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Tiivistelma Abstract
Pelien saama tila suomalaisessa valtamediassa on edelleen hyvin marginaalista. The attention given to games in Finnish media is still very marginal. Via its Finnish
Kotimaisuuden avulla huomiota saanut megabudjetin Alan Wake on saavuttanut origins megabudget game Alan Wake has achieved an exceptional position in the
poikkeuksellisen aseman lehdistossi kaiken kansan pelina. Peli on edistinyt aktii- Finnish media as "our game”. The game has actively aided its image as a movie and
visesti imagoaan elokuvaan ja tv:hen yhdistyvdnd mediatekstind samalla hakien tv related media text while trying to get out of its game cultural backround. By built
eroa omasta pelikulttuurisesta taustastaan. Jo lahtokohtaisesti peli sijaitsee vah- the game locates in a strong intertextual space because of which intertextuality has
vassa intertekstuaalisuuden tilassa, mistd syystd myos intertekstuaalisuus on also gained attention along with the game. Alan Wake’s intertextual space is upheld
saanut huomiota pelin ohella. Intertekstuaalista tilaa ylldpitavat vahvasti pelin by its intertextual references which, on the other hand work as easily understanable
intertekstuaaliset viittaukset, jotka toisaalta toimivat helposti lihestyttivina and recognizable piece of popular culture to new audience, and on the other hand
ja tunnistettavina uuden yleisén kalastajina ja toisaalta palvelevat tottuneen offer familiar forms of reference spotting to more common gamers. This study views
pelaajan tarvetta 16ytia pelitekstista tuttuja viittausten tapoja. Tima teksti tar- which effects this sort of intertextuality has on a game’s marketing and, at the same
kastelee, mitd merkitystd tallaisella intertekstuaalisuudella on markkinoinnin time, on respect toward games and discussion of games in the media.
ja toisaalta pelikulttuuriin kohdistuvan asennemaailman ja peleja kasittelevan
mediapuheen kannalta. Keywords: Alan Wake, intertextuality, references, film, television, realism,
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Prolog| Remedyn edellinen hittipeli Max Payne (2001) ja sen jatko-osa Max Payne 2: The

lan Wake on Remedy Entertainmentin tekema tarinavetoinen psykologinen Fall of Max Payne (2003) saivat vaistya, silla firma myi lisenssin 40 miljoonalla
Akauhu—seikkailupeli. Pelia tehtiin viisi vuotta, minka aikana julkaisu lykkaan- Take-Two Interactive Softwarelle. Naiden rahojen turvin Remedy pystyi kehit-
tyi useaan kertaan, muutti muotoaan ja riipi odottavan pelaajakunnan hermoja. telemdan Alan Wake -projektiaan, joka saapui lopulta paatokseensad 14.5.2010
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suuren mediahuomion saattelemana. Odotuksia loi muun muassa Max Payne
-tuotteiden menestys, pitka kehittelyaika ja pelin budjetti. Alan Wake onkin
kaikkien aikojen kallein suomalainen viihdetuote (HS 13.7)) ja heratti siksikin jo
ennen julkaisuaan laajaa huomiota "suomalaisena menestystarinana”. Kiinnosta-
vaa onkin pelin ymparilld pyoriva uutisointi ja hype, erityisesti valtamedian suh-
tautuminen tahan erikoiseen myyntivalttiin. Elokuvista ja tv-sarjoista ammenta-
vaan visuaalisuuteen ja tarinankerrontaan on kiinnitetty huomiota kauttaaltaan
kaikissa Alan Wakea kasittelevissa uutisoinneissa, korostaen néin pelin poikke-
uksellisuutta niin pelind, tuotantona, kuin vientituotteenakin. Tasta esimerkkina
mainittakoon Jukka O. Kauppisen teksti /lta-Sanomissa 25.3., jossa Kauppinen
kuvaili Alan Waken olevan “pelillisesti tavanomaisesta poikkeava luomus, jonka
tekeminen muistuttaa ldheisesti elokuvien luomista”. Tuotannon puolelta myos
paakasikirjoittaja Sami Jarvi on pyrkinyt yhtenemaistamaan Alan Wakea mui-
hin medioihin toteamalla Ylen Aamu-tv:ssa 14.5., etta tarinan kannalta on aivan
sama kirjoitetaanko pelid, elokuvaa, tv-sarjaa vai kirjaa. Myds kansainvalisesti
asia on huomioitu, joskaan ei aina yhta kritiikittdmasti.

Peliin liittyvéssa intertekstuaalisuuskeskustelussa ollaan uutisoinnissa
paasty myos paikoittain ylisanoja kayttaen intertekstuaalisten viitteiden aarelle.
Pelintekijat ovat heittdneet lisdad vettd myllyyn keskustelemalla avoimesti pelin
populaarikulttuuripohjasta, ja nimenneet lahestulkoon kaikissa haastatteluissa
useita pelin suoria vaikutteita, kuten Twin Peaksin, Lostin, Alfred Hitchcockin
elokuvat ja Stephen Kingin kirjat. Lopputulos ei siis vain ndyta esikuviltaa vaan
myds viittailee niihin aktiivisesti niin pelaajan, tuotannon kuin niista kirjoitta-
van median kannalta, ja varsin mielenkiintoisella tavalla. Naita viittauksia pyrin
nyt tutkimaan seka niiden luonteen ettd kohteen kautta, ja esittamaan, miten
intertekstuaalisten viittausten avulla on mahdollista muuttaa pelin luonnetta ja
vastaanottoa. Jasenndn Alan Wakea suhteessa aiempaan peliviittausperintee-
seen seka siihen mediakenttdén, johon Alan Wake pyrkii sijoittuvaan. Analysoin
myds Alan Wake -foorumin (forum.alanwake.com) keskustelujen ja peliviittauk-
sia kasittelevien sivustojen (kuten alanwake.wikia.comin) kautta pelaajien suh-
detta pelien intertekstuaalisuuteen.
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Luku I: Media ja intertekstuaalisuus
‘Don't you remember Ezio? It's a Me! Mario! ..your uncle!’

