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1 Johdanto

Ulkomusiikillisuus on aina kiinnostanut minua. Mielikuvat ja -maisemat soittaessa ovat auttaneet
musiikin oppimista. Syventyessédni viime vuosina pelimusiikin kuuntelemiseen, olen usein miettinyt
mikd pelimusiikissa ”X” tekee juuri sen sopivaksi pelin kohtaukseen ”Y™? Ja toisaalta, mitkd
musiikilliset ominaisuudet tai eleet ovat niin vahvasti sidonnaisia tiettyyn ulkomusiikillisiin
tapahtumiin, ettd ne toimivat mielikuvien luomisen ja narratiivin vahvistamisen liséksi jopa

ennustuksen tavoin merkkini tulevasta pelitilanteesta?

Kuten Genshin Impact -pelin dokumenttiohjelmassa todetaan: “’Pelitilanteissa musiikin keskeinen
rooli on mielikuvien luominen ja siti kautta pelaajan immersio.' Niiden avulla luodaan pelin
ainutlaatuinen kulttuuri ja tunnelma (Video 1, 2022, 6:29).” Saavuttaakseen immersion, pelimusiikin
sdveltdjdlld on yleensd aikalaisten idiomien mukainen ymmarrys siitd, mitkd musiikilliset merkit
heréttdviat myds yleisesti pelaajille, myos sellaiselle, jolla ei vélttimattd ole musiikillista taustaa,

tiettyji mielikuvia ja affekteja. 2

Tietoisuus kuulijoiden ja yleison musiikillisesta pdtevyydestd voidaan itseasiassa ndhda olleen jo
1700-luvun séveltijilld hyvin keskeinen osa sivellysprosessia.® "Miten siveltiji tavoittaa hiinen
kuulijayleisonsd?” Talld kysymykselld V. Kofi Agawu avasi kirjansa Playing with Signs (1991)
johdannon. Agawu esittelee johdannossaan katkelmia Wolfgang Amadeus Mozartin kirjoittamista
kirjeistd selittden, miten sdveltdja otti sédvellyksissddn olennaisesti huomioon yleison musiikillisen
tietotason. Oli se sitten kyky tunnistaa musiikillisia tyylejd ja muodostaa niistd asianmukaisesti
assosiaatioita taikka tunnistaa musiikin sisdisien ominaisuuksien kautta konventioita esimerkiksi
lopukkeiden valmistamisessa, Mozart hyddynsi yleison patevyyttd sdvellyksellisend keinona

tayttdmadn musiikin luomia odotuksia taikka jattda niitd tayttamattd. (Agawu 1991, 3-4.)

Agawun toteama myodhdisen 1700-luvun musiikin kuulijaorientoituneisuus on mielestdni yhti
vahvasti, ellei vahvemmin ldsnd nykyajan videopelimusiikissa. Topokset ovat loppujen lopuksi
musiikillisia merkkejd, joiden merkitys on aina kontekstuaalista. Pelimusiikki, jonka ensisijainen
tarkoitus on tukea ja vahvistaa pelin narratiivia ja tunnelmaa, on tdynni niitd musiikillisia merkkeja,
mutta niistd ei ole vield puhuttu paljoa topiikan nikokulmasta. Pelimusiikin sdveltdjdt tiedostavat

kokemuksen perusteella mitkd musiikilliset ominaisuudet ovat tapana liittdd tiettyihin

! Immersiolla tarkoitetaan tissi pelaajan uppoutumista virtuaalitodellisuuteen.

2 Musiikilliset merkit koostuvat tiettyjen musiikillisten parametrien konstellaatiosta, ja ne siséltivit viittauksellisuuden
johonkin musiikin ulkopuoliseen. Termi tulee selitettyé luvussa 2 tarkemmin.

3 Musiikillisella patevyydelli tarkoitan kykyé tunnistaa musiikillisia merkkejd ja muodostaa assosiaatioita niiden
perusteella. Termi on kddnnds Agawun kayttimasté termistd musical competence (Agawu 1991, 3).



ulkomusiikillisiin asioihin, ja pelaajat ovat vastaavasti ongelmatta tulkinneet ndmé viittaukset

musiikissa ja yhdistidneet ne pelitilanteiden kerrontaan.

