiction (Ainiala et al. 2016, 261—-262),
all of them can be identified and analysed in the context of video game as well, especially since
many video games can be categorised as fiction. All these functions are also present in the

names that appear in Bloodborne.

The localisation and translation of both names and games have their challenges, which may

affect the translation choices that are made and the quality of translation work. For example,
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the translation of cultural references and intertextuality can be challenging because some names,
such as the names of places, are often deeply connected to a specific culture and not universal.
Varying contexts can also present challenges, as it can be difficult to produce a localisation and
a translated name that work in any context within the game, and sometimes there is a lack of
information on what type of situation or context the text or name will be seen in. Challenges
can also be created by user interface restrictions that cause space restrictions for the text, or
having to localise an incomplete game and therefore update the translations and text repeatedly,
or attempting to conserve and support immersion and playability and localise in a manner that
allows the player to stay engaged and immersed in the game without obstruction. (Aitokari
2018; Azaola 2009; Bernal Merino 2018.) To conquer these challenges, localisers and
translators require proper tools to support them. These include translation strategies, which will

be discussed next.

Translation strategies are translation tools and, indeed, strategies that translators can use to
approach the text they are working on. All translators have their own individual and unique
ways of translating, but by observing and studying their translation processes, it has been
possible to create classifications for the different ways of translating (for examples of these, see
Ainiala 2016; Chesterman 2016; Leppihalme 1997 & 2007; Vehmas-Lehto 1999; Venuti 1998;
Vinay & Darbelnet 1995). The translation strategies that translators use depend on many factors,
but preserving the text’s, or name’s, main function always has a significant effect on the choice
of strategy. According to Michael Schreiber (1998, 151), the target text’s function completely
defines what strategies are used. Typically, texts are translated by using many differing
strategies, and even a small unit, such as a sentence, can be translated with multiple translation
strategies (Vinay & Darbelnet 1995) and their use may have even been automated (Chesterman
2016, 88). Ainiala et al. (2016) state that names are translated with four strategies, which are
loan, translation, (phonetic) adaptation, and replacement. Partial use of these is also possible.
Loan means borrowing a foreign name into the target language as it is, while translation refers
to translating the original foreign name into the target language. Examples of these strategies
include, respectively, that Harry Potter’s name is Harry Potter in many languages besides
English and that the Finnish name Tampereen yliopisto has been translated to Tampere
University in English. Phonetic adaptation, in turn, means adapting the original foreign
language name to a form that is more phonetically suitable to the target language. An example
of this strategy is that the name Henry VIII is Henrik VIII in Finnish. Lastly, replacement refers

to how a foreign language name is replaced with another name, or a descriptive appellative
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expression. This was the case when part of the name of the book Harry Potter and the
Philosopher’s Stone was replaced for its American target audience and the name was changed
to Harry Potter and the Sorcerer’s Stone. The localisation of the names in Bloodborne will be
analysed using these four strategies, and in addition, the use of explicitness change, and
omission is examined. Explicitness change is a pragmatic translation strategy named by
Chesterman (2016, 105), and it is used to convey the source text’s message more explicitly
(explicitation) or implicitly (implicitation) in the target text. Omission is Leppihalme’s (1997
& 2007) translation strategy that, in this study, refers to the omission of a name or one of its

parts.

This concludes the theoretical background of this study. In the next section, the research

material and methodology, including research questions, will be described.

4 Research Material and Methodology

The research material compiled for this study consists of over 300 names from the
FromSoftware game Bloodborne and its downloadable expansion The Old Hunters, which were
both published in 2015. These names comprise of the following name categories: characters
(including people, god-like beings called the Great Ones, and challenging boss enemies that the
player must fight with), places, consumables, key items, weapons, and attire. Bloodborne is an
action role-playing game with horror elements, and it has drawn inspiration from nineteenth
century Gothic horror, the Victorian period, the film Brotherhood of the Wolf (2001), and H.P
Lovecraft’s work such as the Cthulhu mythos (Bloodborne 2015; IGN 2015; Official
Playstation Magazine 2015; Palumbo 2019). These sources of inspiration have affected the
game’s themes, atmosphere, and text, including its names. In Bloodborne, the player plays as a
hunter who participates in the hunt, an event where beasts and other menacing enemies are
hunted down in the fictional city of Yharnam. While hunting and slaying enemies, the player
dives deep into the game world’s mysteries and history and attempts to piece together the
atmospheric and eerie story that is told extremely indirectly with room for interpretation. The
names in Bloodborne were translated from British English to Finnish by Teemu Paloniemi,
Niko Juhani Sandell, Simo Autio, and Isto Aitokari (Aitokari 2018; Bloodborne 2015). As a
part of the localisation process, the translators were given some reference material concerning
Bloodborne, such as pictures, to reduce the lack of context that translators are often faced with