— Assassin’s Creed 2 (Ubisoft, 2009)

Intertekstuaalisuudella viitataan tekstien véliseen suhteeseen, pelitutkimuk-
sessa taas pelin ja toisen tekstin valiseen suhteeseen. Koska intertekstuaalis-
ten viitteiden toimivuus perustuu sille, etta viittauksen tuottaja ja lukija jakavat
saman ymmarryksen viittausten lahteistd, on pelien usein ollut helppo tarttua
saman historian ja kulttuurin tuotteisiin, toisiin peleihin. Ylldolevan Assassin’s
Creed Il -pelin viittauksen ymmartaa siis, mikali tietdd kuka on Mario ja kuinka
han puhuu. Pelien viittauskulttuuri on kuitenkin vanha ja vakiintunut, ja klas-
sikkopelien ohella viittauksia tehddan hyvinkin dynaamisesti, alati muuttuvaan
pelikenttaan viitaten. Pelien ja pelikulttuurin viittausperinnetta kuvaa esimerkiksi
se, ettd viittauksia ldhdetdadn koodaamaan tekstiin suhteellisen nopeasti uusim-
mistakin peleista ja peli-ilmidista. Esimerkiksi Portal-pelin (2007) "The cake is
a lie"-tokaisusta muodostui nopeasti pelimaailman lentava lause, jota nahtiin-
kin viitteind pian esimerkiksi Dragon Age: Origins -pelissa (2009), ja WoW:ssa.
Viittauksilla voidaan luoda my®s jatkuvuutta. Pitkdaikaisempia viittauksia lienee
LucasArtsin ja Telltale Gamesin Sam & Max -viittailu, joka yli 20 vuoden ialldén on
muodostunut jo yhtididen erdénlaiseksi tavaramerkiksi.t

Paitsi ettd peleissd on viittauksia, voidaan sanoa, ettd pelit ovat syntyneet
viittailun maailmaan. Viittaukset liittyvat osittain peleistd lahteneeseen easter
egg -ilmiéon, joka tarkoittaa pelitekstiin piiloitetun materiaalin 16ytamista, ja
pohjaa tiettavasti Atarin Adventure-peliin vuodelta 1978, jossa pelaaja saattoi
[oytaa pelitekstista koodarin nimen. Pelien puolelta ilmié on sittemmin levinnyt
muuhunkin populaarikulttuuriin. Nykyisin easter eggeina pidetdan jo kaikkia pii-
lotettuja tietoisia viesteja pelintekijoiltd pelaajille. Vaikka kaikki easter eggit eivat
ole viittauksia, eivatka kaikki viittaukset easter eggeja, ne kuitenkin tuntuvat
limittyvan varsin usein, erityisesti pelaajien puheessa. Kuten viittaukset, easter
eggit vaativat usein informaatiota pelin ulkopuolelisesta maailmasta, esimerkiksi
peleja ymparoivasta keskustelusta.
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Strange Relic

Pelimaailman huumoria. Sekd Uncharted (2007) ettda Uncharted 2 (2010)
-peleissa nahdaan konkreettinen easter egg koristettuna pelifirman, Naughty
Dogin, nimelld. Esine viittaa my0s firman toiseen peliin, Jak & Daxteriin
(2001-2005).

Aineistoni kautta tekemieni havaintojen perusteella intertekstuaaliset viit-
taukset voivat tuottaa pelaajalle lisapelillistd nautintoa. Viittauksista keskustel-
laan aktiivisesti ja niitd pohditaan yhdessa. Pelaajat ymmartavat pelimaailman
intertekstuaalisen potentiaalin ja myds odottavat |0ytavansa viittauksia. Itse
asiassa viittausten metsastamisesta on tullut osa pelaamisen sisaltda, pelin var-
sinaisiin tehtdviin verrattavaa aktiviteettia monille, jotka viettavat hyvan aikaa
pelaamisestaan etsien ja 16ytden naita piilotettuja viesteja. Osa metsastyksen
ilosta on haeskella vihjeitd paikoista, joihin pelaaja ei valttamattd menisi, ndin
hyddyntden myos peliteknillisesti pelimaailman avointa luonnetta.

Pelien intertekstuaalisuus syntyy monin tavoin: suorin tai epdsuorin viit-
tauksin, tekstin kautta tai sen ulkopuolella. Erityisesti muotoon perustuva inter-
tekstuaalisuus on Alan Wakessa se, joka on kiinnittanyt eniten huomiota, toisin
sanoen sen audiovisuaaliset, juonelliset ja rakenteelliset ansiot. Narratiivikes-
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keinen peli kopioi taydellisesti tv-sarjan muotoa ja kayttaa elokuvaperinteesta
tuttuja tyylillisyyksia osana muotokieltddn. Myds juonenkaanteet (lopputwistit),
aihealueet (kirjailija pikkukylassa) ja genret (kauhu) voivat olla intertekstuaalisia,
toisista medioista hyvin suoraankin perdisin olevia asioita. Ndma tekstid ymparoi-
vat viittaukset toimivat subjektiivisemmalla tasolla kuin tekstin siséiset, silla esi-
merkiksi repliikit on helpompi varmentaa viitteiksi kuin taiteelliset tyylit, joiden
kayttd pelikulttuurissa on jo perustaltaan eri medioista toisiinsa sekoittunutta.
(ks. esim. Saarikoski 1998.) Esimerkiksi pelijournalisti Leigh Alexander kokee, etta
Alan Waken tunnelman ja konventioiden pitadisi olla tuttuja kenelle tahansa, joka
on ikina "lukenut Dean Koontz-pokkarin takakantta kassajonossa”, jollloin suurin
vaikute olisi kirjallisessa perinteessd. Toisten kirjoittajien mielesta Alan Wake taas
lainaa eniten elokuvalta ja tv:lta (ks. Funk, Escapist).

Alan Waken intertekstuaalisuuskeskustelu on suurimmaksi osakseen media-
rajojen koetteluun keskittyvaa kuvailua: Alan Wake on ilmaisultaan ja visuaa-
lisesti elokuvallinen, joskus se myds “"vie pelit [dhemmas elokuvallisuutta” (Yle
14.5) tai "muistuttaa tv-jannityssarjoja” (M&M 14.5.) Mita viittauksiin tulee, seka
Imagen Matti R&mo (Image 3/2010) ettd Helsingin Sanomien Juhana Pettersson
(HS 5.5.) ovat todenneet Alan Waken olevan poikkeava myos populaarikulttuuri-
sisdntdnsa vuoksi: peleissa kun ei heiddn mukaansa yleensa ole intertekstuaali-
suutta. Pettersson argumentoi muun muassa, ettd “peleistd pyritddn normaalisti
karsimaan pois kaikki konkreettiset viittaukset oikeasti olemassa oleviin bréndeihin
tai henkiléihin” ja "pelit sijoittuvat anonyymiin kulttuurilliseen tyhjiéon. Tdtd taus-
taa vasten Alan Waken maailma tuntuu todelliselta”. Lahteméatta pohtimaan, tun-
tuuko Wake-maailma tavallista todellisemmalta on Petterssonin tapa argumen-
toida pelin puolesta irrottamalla se tdysin taustastaan erittdin mielenkiintoista.
Kuten Jaakko Suominen on osoittanut (ks. Suominen, téssa teoksessa) peleissa
on tunnistettu intertekstuaalisuutta ainakin 80-luvulta asti, erityisesti muodon ja
tematiikan tasoilla. Mydskdan Pettersonin mainitsemat intertekstuaaliset viitta-
ukset eivat ainoastaan esiinny peleissa, vaan ovat selkeasti pelillinen ilmid ja pelit
ovat voimakkaasti juuri niiden avulla yhteydessa seka toisiinsa ettd ymparoivaan
populaarikulttuuriin. Mitd todenndkdisemmin viittauksista puhutaan Alan Waken
kohdalla niin kovadanisesti osittain siksi, ettd ne ovat pelin muun intertekstuaa-
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lisuuden tukitoimi, joka padsee muistuttamaan jatkuvasti pelin inspiraatioista ja
esikuvista, joista se selvasti on ylpea.