Topiikan tietoisuuden voi siis olettaa olleen pelaajissa ja pelimusiin sédveltdjissd l1dsnd, mutta
vakiinnuttuja topoksia ei ole nimetty. Pelimusiikin ilmaisua ja toisaalta sédveltdjien ja pelaajien
kommunikointia  voidaan  tdten topiikka-analyysin  avulla  vahvistaa.  Tiedostamalla
yksityiskohtaisemmin merkkien ja nimettyjen toposten viittausten kohteet, avautuu seka séveltéjille

ettd pelaajille uusia mahdollisuuksia tulkita pelimusiikkia kerronnan keinona.

Agawu tulkitsee Mozartin kirjeen implikoivan séveltdjén ja analyytikkojen roolista seuraavaa: "Jos
sdveltdjien keskeinen rooli on tavoittaa kuulijayleiso, analyytikkojen keskeinen tutkimuskysmys olisi
avartaa tdtd vuorovaikutusta eri ndkokulmista.” Tadmin ndkokulman hén asettaa myos kirjansa

lahtokohdaksi. (Agawu 1991, 4.)

Tutkielmani késittelee Genshin Impact -pelin kolmen hallintoalueen, Mondstadtin, Liyuen ja
Inazuman sisdltdimdd musiikkia. Jaan analysoimani kappaleet kahteen kategoriaan:
kaupunkimusiikkiin ja taistelumusiikkiin. Hypoteesini on, ettd kummallakin kategorialla on omia
toistuvasti kiytettyja topoksia, jotka assosioituvat kussakin pelitilanteessa kerronnalle olennaisimpiin
aiheisiin. Lopuksi tarkastelen toposten ajallista jasentymistd pelin laajemmassa kerronnallisessa

kaarroksessa (core gameplay loop), ja tutkin toposten suhteutumista pelitilanteiden jannitteeseen.

Tutkimuskysymykset:

1. Minkélaisia kerrontaa vahvistavia ilmaisukeinoja Genshin Impactin musiikki sisdltdd, ja
millaisessa suhteessa ne ovat klassisromanttisiin topoksiin?

2. Esiintyyko kappaleissa toistuvia ilmaisukonventioita, jotka eivit selity klassisromanttisten
toposten avulla?

3. Miten toposten kdyttd suhteutuu pelitilanteiden jannitteen kasvattamiseen ja purkamiseen?

4. Mité bardi-topoksen kuvausvoimaisuus Genshin Impactin musiikissa kertoo pelin kerronnasta?



2 Teoreettinen tausta

2.1 Topiikasta

Tutkielmassani analysoin pelimusiikkia kommunikoinnin keinona, minkd takia referrentiaalisuus
kisitteend on hyvin keskeinen osa tutkimustani. Analyysini ldhtokohtana on siis tapa, jolla musiikki
voi viitata johonkin itsensd ulkopuoliseen toposten avulla. Jotta voin tarkemmin puhua topoksista,
tulee minun alustaa ensin toposten viittauksellista luonnetta yleiselld tasolla. Tarkennan tissé vield,

ettd topiikka on yldkasite topoksille, jotka ovat yksittdisid esiintymié topiikassa.

V. Kofi Agawun (1991) kirja Playing with Signs: A Semiotic Interpretation of Classic Music tarjoaa
perustan, jonka avulla voi ymmartdé toposten kayttdytymisti ja tulkitsemista musiikissa ja musiikin
analyysissa. Agawu esittelee kirjassaan topiikka-analyysia metodina tutkia klassismin aikakauden
musiikkia, jota ovat sdveltineet Mozart, Haydn ja Beethoven. Vaikka kirjan analyysivaiheessa
tutkitaan klassisen musiikin ohjelmistoa, ovat selitykset topiikasta ilmidné ja metodina yleispatevié
kaikessa topiikkaa hyoddyntdvdssd musiikissa. Seuraavaksi tiivistin Agawun kirjassa mainittuja

ajatuksia topiikasta.

Mitd ovat topokset?