while localising unfinished games. They also chose to use a slightly archaic style of writing to
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fit the game’s atmosphere. (Aitokari 2018.) Bloodborne’s Finnish translation has been studied
before, at least, by me in my bachelor’s thesis (Marjoniemi 2019) and Jesse Padkkonen (2019).
In my bachelor’s thesis, I noted that calque, a translation strategy resembling Ainiala et al.’s
(2016) translation, was used immensely in Bloodborne. Borrowing, or loaning, was another
common strategy, especially in the small part of my research material that included character
names. This is why I hypothesise that both are used in copious amounts in this current study’s
research material as well. Padkkonen (2019), in addition, observed that Bloodborne’s Finnish
translation used domestication more than foreignisation (see Venuti 1997). Next, I will discuss

this study’s methodology.

This is a qualitative and quantitative case study that compares Bloodborne’s English to Finnish

translations using translation strategy analysis. The aim is to answer the following questions:

e When the names in Bloodborne were translated from English to Finnish, were the
following translation strategies used: loan, translation, phonetic adaptation,
replacement, explicitness change and omission? If so, how often were they used?

e Which factors may have contributed to the translation choices that are seen in

Bloodborne?

The translation strategies selected for this study are commonly used when translating names.
They are loan, translation, (phonetic) adaptation, replacement, explicitness change (including
explicitation and implicitation), and omission. Research was conducted by first collecting the
research material by playing the game, and second, by tabulating all collected names into
Microsoft Excel, and finally, by analysing the use of the selected translation strategies in one
name category at a time. Additionally, while processing the data, possible reasons for the
translation strategies’ use were reflected on via name functions and localisation challenges. My
hypothesis is that the translation strategies that were used the most will be translation and loan,
and the one that was used the least will be phonetic adaptation, since it is mostly used in Finnish
to translate the names of historical figures (see Ainiala et al. 2016). In addition, I expect to see
high amounts of explicitness change as it was utilised immensely in Bloodborne’s Finnish user

interface texts (Marjoniemi 2019).
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5 Discussion

This study aimed to explore how names were translated from English to Finnish in Bloodborne
and which translation strategies (loan, translation, phonetic adaptation, replacement,
explicitness change, and omission) could be observed in the research material that consist of
over 300 names. My hypothesis was that names would be mostly translated with translation and
loan, and that explicitness change would be widely used. Additionally, I expected to discover
hardly any instances of phonetic adaptation. After conducting the analysis, it can be said that
the hypothesis was proven correct. Translation was by far most used translation strategy, as it
was utilised over 300 times in total, fully and partially. It appeared especially in artificial,
descriptive, and linguistically straightforward names that were common in every name category.
Translation was most likely used often because these types of names can be fast and simple to
translate directly, and also because translation as a strategy supported the realisation of the
functions of the names. Loan was also widely used in the translation of the names, especially
with character names, which is not surprising as they have a strongly identifying, associative
and narrative function. To maintain the two latter functions, the names could not be changed
much without changing or losing some or most of their semantic meaning. Many of these names
were also already intentionally in foreign language, such as Latin, in the source text, and as
such it is understandable that they were left untouched in the Finnish translation as well. The
least used translation strategies were phonetic adaptation, as was hypothesised, and omission.
According to Ainiala et al (2016), phonetic adaptation is rarely used in Finnish translations and
mostly appears in conjunction with the names of historical figures. Bloodborne did not have
any names referring to these types of figures, and therefore it is logical that phonetic adaptation
was barely used. As for omission, a possible reason for its lack of use could be that the names
in the source text were already quite compact and full of information, which would mean that
omitting even a single word could have greatly impacted the semantic and pragmatic meaning,
style, and structure of the name, and consequently perhaps even obstruct the names’ functions
and impede playing the game. Moreover, this could lead to, as Bernal-Merino (2018, 123—-124)
stated, the player quitting the game altogether, which would defeat the purpose of video game
localisation and producing games: making a game unplayable. Thus, it is understandable that