Luku II: Muiden mediatekstien lahestyminen

Cabana Boy: "Let me see your membership card and I'll let you through.”
Guybrush Threepwood: "You don't need to see my identification.”
Cabana Boy: "I don't need to see your identification.”

Guybrush Threepwood: “I'm not the pirate you're looking for.”

Cabana Boy: "You're not the pirate I'm looking for.”

Guybrush Threepwood: "I can go about my business.”

Cabana Boy: "You can go about your business.”

Guybrush Threepwood: "Move along.”

Cabana Boy: "Move along, move along ... hey! Your mind tricks won't
work on me, boy!”

— The Curse of Monkey Island (LucasArts, 1997)

Ylldoleva lainaus Monkey Island 3 -pelista osoittaa tavan, jolla pelit yleensa
ldhestyvat muita mediateksteja. Dialogi on lahes identtinen Star Wars -elokuvan
(1977) alkuperaisdialogin? kanssa ja siksi helposti tunnistettavissa. Star Wars on
my0Os hyvin perinteinen viittauskohde peleissa, jolloin nimenomaan pelaajan
oletetulla populaarikulttuurituntemuksella on merkitysta viittausten uloskoo-
dauksen kannalta. Alan Waken viittausten fokus onkin osittain hyvin erilainen
kuin muissa peleissa. Siind missd monet pelit viittaavat esimerkiksi niin sanottu-
jen "norttigenrejen” elokuviin, scifiin ja fantasiaan, Alan Wake hylkéda néma lahes
taysin, ja valitsee hyvin erilaisia [dhteita. On selvaa, ettd mahdollisimman laajan
ja klassisen elokuva- tv-historian mukaantuominen laajentaa pelaajasegment-
tid ja viittausten potentiaalia |10ytaa kohteensa. Tama on ollut ilmeisesti myds
tekijoiden tarkoitus.

Elokuvien ja tietokonepelien Idhentymisen odotetaan tuovan pelien dadreen
nekin, joille pelit ovat tuntemattomampia. Pelit eivat siis kuulukaan tule-
vaisuudessa vain rajattujen joukkojen jokapaivdiseen elamaan. (Yle 14.5.
Sami Jdrven haastattelu.)
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Edellinen kommentti siis osoittaa, ettad peleja pidetdan jokseenkin pienem-
man piirin juttuna, ja ettd niiden elokuvallistumisen koettaisiin auttavan asiaa.
Mika pelikokemuksessa muuttuisi talldin niin ratkaisevasti? Vaikuttaisiko raken-
teen televisiomaisuus, pelillisyyden (valintojen) vdhentyminen, miellyttava tut-
tuus, vai tunnistettava intertekstuaalisuus?

Kun pelintekijat viestivat pelaajille tietyin pelikulttuurista tutuin piirtein ja
metodein pelistd muodostuu suljetun tiedon kentta, jota vain tietyt paasevat
lukemaan. Nain pelituntemuksen perusteella erottelevat viittaukset voidaan
ndhda John Fisken mainitsemina erikoiskoodeina, jotka esiintyvat esimerkiksi
jonkin ammatti-, tai tdssd tapauksessa harrasteryhmén sisdisen puheen koo-
deissa. Fisken mukaan erikoiskoodit voivat olla taten "elitistisia tai ainakin sosiaa-
lisesti erottelevia”. (Fiske, 1992) Pelikulttuuria on myds pidetty sisdanlampiavana
peliharrastajien alueena, jolloin pelaaminen on profiloitunut tietyn ihmisryhman
touhuksi. Varsinkaan, kun tasa-arvoisuus tv:n ja elokuvan rinnalla ei ole pelien
osalla toteutunut, voidaan huomiota saada ottamalla mukaan kaikille varmasti
tuttuja tekstejd ja markkinoimalla niiden tunnistettavuudella. Samat tunnelmal-
liset ja tyylilliset vaikutteet, joita pelintekijat ja media siis korostavat ndkyvat
Alan Wakessa myds viittauksina. Naista erityisesti Twin Peaks esiintyy peliteks-
tissa usein. Alan Waken Lamp Lady on habitukseltaan ja kdytokseltaan kuin selva
esikuvansa Log Lady. Kun Twin Peaksissa on Double R Diner on Bright Fallsilla
Triple D Diner, ja kun Twin Peaksin agentti Cooper rakasti pikkukaupungin kahvia
ja puita, vihaa Alan Waken agentti Nightingale juuri néita kahta asiaa. Ylipdansa
viittauksia elokuviin, kirjoihin ja tv-sarjoihin [0ytyy niin paljon, ettd on mahdoton
olla huomaamatta ainakin jotakin niista.

Paitsi ettd peli kayttaa paljon erilaisia viittauksia se myds kayttaa niita mah-
dollisimman monin erilaisin viittaustavoin. Suorat tai hieman muokatut lainaukset
lienevat helpoimmin ldhestyttava viittauksen keino. Lainauksia voidaan yleensa
tehda verbaalisella (nimet, puhe, muu teksti), visuaalisella (esine, ymparisto,
ulkonako, liike) tai esimerkiksi auditiivisella (dani, musiikki) tasolla. Alan Wake
kayttaa ja yhdistelee naitd monipuolisesti — jopa selvasti harvinaisempaa aani-
viitettd laittaessaan Max Paynen aanindyttelijan, James McCaffreyn, lukemaan
osan Alanin l8ytamistd kasikirjoitussivuista. Sivut myds kuvaavat Max Payne
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-pelin tapahtumia vihjaten siihen, ettd Alan dekkarikirjailijana olisi kirjoitta-
nut Paynen tarinan osana Alex Casey -kirjojaan.? Mainittavan arvoista on Alan
Waken innostus achievement-jdrjestelman kautta viittailuun. Vuonna 2005 esi-
telty Xbox 360:n achievement-jarjestelma toi viittauksille uuden tilan toimia,
kun tietyt teot pelissa vaikuttavat pelaajan ansaitsemiin “saavutuksiin” ja toimi-
vat nain ikaan kuin tehtavien konkreettisina palkintoina ja selkdantaputuksina.
Hyvin pian nadihin saavutuksiin keksittiin piilottaa myos viittauksia, mita tekee
my0s Alan Wake. Esimerkkeja Alan Waken achievementeista ovat muun muassa
“They're Heeeeeere!” Poltergeist-elokuvasta, “"What Light Through Yonder Win-
dow” Shakespearen Romeosta & Juliasta, “Let There Be Light” Raamatusta, ja
ennen kaikkea "Damn Good Cup of Coffee” Twin Peaksista.