Topokset ovat Agawun mukaan musiikillisia merkkejd, jotka koostuvat merkitsijcisti ja merkitystd*
(Agawu 1991, 49). Jotta voidaan ymmairtdd paremmin toposten viittauksellista luonnetta, alustan
seuraavaksi mitd merkki tarkoittaa semiotiikassa. Abstraktilla tasolla merkitsiji on kokoelma
havaittavia ominaisuuksia, jotka viittaavat merkittyyn. Merkitsijdn ja merkityn suhde muodostaa
merkityksen, ja titd kokonaisuutta kutsutaan semiotiikassa merkiksi. Kielessd esimerkki merkitsijésta
voisi olla sana "pdytd”. Merkitty olisi tissé tapauksessa esine, joka on tunnistettavissa yleensa neljéasti
jalasta ja niiden péélld olevasta tasaisesta tasosta. Suomeksi lausuttu sana “pOytd” toimii siis
merkitsijind, joka viittaa merkittyyn, tdhdn pdyddksi kutsuttuun esineeseen. Kaavio 2.1
havainnollistaa merkitsijdn ja merkityn suhteen. Nama kaksi osatekijdd muodostavat yhdessd merkin,

joka on késite poytd”.

4 Agawun kiyttimi merkin kisitteisto on lainattu lingvistiikasta. 1900-luvun alkupuolella kielitieteiliji Ferdinand de
Saussure toi merkin semiotiikan alalla laajempaan kéytt6on. Han méadritteli merkin koostuvan sen kahdesta paédosasta:
merkitsijasté (signifiant) ja merkitysté (signifier).



Silloin kun henkilé on oppinut tunnistamaan pdyddn merkkind, hdn osaa myods fyysisen poydin
(merkityn) ndhdessd sanallistaa timdn esineen pdyddksi. Merkitsijdn ja merkityn suhde on siis

kaksisuuntaista.

poyta

merkitsijd merkitty

|

“poytd” kisite

merkki

Kaavio 2.1. Merkitsijdn ja merkityn suhde kielessa

Musiikillisten parametrien Ulkomusiikillinen
kokonaisuus: mielikuva:
mollisdvellaji, tremolot, myrsky, kithko
nopeat astekulut, nopea
tempo

merkitsijd merkitty

Sturm und Drang -topos

merkki

Kaavio 2.2. Merkitsijén ja merkityn suhde musiikissa

Musiikissa merkitsijit ovat sidonnaisia musiikillisiin parametreihin, kuten melodiaan, harmoniaan,

metritkkaan ja rytmiin. Merkitty puolestaan on ulkomusiikillinen mielikuva, johon tietty



musiikillisten parametrien yhdistelmé viittaa, kuten esimerkiksi myrsky (kts. kaavio 2.2). Topokset
ovat siis ndiden kahden osatekijdn suhteen sisiltimé kokonaisuus. Kaviossa 2.2 esitteleméni 1700-
luvun jélkipuoliskolla kukoistanut Sturm und Drang -liike, joka suomeksi kddnnettyné tarkoittaa
kirjaimellisesti myrskya ja kiihkoa, levisi saksalaisesta kirjallisuudesta musiikkiin. Ajan sidveltdjien
keskuudessa vakiintuivat tietyt musiikilliset ilmaisukeinot, kuten mollisdvellaji, tremolot ja nopeat
astekulut, viittaamaan liikkeen keskeisiin teemoihin: myrskyyn ja kithkoon. Téstd merkitsijoiden ja
merkityn kokonaisuudesta syntyi musiikillinen merkki ja topos Sturm und Drang. Esimerkki Sturm
und Drang -toposta edustavasta musiikista on Mozartin g-molli sinfonia nro. 25, K183 (esimerkki
2.1). Mollisévellaji, dramaattinen tremolotekstuuria muistuttava synkopoiva unisono oboeiden ja
jousten kanssa sekd nopeat kuudestoistaosa astekulut fortessa synnyttivit mielikuvia myrskysti ja

kiihkosta, jotka viittaavat Sturm und Drang -topokseen.

Allegro con brio.
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Esimerkki 2.1. Sturm und Drang -topos. Wolfgang Amadeus Mozart, g-molli sinfonia nro. 25

(1773), K183, ensimmadinen osa, tahdit 1-7.

Miten topokset tunnistetaan?