omission was not widely used in the translation of the names in Bloodborne.
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As Ainiala et al. (2016) mentioned, their four translation strategies can be used fully and
partially. This was evident in my results, as all name categories included both full and partial
use of their translation strategies. My results also match my bachelor thesis’ results (Marjoniemi
2019) where I discovered, albeit using a more limited research material, that translation and
loan were popular translation strategies in Bloodborne’s user interface texts. My results were
also in agreement with those of Padkkonen (2019), who stated that there was more
domestication than foreignisation in the Finnish translations of Bloodborne’s blood-related
terminology. A similar emphasis on domestication over foreignisation was discovered in this

study of Bloodborne’s names.

To summarise, it can be said that all the analysed translation strategies (loan, translation,
phonetic adaptation, replacement, explicitness change, and omission) were present in the
Finnish localisation of the names in Bloodborne, and their usage was affected by the names’
functions, and some video game localisation’s challenges, such as lack of context. In addition
to these, changes in word order, increased use of the genitive case and alliteration was

discovered from the source text names.

6 Conclusion

All translation strategies studied were present in the Finnish names of Bloodborne. The Finnish
localisation of the names in Bloodborne is both coherent and consistent, thus supporting the
realisation of the names’ identifying, narrative, classifying, localising functions, which greatly
increases the player’s chances of understanding what is happening in the game and knowing
how to progress. If the names were not translated as coherently and consistently and did not
maintain their most important functions, the player could become confused and not know how
to proceed. As a consequence, this could make the player quit playing the game, which would
defeat the main purpose of games and their localisations. If this were to happen on a larger scale,
low quality localisation could negatively affect video game sales and consequently perhaps the
whole video game industry. Therefore, names and the quality of their localisation matter greatly

within the localisation, translation, and video game industries.

My research material included almost all of the names in the categories which were analysed
(names of characters, places, consumables, key items, weapons, and attire), and for this reason,

this study is a comprehensive examination of how names have been translated from English to



Finnish in these particular categories and Bloodborne in general. However, not all names in
Bloodborne were analysed, and many categories were left out of the study, such as the names
of runes, blood gems, or names that can be found in the game’s optional Chalice Dungeon areas.
Thus, it cannot be said with an absolute certainty that all names in Bloodborne have been
translated according to my results. Subjectivity could have also impacted the scientific
reliability of my results, as someone else might have interpreted the use of translation strategies
differently. That said, in my opinion, as a translation student who has experience both in video
games and localisation, I am qualified to analyse and study this topic. Translation strategies and
their use can be challenging to study, as even the translators themselves may not be consciously
aware of what strategies they are utilising, and translation can happen in an automatised manner
(Chesterman 2016, 88). Still, with a trained eye, it is possible to distinguish the characteristics
of differing strategies and signs of their usage, which means this study has indeed successfully
examined and explained the use of translation strategies in video games using Bloodborne as
an example, and it has also illustrated how names can be translated in games in general and

from the perspective of the Finnish language specifically.

There are obvious possibilities for further research, as video game localisation and the
localisation of names in video games are still new fields of study that continue to grow in
importance. On the one hand, all the names in Bloodborne or other texts in Bloodborne could
be studied more. On the other hand, research focus could also be expanded from an individual
game to a variety of video games, and the names in many different games could be studied
comparatively with a focus on either translation strategies and functions of names or some
completely new direction. It could be interesting to see if and how the different language

versions of the same game differ from one another and study the possible reasons behind it.

Video game localisation could also be studied from the perspective of the translators of the
game, especially after the COVID-19 pandemic, which began in spring 2020 and has been
present during the writing process of this thesis and has impacted the work culture in a variety
of fields. Possible research questions could include, whether the COVID-19 pandemic has
somehow affected the video game localisation industry or the career opportunities of video
game translators. Many have become unemployed because of COVID-19, and unemployment
rates have increased in countless places. However, because the pandemic has, in part, greatly
increased the international sales of video games, it could mean that more and more people

consequently consider creating and localising video games as an interesting and viable career,
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which in turn could potentially boost general interest towards game localisation and strengthen
its role and status as a part of the translation sciences and industry. There is no shortage of
possible research topics when it comes to game localisation and the translation of names in

video games.
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