Se, ettd Jarvi korostaa samassa yhteydessa pelin hakevan jotain erilaista
pelimaailmaan ja vaikutteita muualta (Ylioppilaslehti 6/2010), vie huomion pois
siitd, ettd pelit ja viittaukset ovat jo vanha juttu. Vaikka siis tv-rakenteeseen
viittaaminen Alan Waken tavoin on erityistd, on ahkera pelikulttuuri jatkuvassa
uusien viittausten sisddnkoodausliikkeessa. Esimerkiksi Alan Waken ykk&svai-
kutteisiin kuuluvaan Lost-sarjaan on ehditty viitata peleissd ennen Alan Wakea
jo parikymmentd kertaa.* Informaatiota muiden pelien viittauksista ei kuiten-
kaan l6ydy pelisivujen ja -easter egg-sivustojen ulkopuolelta, pddmediastamme
puhumattakaan.

Luku l11: Itsetietoisuus (ja -riittoisuus) viittauksen tapana

uolimatta siitd, ettd Helsingin Sanomat kutsuu Alan Waken Stephen
H King -viittausta "viattomaksi”, ei Alan Wakea voi parhaimmalla taidolla-
kaan sanoa viattomasti viittailevaksi peliksi. Paremminkin se on darimmaisen
itsetietoinen kaikesta, mita se tekee. Esimerkiksi Hohto-viittaus tuo ruudulle
yhden tunnetuimmista elokuvan kohtauksista ja vieldpd puhuu sen auki tote-
amalla: “[H]e'd be knocking the door like Nicholson in Shining”. Hitchcockin
Lintujen tuominen peliin samanlaisena kohtausviittauksena ja kertomalla siita
sitten mediassa“® on ldhes yhta julkeaa. Missa on viattomuus, kun Alan toteaa,
ettd Kingin teoksissa esineet heraavat usein eloon, ja kun tdma samaan aikaan
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tapahtuu pelissa? Vaikka pelaaja tunnistaisi “What Light Through Yonder
Wondow":n Romeoksi & Juliaksi, paljastetaan se hanelle viimeistaan achievemen-
tin kuvauksessa: "Defeat 50 Taken with the flaregun, the way Shakespeare intended.”

Pelin tapa kayttda viittauksia ndin paallekdyvasti tuetaan haastattelujen
kautta. Se, ettd viittausten kohteet (inspiraatiot) kerrotaan suoraan, vahentda
etsimisen ja tunnistamisen aktiviteettia peleissa. Pelaaja jaa kilkkumaan tiedetyn
populaarikulttuurisen kyllastyvyyden ja hydkkaavan viittailun edelleen tuotta-
maan epavarmuuteen. Tama on todettavissa esimerkiksi Alan Wake -foorumin
keskusteluista. Foorumilla kdytiin muun muassa paljon spekulointia peliin piilo-
tetusta "Sam Raimin autosta”: Raimin elokuvissaan kayttdma tavaramerkkiauto
(keltainen 1973 Oldsmobile Delta 88) esiintyy myds Alan Wake -pelissa. Mikko
Rautalahti, yksi pelin tekijoista kavi toteamassa auton olleen kuitenkin taysi sat-
tuma — joskin onnekas sellainen:

As far as I can tell, nobody set out to make Sam Raimi's car specifically, but
of course we had to have a bunch of different vehicles for the game. And
once we had them, people realized that holy crap, it's Sam Raimi’s car! And
of course that worked just fine for us.

Myds Twin Peaksiin pdin kumarrelleet punaiset tuolit oli pelaajien keskuu-
dessa ehditty yhdistda foorumilla jo Matrixiin, jopa sen jalkeen kun Rautalahti,
tuolien keksija, oli ehtinyt kertoa, mihin ne oikeasti viittasivat. Peli oli pedan-
nut imagonsa hyvin: siltd ei odotettu vahempaé kuin jatkuvaa viittausten vilje-
lya. Alan Wake onkin loppupeleissé niin tunnettujen viitteiden tayttama, etta se
uhkaa hukkua kaiken painolastin alle, ja pelaajasta tulee vainoharhainen. Antaako
Barbara Jagger avaimet kuin Norman Bates Psykossa? Onko tama mokki Evil
Deadista, ja tima aukea Vertigosta? Alyttémimpia teorioita korjailtiin foorumilla,
mutta samanlaisiin ylianalysointeihin ehdittiin syyllistya myds pelijournalismin
puolella. Kiinnostavaa on ollut myds intertekstuaalisuuden késitteen hamarty-
minen pelaajien mielissd, silld pelid mainostamaan tehtya live-sarjaa pidetaan
esimerkiksi Alan Wake -wikissa erillisend mediatekstind, jossa sijaitsevat, pelin
kanssa yhteiset elementit, kuten esineet, olisivat ndin ollen viittauksia peliin.

Vastaavasti pelimaailmaan liittyvat viittaukset nayttavat matalaprofiilisem-
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Pahvikuva Ilkka Villistd aiheuttaa pelagjille padnvaivaa esiintymalla seka pelissa
ettd pelid mainostavassa nettisarjassa.

milta. Esimerkiksi kurottelut Max Payneen ovat vihjailevia ja jollain tavalla itse-
avattavia. Payne-peleista tuttuja asioita, kuten Maxin sarkylaédkkeita ja New Yor-
kin rajua lumimyrskya, seka asiavihjeita (Alex Casey on Max Payne) viljellaan,
mutta niilla ei retostella. Pelien kannalta pureudutaan aikaisempaan, flirttaile-
vampaan peliperinteeseen myds asenteellisesti.