Agawun mukaan padehto toposten tunnistamiselle on kuulijan pétevyys liittdd musiikilliset merkit
niiden haluttuihin kohteisiin tietyn aikakauden idiomien mukaisesti. Kuulijan on siis opittava
tuntemaan topoksia, silli topokset ovat nimenomaisesti opittuja. Agawun mukaan silloin kuin
kuulijan muistissa on tarpeeksi kattava luettelo tyypillisistd esimerkkitapauksista, kykenee hédn
musiikkia kuullessaan rinnastamaan ndmi tuntemansa esimerkit kuultuun materiaaliin ja luomaan
niille merkityksen. Télloin kuulija on oppinut péatevéksi tunnistamaan tietyn aikakauden topoksia.

(Agawu 1991, 49.)



Onko kaikessa musiikissa topoksia?

Agawu toteaa, ettd teoriassa kaikki musiikki pitdd siséllddn topoksia. Merkittdvd osa topoksista on
vain hdnen mielestéén vailla sopivaa nimitystd. Tdmé tarjoaa mahdollisuuden topiikan tutkimukselle,

jossa tunnistetaan nditd topoksia. (Agawu 1991, 49.)

Teoreettisesti yhdessd kappaleessa voi Agawun mukaan olla mikd tahansa lukumééré eri topoksia,
mika johtuu jdlleen toposten maailman avoimesta luonteesta. Kdytdnnon syista kappale voi kuitenkin
siséltdd vain rajallisesti topoksia, jotka pitdavét vield merkityksensd, silld topokset vaativat aikaa
kehittymiseen. Agawu rinnastaa toposten riippuvaisuuden ajasta modulaatioihin. Samalla lailla kuin
modulaatiot tarvitsevat harmonisen syntaksin ja tietyn miirén aikaa ennen kuin kuulija havaitsee
modulaatioiden tapahtuneen, perdkkdisten toposten esittely vaatii myos tilaa ajallisesti. (Agawu 1991,

49.)

2.2 Klassisromanttiset topokset

Jotta voidaan tarkastella analyysissa merkitsijoiden ja merkittyjen vilisid suhteita, tulen tdssd
alaluvussa esittimédn listan eri klassisromanttisista topoksista, jotka muodostavat Genshin Impact -

pelin kerronnalle olennaisia mielikuvia ja tulevat analyysissani kdyttoon.

Leonard G. Ratner oli yksi keskeisimmistd topostutkimuksen kehittdjistd, joka korosti toposten
ymmartdmisen tirkeytté klassiselle musiikille. Hin mééritteli klassismin ajan topokset “musiikillisten
diskurssien aiheiksi”, jotka senaikaisen sédveltdjdn késissd ilmaisivat kuulijoille ymmdrrettavia

affekteja ja ideoita (Ratner 1980, 9).

Toposten kisittelyn romantiikan musiikkiin on laajentanut Janice Dickensheets (2012).° Puhuessaan
romantiikan topoksista, Dickensheets korostaa historiallisen ympariston tarkeytta, silld klassismista
periytyneet topokset ovat kerryttdneet uusia merkityksid ajan mittaan. Samalla lailla kuin toposten
kayttd on tehokasta silloin kun kuulijat havaitsevat ja ymmartivét niitd, on myds topiikka-analyysi
Dickensheetsin mielestd hyddyllistd vain silloin kun otetaan konteksti huomioon. (Dickensheets 2012,

101.)

5 Dickensheets jakaa 1800-luvun topokset tarkemmin kolmeen ryhméén: tyypeiksi, tyyleiksi ja murteiksi (Dickensheets
2012, 101-02). Oman tutkimukseni kannalta jaottelu ei ole kuitenkaan tarpeen, jolloin viitatessani Dickensheetsin
tekstiin, yksinkertaistan terminologiaani kutsumalla kaikkia tyyppejé, tyylejd ja murteita yhdella termilla topos.