On kiinnostavaa, miten Alan Wake pallottelee uuden viittaustyylinsa ja peli-
historiallisen perinteen védlimaastossa. Pelien suljettavuutta edelleen korostava
pelaajien, pelijournalistien, pelintekijoiden ja esimerkiksi pelisarjakuva-piirtajien
(ks. Penny Arcade, Ctrl+alt+del) valinen keskustelu nakyy monissa peleissa itse-
ironisina viitteina. Pelimaailma ei otakaan itsedan jarin vakavasti, vaan tiedos-
taa peleihin liittyvid ongelmia usein piikitellen milloin millekin.6 Tallainen tun-
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nettu, pelin ulkopuolelta kumpuava referenssi 16ytyy esimerkiksi Mass Effect 2
-pelin hissiviittauksista. Pelisarjan ensimmaisessa osassa latausruutu oli "mullis-
tavasti” korvattu minuuttikaupalla kestavalla hissimatkalla, ratkaisulla, joka sai
lopulta osakseen niin paljon valituksia, etta se poistettiin jatko-osasta. Kyseisessa
jatko-osassa viitataan tdhan suunnittelumokaan kuitenkin hahmojen valittaessa
hissien hitautta’, ja kieltdytyessa muistelemasta edellispelin hississa ajantapoksi
kaytyja keskusteluja®. Peleja ymparoivat sekundaaritekstit tulevat Alan Wakessa
esiin esimerkiksi Alanin ollessa mielisairaalassa, jolloin han tapaa hermoromah-
duksen saaneen pelisuunnittelijan, Emersonin. Loppuunkulumisen syyksi vihja-
taan Emersonin mainitsemaa "mullet time"-ominaisuutta, jonka lisédminen pelei-
hin oli aluksi hauskaa, kunnes tuottajat halusivat niita kaikkialle. Tama on tie-
tysti viittaus "bullet timeen”, hidastettuun, elokuvalliseen vaistoliikkeeseen, josta
tuli Max Payne -sarjan kautta pelien hittiominaisuus ja lopulta kyllastymiseen
asti kopioitu kikka. Samaista bullet timea kdytetdan kuitenkin myos Alan Waken
cutscenessa hieman aiemmin. Tuntuukin, ettd pelissd on viittaukset rakennettu
eri yleisoille: toisaalta palvelemaan peliyleisda, ja toisaalta "uutta” yleismedialli-
sempaa yleisdd, samaa, jota tekijat haastatteluissa kaihoavat. Vanhoja pelaajia
lahestyttaessa on myds hyvin tyypillista, etta pelit viittaavaat nimeomaan samo-
jen tekijoiden aiempiin peleihin, silla tekijalahtdisesti on vain jarkevaa lahestya
pelaajaa rakastetuin hahmoin tai repliikein tdméan palatessa pelitalon asiakkaaksi.
Koska aineistoni perusteella viittaukset ovat pelaajille selvdsti merkityksellisia,
voidaan sanoa, ettd viitteet toimivat nain "tervetuloa kotiin"-tyylisina lahjoina.

Luku IV: Alan Waken vaitetty suhde realismiin

un tarkastellaan pelien tapaa viitata todelliseen maailmaan, voidaan puhua
Kmonella erilaisella keinolla ldhestyttavasta ilmidsta. Yleinen tapa viitata rea-
lismin puolelle on ehdottomasti GTA-tyylinen parodia ja satiiri, jossa nimid mai-
nitsematta kritisoidaan jotakin selvasti jaljitetettavaa asiaa, esimerkiksi tv-ohjel-
maa, kaupunkia tai alakulttuuria (ks. esim. Dormans 2006). Oikeita ihmisia voidaan
my0s tuoda esiin selvasti huomoristisesti ja selvasti tunnistettavina, kuten Yhdys-
valtain entisia presidentteja Day of the Tentaclessa (1993). Alan Wakessa asiaa on
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lahestytty pyhittamalld kokonainen hahmo vain huutelemaan Alanille erilais-
ten kirjailijoiden nimiad H.P.Lovecraftista James Joyceen. Yleensa pelit eivat
viittaa nimilld, kuten todettua (poikkeuksena historialliset ja puolihistorialliset
pelit, kuten Assassin’s Creed 1), mika tekee Alan Wakesta kieltdmatta kiintoisan.
Nimien mainitseminen pyrkii ehkd vaikuttamaan Pettersoninkin mainitsemaan
realismin tuntuun, mutta eniten ja valittdmammin se muuttaa aukilukemisen
kokemusta. Kertomalla suoraan ei pelaajalle jaa enaa tilaa tulkinnassa. Todelli-
suuteen suoraan viittaaminen voi olla myds pyrkimys liittda peleja samaan ase-
maan elokuvien ja tv:n kanssa, silld esimerkiksi Petri Saarikosken mukaan pelit
sijoittuvat lahtokohdaltaan niistd poikkeavaan realistisuuden tilaan (ks. Saari-
koski 1998).

Kun Petterson puhuu realismista lehtijutussaan, puhuu han siita kuitenkin
ennen kaikkea tunteena: pelaajan tuntemuksena siita, ettd peli ja pelaaja jaka-
vat yhteisen (populaarikulttuuri)todellisuuden. Pettersson viittaa nimenomaan
siihen, ettd pelihahmo tunnistaa pelaajan oman maailman henkil¢itd ja media-
tuotteita ja kokee saman viittausten maailman. Tahan, yhteisen tunnistuksen
tilaan on pelimaailmassa paasty esimerkiksi seuraavassa, 16 vuotta Alan Wakea
aiemmin ilmestyneessa pelissa:

Fang: "Maybe you'd prefer to swim home.”

Baleog: "Laugh it up, fuzzball. Somebody get this walking carpet off my
ship!”

Erik: "Your ship? You lost her fair and square to me..."

Olaf: "Not this ship brother.”

Fang: "Would you guys quit it with the movie quotes!?”

— The Lost Vikings II (Silicon & Synapse, nyk. Blizzard, 1994)

Se, ettd pelihahmo tunnistaa repliikit Star Wars -elokuvasta lainatuksi muut-
taa pelkan sitaatin sitaatiksi jaetusta populaarikulttuurin tilasta. Samanlainen
tapaus on |6ydettéavissa Bayonettasta (2009), jossa nimisankarittaren asediileri
Rodin tekee puolestaan viittauksen pelien maailmaan. Rodin avaa keskustelun
Bayonettaan toteamalla: “Hey check this out: 'Whadda ya buying?’” ja jatkamalla
"Heard that in a game once.” Tieddmme nyt, ettd Rodin on pelannut samaa
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Resident Evil 4:aa (2004) kuin mekin, ja pitanyt vielapa murisevan asediilerin aina
toistuvaa repliikkia yhta hauskana.

Viittaustensa kannalta Alan Wake hailyy jossain toden ja pelitekstien vali-
sessd maailmassa. Aérirealismin ohella se valitsee kdytt6onsa, myds pelihisto-
riallisesti suositun metaviittailun tien. Pelitekijoiden nimia ja kasvoja on I6ydet-
tavissa hienovaraisesti poliisiaseman etsintakuulutuksista, ja sitten taysin toisin
tavoin. Nayttavin metaviittaus lienee Alanin (Ilkka Villi) “live-vierailu” fiktiivisessa
Harry Garret talk showssa, jossa Alanin kanssa samassa ohjelmassa esiintyvat
myds Sami Jarvi, pelin kasikirjoittaja ja Poets of the Fall, pelin musiikintekijat.
Jarved myos pyydetdan showssa tekemaan kuuluisa ilmeensa, jolloin han vaantaa
kasvonsa maxpaynemadiseen mutruun: olihan Jarvi alkuperdinen Max Paynen kas-
vomalli. Tama outo kohtaus ei ole millaan tavalla jarkeistettavissa kertomuksen
kannalta. Selitysta ei mydskaan |6ydy Emersonin huoneesta l6ytyvan Alan Waken
nakoisen Night Springs -pelin kuvakasikirjoitukselle. Sen sijaan pelin fyysiseen
kopioon ja pelin alustaan, Xbox-konsoliin ja sekd Remedyn Death Rally -peliin
liittyvat esineviittaukset ovat jo loogisempia: kyseessahdn on pelisuunnittelijan
huone. Pelin tematiikan kannalta unen ja toden epavarmuudessa seikkailu on osa
pelin hamment&vaa olotilaa, mika toki sopii imagoon.?

Alan Waken luoja Sami Jarvi kdy ndyttdméssd naamaansa pelin maailmassa.
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Liian todellisuuden tuomista pelitekstiin voidaan 16ytdaa myds Alan Waken
agressiivisesta tuotesijoittelusta. Juhana Pettersonin vaite todellisten brandien
puuttumisesta ei toteudu enda nykypeleissa, sillda mainokset ovat tulleet peli-
kentallekin enemmaén tai vdahemman nakyvasti. Esimerkiksi Metal Gear Solid
4:ssd (2008) paahenkilo Solid Snake kayttaa yksinomaan Applen tietokoneita ja
kuuntelee musiikkia iPodilla. Musiikkia voi myds kerata pelimaailmasta kuin mita
tahansa tavaraa. Jo Splinter Cell: Pandora Tomorrowssa (2004) padhahmo Sam
Fisher kayttaa SonyEricssonin puhelinta. Pelinkehittdjien mukaan tuotteen tuo-
minen hahmon toimintoihin onkin huomattavasti kiinnostavampaa kuin pelkka
kadunvarsimainos. (ks. Brown, Forbes) Alan Wakessa huomattavia mainosta-
jia ovat esimerkiksi Energizer-paristot, Verizon-puhelinyhti® sekd Ford Motor
Company. Kuten mitd tahansa muuta viittausta Alan Wake kayttaa esimerkiksi
Energizeria jopa niin pitkdlle vietyna, ettd nimeda achievementin sen mukaan:
"Energized” — saavutetaan kayttamalla 100 patteria.

Neged MO"Me
parrrrrrs

YOOUO epyp, ot
therronnyng

The product placement
in Alan Wake isn't
Ghat bad.

picking them

WwWW.FENNY -ARCARE . COM

/ You play as the Verizon
| guy, picking vp Energizen
. babteries. It'sbad.

Can Yoo hear

¥ The batteries are always
running out! It's not a

¥ Yeah, but you're always

is subliminable.

Pelaajaa tama voi hammentdd, koska tuotteet sijoitetaan kertomuksen
tasoille, kuten muutkin viitteet. Ndin myds mainosten odotetaan olevan jarkeil-
tavissa. Tasta havainnollistava esimerkki on G4tv.com-pelisivuston blogikirjoitus:

[W]hy would there be a commercial on TV? The electricity is being control-
led by the swirling darkness outside. Does the evil force want Wake to buy a
Mustang? For that matter, why would Alan stand there and watch?-- To add
insult to injury, you even get an achievement for sitting though Verizon's
pitch.

Ylla olevan kommentin mukaan Alan Waken kertomuspuoli ja viittaukset
ovat epatasapainossa keskenddn. Olli Raatikaisen mukaan dynaamisen tuote-
sijoittelun realismi vaikuttaakin pelaajan lasndolon tunteeseen videopeleissa.
Dynaamista tuotesijoittelua voidaan tehda kahdella tavalla: realistisesti (ei
paallekayvasti) ja epdrealistisesti (paallekdyvasti). Nimenomaan agressiivinen

Does that even work:\

" Look in the )

Me Nnow?

very good ad.

b
LT AT
Lt T RO Bt
2 MES EEAHULE ANP JEREY HOLKING

up. That shit

Penny Arcade —nettisarjakuva huomioi myos Alan Waken vihemmadn hienovaraisen tuotesijoittelun. Pelissd todella
kuullaan Verizonin slogan "Can you hear me now?”.

(Sarjakuva alkuperdisessd yhteydessaan http://www.penny-arcade.com/comic/2010/5/26/.)
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viittailu todellisiin brandeihin loisi pelaajalle tunteen epéarealismista, vaikka peli
muilta elementeiltdan tavoittelisi todellisuuden tuntua. (Raatikainen 2009). Voi-
daan ajatella, ettd agressiivinen viittailu muuhunkin, vaikka sitten todelliseen
kohteeseen ei suinkaan vahvista pelaajan imeytymista peliin, vaan rikkoo sita.
Viittaustensa puolesta Alan Wake ei pyrikdédn ehka olemaan todellinen, vaan
sen ensisijainen funktio on esiintya jonkinlaisena koko kulttuurimme multime-
diaalisena kollaasina. Monet pelid kritisoivat tahot ovatkin puuttuneet pelin yli-
mediaalisuuteen, ja ndhneet viittailun vakindisena. Esimerkiksi The Starin Dar-
ren Zenko kommentoi: “Constant “references” and "homages” (read: “cribs” and
“rip-offs) of other, better, games, movies and TV shows make the whole thing feel
like a desperate collage.” (Zenko, The Star)

Koska Alan Wake on onnistunut kiinnittdmaan huomiota erityisesti vahvan
tarinallisuutensa ja rakenteensa vuoksi, on myds luonnollista, ettd se yrittaa
korostaa tarinapuolta sijoittamalla osan viittauksistaan tdman rakenteen jar-
jellisiin rajoihin. Tama toimiikin niin kauan, kun kyse on populaarikulttuuriviit-
tauksista. Alan on kirjoittaja, joten han selvasti tuntee kauhugenren klassikot
ja ymparoivan populaarikulttuurinsa. Se, ettd hanen on nyt kohdattava niiden
uhat aina kirvemurhaajasta Hitchcockin Lintuihin, toinen toisensa, kohtaus koh-
tauksensa ja teema teemansa jalkeen on tarinan kannalta merkityksellista.

Luku V: Pelien arvostus ja pelikulttuurin muutos

Haastattelun lopuksi Myllyrinne aityi vield kehumaan oikein kunnolla Alan
Waken tarinaa. "Sami on puheissaan liian vaatimaton lopun suhteen.”
Hanen mielestdédn Alan Wakessa saavutetaan tarinallisesti jotain sellaista,
mitd ei vélttdmatta ole juuri aikaisemmin nédhty peleissa. “Se [loppu] tulee
olemaan monille aikamoinen yllatys ja sellainen, jolla viedaan peleja viih-
teen ja taiteen muotona eteenpadin.” (Livegamers 10.3., Matias Myllyrinteen
haastattelu.)