2.2.1 Bardi-topos ja sen alalajit

Genshin Impact -pelin  musiikissa viitataan toistuvasti yliluonnollisuuteen, idyllisyyteen,
melankolisuuteen, taisteluun ja seikkailuun. Sen lisédksi, ettd kidsittelen kyseisiin teemoihin viittaavia
yksittdisid topoksia, kuten idyllisyyteen assosioituvaa pastoraali-toposta, tulen kisittelemdin
sateenvarjokisitteend useita keskeisid teemoja yhdistivda bardi-toposta. Suurin osa analyysissani
kayttimastdni topoksista sisédltyy bardi-topokseen tai on ldheisessd suhteessa sen sisdltoon.
Hypoteesini on, ettd yksi Genshin Impact -pelin kappaleiden vélilld oleva keskeinen yhteinen tekija
musiikin johdonmukaisuuden luomisessa on bardi-topoksen kayttd. Mainittakoon vield, ettd
seuraavaksi késitteleméni teoreetikoiden miéritelmét topoksista ovat kytkoksissd nimenomaan 1700-
ja 1800-lukujen kontekstiin, minké takia omassa analyysissani ne toimivat ennemminkin suuntaa

antavina ohjenuorina kuin absoluuttisina mééritelmina.

Bardi-topos

Bardi-topoksen tyylipiirteet méadrdytyivit suurimmaksi osaksi sen edeltéjén ossiaanisen tyylin kautta.
Bardi-topoksesta syntyi myohemmin yldkésite ossiaaniselle tyylille, minkd wvuoksi siséllytin

seuraavaksi kdsiteltdvit ossiaanisen tyylin piirteet myos bardi-topoksen alle.

Paul F. Moultonin “Of Bards and Harps: The Influence of Ossian on Musical Style” (2005) késittelee
fiktiivisen bardin, Ossianin vaikutusta 1800-luvun musiikkiin. Ossianin huomioon ottaminen on
keskeistd bardi-topoksen kaésittelylle, koska bardi-topos voidaan ndhda syntyvéin Moultonin mukaan

ossiaanisen musiikin vaikutuksesta.

Ossian oli 1700-luvun skottilaisen runoilijan James Macphersonin luoma fiktiivinen kelttildisen
kielen, gaelin eeppisten runojen kertoja, bardi, joka Moultonin mukaan on inspiroinut lukuisia
romantiikan siveltdjid. Moulton kokosi tekstiinsd Ossianin runoissa kasittelemié aiheita seuraaviksi
keskeisiksi teemoiksi: loisteliaan menneisyyden muisteleminen, yliluonnollisuus, sota, sankarillisuus,
myrskyisen luonnon kuvaus sekd bardin kuvaus tarinan kertojana ja harpistina. 1800-luvun
musiikkiesimerkkeja tutkiessa Moulton listasi Ossianiin viittaavissa kappaleissa toistuvasti kiytettyja
musiikillisia piirteitd, joista vakiintui bardi-topoksen tyyli. Moulton kutsuu Ossianiin tai Ossianin

runoihin viittaavaa musiikillista tyylid ossiaaniseksi tyyliksi. (Moulton 2005, vi.)

Keskeinen musiikillinen elementti, josta voidaan Moultonin mukaan tunnistaa ossiaaninen tyyli on
harpun ja kayrdtorvien kdyttd. Vaikka soitinnuksessa ei aina kéytetd kyseisid soittimia, voidaan

ossiaaniseen tyyliin silti Moultinin mielestd viitata imitoimalla muilla soittimilla tyyliin kuuluvaa



harpputekstuuria ja torvisignaaleja. Siind missd harpun kéyttd luo mielikuvan tarinankertojaan
bardiin, kéyrétorvet herittivit mielikuvia sodasta. Moulton kertoo harpun keskeisyyden johtuvan
siitd, ettd Ossianin runoudessa bardit kuvaillaan aina laulamassa heiddn harppunsa sédestyksell.
Bardien ja harppujen yhteydestd tuli ajan mittaan erottamaton, minkd my®6ti harpusta syntyi Ossianin
ja yleisesti bardien symboli. Ossiaanisessa musiikissa harpun rooli on yleensd enemmédn kuin
taustaharmonian ja sointivérin lisdys. Moultonin mukaan silloin kun ossiaanisessa tyylissa harppua
kiytetddn, se yhdistyy bardin persoonaan tarinankertojana, joka kertoo menneisyyden sankarien

tarinoista. (Moulton 2005, 60—62.)