Nayttaisi silta, ettd pelit tavoittelevat intertekstuaalisuutta saavuttaak-
seen samaa vakavastiotettavuutta kuin toiset mediat. Suomalainen media-

kenttd lienee peleille vield sen verran hankala, ettd vertaaminen elokuvaan on
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vaistamatonta. Ymmarrys peleistd on vield jokseenkin hataraa, ja esimerkiksi
Kauppalehdessd 14.5., Tietoviikossa 20.6., Helsingin Sanomissa 25.7. ja Ylelld 23.8.
Alan Waken yhteydessa kdytetaan edelleen harhaanjohtavaa termid tietokone-
peli (vrt. llta-Sanomien 14.5. ja Ylen 14.7. kdyttdma konsolipeli). Ehka tasta syysta
pelind oleminen on Alan Wakelle jollain tavalla noloa. Mitd todennédkdisemmin
suuri vaikuttaja on nimenomaan lehdiston suhtautuminen. Aamulehti esimerkiksi
uutisoi 14.5.: "Alan Wake ei nimittdin ole pelkkd Xbox-peli. Se on oikeastaan Twin
Peaksin kanssa flirttaileva tv-sarja, jonka pddhenkil6d voi itse ohjata.” Periaat-
teessa positiivinen uutisointi siis asettaa Waken asemaan, jossa se on onnistunut
olemaan jotain muuta ensin ja peli vasta sitten. Alan Wake ei paitsi hyvéksy tata,
my0ds tekee siitd itselleen helpon lahestyttavyyden takaavan markkinointistrate-
gian. Tama imagonkehityksen suunta ei ole jadnyt huomaamatta. Marko Ahonen
toteaa 14.5. Keskisuomalaisen Alan Wake -arvostelussaan, ettd “pelipuolelta sel-
vin vaikuttaja on Silent Hill —sarja, vaikka sitd Remedy ei ole ddneen huudellut-
kaan.” Remedy ei todellakaan ole huudellut aiheesta, vaan paremminkin pyrki-
nyt korostamaan, ettei Alan Wake ammenna pelikulttuurista. Esimerkiksi Digital
Spyn haastattelussa Remedyn Oskari Hakkinen kertoo Alan Waken pelikulttuu-
risia yhteyksia tiedustelevalle haastattelijalle, etteivat he ole ottaneet inspiraa-
tiota videopeleista, vaan pyrkivat katsomaan kaikkea muuta populaarikulttuuria.
Guardianin haastattelussa kysytdan puolestaan Alan Waken yhteydesta saman-
teemaiseen Silent Hill 2:een (2001), mihin Jarvi toteaa, etta on kai vaistamatonta,
ettd pelaajat vetdvat naitd vertailuja, mutta "Alan Wake on tdysin erilainen”.
Pelintekijoiden ja lehdiston toisiaan ruokkiva linja ei olisi yhtd jannittavaa, ellei
siind mentaisi jo muiden pelien vahattelyn puolelle. Esimerkiksi HS kirjoittaa:

Pelin tarinaa on selvésti mietitty tarkkaan. Tuntuu siltd, etté jokaisessa yksit-
taisessa luvussa on enemman ideoita, kaanteitd ja uusia ajatuksia kuin koko-
naisessa tavallisessa pelissa. Se ei ole vahainen saavutus videopelialalla,
jossa kasikirjoittamiseen on perinteisesti suhtauduttu hyvin ylimalkaisesti.”
"-- erityisesti kdsikirjoituksensa ansiosta nostaa videopelaamista hartiavoi-
min samaan sarjaan elokuvien ja television kanssa.
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Mita sitten kertoo pelikulttuurin itsearvostuksesta, ettd Juhana Petterson
on itse pelialan ihminen, videopelisivusto Tilt.tv:n peliarvostelija? /lta-Sanomiin
kirjoittanut Jukka O. Kauppinen puolestaan on pelilehti eDomen paatoimittaja.
Yllattden myds eDomen puolella Kauppisen teksti on monimediaihannoivaa,
pelikritiikista loittonevaa:

Alan Wake on tarina. Se on TV-sarjan kausi. Se ei ole raiskintapeli. Se ei
ole uudenlaisilla visuaalisilla efekteilla ja pelikikoilla leikitteleva Max Payne
tai Gears of War. Tuoreista peleista vertailukohdaksi nousee enemmankin
Heavy Rain. Molemmat ovat teoksia, joissa toiminta ja seikkailu palvelee
tarinankerrontaa. Pelaaja ei ole pelkédstaan pelaaja - han on katsoja, eldy-
tyja ja osallinen.®

Remedyn vaki on jo laajentanut Alan Waken ilmaisua toisista medioista
netti-tv-sarjaan (brightfalls.com) ja musiikkivideoon (Poets of the Fall: War) ja
tama onkin tunnustetusti heiddn pyrkimyksensa: tuottaa Wake-tarinaa valko-
kankaalle, televisioon, kirjoihin ja uusiin peleihin (HS 13.7.). Cross-mediaalisen
bisneslogiikan kautta on helpompaa heti aluksi pyrkia assosioimaan peli suu-
rempaan populaarikulttuurikokonaisuuteen. Intertekstuaalisten viittausten tun-
nistettavuus palvelee tatakin assosioitumista. Remedy on esimerkiksi hyvaksy-
nyt bloggeri Jen Hawkinsin tekeman melko subjektiivisen intertekstuaalisten
viittausten listan mainostamalla Hawkinsin tekstida Alan Wake -facebook-ryh-
massa. Ajatusta siitd, ettd peli liitetddn listojen avulla konkreettisesti aiempaan
audiovisuaalisuusperinteeseen pelikulttuurin ulkopuolella hyddyttaa, ettd ihmi-
set tunnistavat viittaukset ja ettd niitd on runsaasti.

Petri Saarikoski totesi jo toistakymmenta vuotta sitten, ettd elokuvan ja
pelin yhdistely voi kuvastaa yritystd jasentdd uudelleen audiovisuaalista kult-
tuuria yhtendisemmaksi ja hallitummaksi kokonaisuudeksi, jolloin myds aiheet,
genret ja rakenteet ndhdaan mielekkdinad yhtendistaa (Saarikoski 1998). Yhte-
nadistamalld muutetaan kuitenkin videopelikenttaa, eika ainakaan paranneta ei-
elokuvallisempien pelien arvostusta. Koska pelikentalla jo valmiiksi on keskuste-
lua siitd, voivatko pelit olla taidetta, tekijoiden rajut kommentit pelikulttuurista
eivat ainakaan lisaa pelien arvostusta. Jos Jarven mukaan pelien kéasikirjoitukset
ovat olleet kauan “lapsipuolen asemassa” (Yle 14.5.), kertoo tdma siitd, etta pe-
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Villi Wakena Poets of the Wall -yhtyeen musiikkivideolla, toistamassa pelin tapahtumia.

lilld ei ole muuta arvoa kuin sen kertomus. Kun pelit ndin tarjoavatkin elokuvalli-
sempaa tai kirjallisen teoksen kaltaista kerrontaa, ne ndhdaan aikuisempina. Peli-
ihmiset eivat ole valttamatta lainkaan samoilla linjoilla. Sliten Clive Thompson on
esimerkiksi todennut seuraavasti:

Most people still think that video games are sophomoric kid stuff; the ones
that have a narrative and emulate the movies seem more serious and, well,
mature. In fact, I think the truth is almost the opposite. The more video
games become like movies, the worse they are as games. (Thompson, Slite.

com)

Paitsi, ettd pelillisyydesta loittoneminen arsyttda pelaajia, se tuntuu hierta-
van my0s journalisteja. Pelin oppipoika-arvo nousee jalleen pintaan, mikali peli
kirjoittajan mielestd epaonnistuu yrityksessaan. Talldin pelid voidaan syyttaa
nenille hyppimisesta heti otsikossa: "A Game That Thinks It's an Eerie TV Drama”
(Schiezel, NY Times) ja "Alan Wake: A game trying to be a movie” (Zenko, The Star).
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Ike Reeder onkin kritisoinut pelien elokuvallistumista Bitmobissa todeten, etta
pelit nimenomaan myyvat itsensa ja pelillisyytensa loikkimalla ndin mediara-
jojen yli. Peleja tulisikin siis arvostaa peleind, eika siksi, ettd ne muistuttavat
jotakin muuta mediatekstia. (Reeder 2010)

Epilogi

emedyn véen ja lehdiston puheet Alan Waken muokkaamisesta edelleen
Relokuvaksi asti (kuten tapahtui Max Paynen kohdalla varsin keskinker-
taisesti) on asia, jonka ehdottomuus herdttaa kysymyksia. Toivooko Remedy
ihmettad hyvan elokuvan muodossa vai pyritddnkd talla nostamaan ainoastaan
tuotteen tunnettavuutta? On esimerkiksi peleja, joiden olemusta ei millaan
tavalla paranna niiden elokuvallistaminen, péinvastoin. Vahvasti intertekstuaa-
liset tekstit antavat toisaalta mahdollisuuksia moneen. Esimerkiksi videopeli-
viittauksilla kylldstetty Scott Pilgrim -sarjakuva julkaistiin kuluvana vuonna seka
pelind ettd elokuvana. Elokuvan pysyessd juonikeskeisend ja perinteisempéna
tehtiin pelistd viittausten henkinen maiskintaretroilu.

Alan Waken monimediainnokkuus on paitsi huomion optimointia, myds
merkki siita, ettad pelikulttuuri on jonkinlaisessa muutoksen tilassa. Menestyksen
toivossa on pelin pakko taipua, ja esimerkiksi rahakkaampi tuotesijoittelu muut-
taa pelitekstid luultavasti yhd suorasukaisemmaksi. Lehdiston ndkékulmasta
suurin ongelma lienee tehda peleistad suurelle yleisolle véhemman pelottavia,
tdysin aukaistuja ja syvdluodattuja ilmidita, siksi intertekstuaalisuus nahdaan
hyvana tarttumapintana. Mita kuitenkaan kertoo Alan Wakesta vain sen suhde
Twin Peaksiin tai Hohtoon? Yrityksista huolimatta peleja ei voida koskaan maa-
ritelld ja yksinkertaisesti ja kaikille sopivasti, kuten ei elokuvia tai kirjojakaan.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2010 - HARVOLA

Viitteet

Sam & Max ndhdaan esim. patsaina (The Secret of Monkey Island, LucasArts 1990) ja var-
jokuvana (Indiana Jones and the Fate of Atlantis, LucasArts 1992). Strong Bad’s Cool Game
for Attractive People -peli (Telltale Games 2008) sisltda useita viittauksia hahmoihin:
T-paidan, puhelinsoiton Maxilta jne. LucasArts on tunnettu "vanhaan palaamisesta”. Esi-
merkiksi repliikki "I'm selling these fine leather jackets” (alkunperin pelistd Indiana Jones
and the Last Crusade ,1991) toistuu useissa yhtion peleissa.

Stormtrooper: Let me see your identification.

Obi-Wan: [with a small wave of his hand] You don’t need to see his identification.
Stormtrooper: We don'’t need to see his identification.

Obi-Wan: These aren't the droids you're looking for.

Stormtrooper: These aren't the droids we're looking for.

Obi-Wan: He can go about his business.

Stormtrooper: You can go about your business.

Obi-Wan: Move along.

Stormtrooper: Move along... move along.

Kasikirjoitussivujen nimi on Sudden Stop, joka on myds Alanin kirjoittaman kirjan nimi.

Esim. http://lostpedia.wikia.com/wiki/Outside_references_to_Lost ja http://www.games-
radar.com/f/16-secret-lost-references-in-videogames/a-2010052110565556086

Linnut mainitaan Oskari Hikkisen haastattelussa Digital Spyssa: "We tip our hats to some
of the greats - you saw the birds attacking, so Hitchcock...”

Kuluneita pelikonventioita on ivailtu monissa pelissa. Esimerkiksi Fable 2:ssa (2008) peli
kehottaa pelaajaa sddstdmadn vaivan ja olemaan rikkomatta tai loottaamatta tynnyreitd
ja laatikoita kuten niin monessa pelissd: niissd ei ole mitddn. Alan Wakessa pddhahmo
pysahtyy ihmettelemdan puolestaan kuka viljelee keskelle metsdd aseita ja panoksia.

Viittaus toimii verbaalisella ja auditiivisella kombinaatiolla. Hissiin astuessa lahtee soi-
maan ensimmadisen Mass Effect -pelin musiikki. Pian Miranda hermostuu ja ly6 hissin
nappuloita samalla huutaen: "Damn it, why won't this thing go any faster!”

Garrus: You ever miss those talks we had on the elevators?

Tali: No.

Garrus: Come on, remember how we’d all aske you about life on the flotilla? It was an oppor-
tunity to share!

Tali: This conversation is over.

Garrus: Tell me again about your immune system!

Tali: T have a shotgun.

Garrus: Maybe we'll talk later.
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9 Alan Waken itserefleksiivisyydesta on kirjoittanut Racquel Gonzales FlowT V:ssa. FlowTV
on mediakulttuurin kriittisen keskustelun palvelu, jota julkaisee mm. Texasin yliopisto.
Gonzalesin pohdintoja otsikolla “This Must Be a Bad Movie”: Genre and Self-Reflexivity in
Alan Wake” on luettavissa http://flowtv.org/2010/07/this-must-be-a-bad-movie/.

10 Dekkaripeli Heavy Rainia on kutsuttu monessa yhteydessd interaktiiviseksi elokuvaksi,
erityisesti visuaalisuutensa vuoksi. Verrattaessa pelattavuutta Heavy Rain ja Alan Wake
ovat hyvinkin erilaisia.
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