Toinen Moultonin mainitsema ossiaaniselle tyylille tirked elementti on menneiden kansojen kuvaus
kansantyylisilld melodioilla, jotka assosioituvat idyllisen menneisyyden yksinkertaisuuteen. Moulton
toteaa, ettd tyypillisesti kansantyylisiin melodioihin viitataan kéyttdmallad tiettyjd moodeja ja

asteikkoja, kuten pentatonista asteikkoa. (Moulton 2005, 62-63.)

Ossiaaniselle tyylille tunnistettavin ominaisuus on Moultonin mukaan sen alussa esiintyva
johdantomateriaali, jonka hidas tempo ja usein selkein melodian puute keskeyttdd ajallisen
todellisuuden ja vie kuulijat sumuiseen unimaiseen maailmaan. Hidas johdanto luo myds mielikuvan
tarinan aloittamisesta. Moulton tarkentaa, ettd usein timi johdantomateriaali palaa takaisin kappaleen
lopussa, mikd muodostaa yhdessd alun johdannon kanssa kappaletta ympéaroivian kehyksen. Tama
kehys viittaa Moultinin mukaan bardiin, joka tarinankertojana vie kappaleen alussa kuulijat

todellisuudesta tarinan maailmaan ja kappaleen lopussa tuo kuulijat takaisin. (Moulton 2005, 77-78.)

Moulton huomauttaa tutkielmansa lopussa, miten useat kappaleet sisédltivét ossiaanisen tyylin
ominaisuuksia, mutta ovat irtautuneet Ossianista. Nama kappaleet eivit viittaa endd nimenomaisesti
Ossian-bardiin, vaan yleisesti harppua soittavaan bardiin, joka kertoo tarinoita idyllisestd
menneisyydestd. Moulton esittdd esimerkkind Jean Sibeliuksen teoksen Bardi op. 64 (1913), joka
sisdltdd lahes kaikki hdnen mairitteleminsa ossiaanisen tyylin elementit, mutta Sibelius ei tarkenna
missddn kappaleen viittaaman bardin nimed. Téll6in viittaus ei ole Moultonin mielestd mielekésta
tehdi ossianiseen tyyliin vaan hdnen kutsumaan bardiseen tyyliin, koska Ossianin sijasta tairkedmpéa
viittauksessa on mielikuva bardista, joka muistelee menneisyyttd harppunsa sédestyksen kanssa.
Ossiaanisen tyylin ja bardi-topoksen ero on ainoastaan se, ettd ossiaaninen tyyli sijoittuu
historiallisesti tarkkaan kontekstiin, kun taas bardi-topos on maaritelmaltdén laajempi. (Moulton 2005,

80.)

Jatkossa tulen kutsumaan yhteisesti bardista tyylid ja bardi-toposta samalla nimitykselld bardi-topos,

koska historiallisen kontekstin erosta huolimatta Moultonin mukaan bardisen tyylin ja ossiaanisen



tyylin kappaleet siséltdvdt samoja edelld mainittuja teemoja ja musiikillisia piirteitd. Seuraavaksi
kisittelen Janice Dickensheetsin (2012) maiirittelemdd bardi-toposta, joka tukee monilla tavoin

Moultonin mainitsemia tyylipiirteitd ossiaanisesta tyylista.

Dickensheetsin mukaan romantiikan aikana siveltdjii ja taiteilijoita kiehtoneista arkaaisista tyyleista
yksi yleistyneistd topoksista oli bardi-topos, joka viittasi menneiden aikojen eepoksiin. Kelttildisessi
perinteessé bardi oli runoilija ja sdveltdjd, jonka tehtdvini oli kertoa kansan keskuudessa tarinoita ja
eeppisid runoja sankareista ja heididn teoistaan. Monet romanttiset sdvellykset viittasivat bardi-
topokseen synnyttden mielikuvia tarunomaisesta bardista. Topoksen tunnusomaisia musiikillisia
piirteitd ovat Dickensheetsin mukaan mollisévellajista siirtyma hellddn duurisdvellajiin, rinnakkaiset
soinnut, avoimet soinnut, terssisuhteiset sdvellajit, taistelua tai metsdstystd muistuttavat
fanfaarimotiivit ja harpun kaytto. Dickensheets korostaa harpun ldsnédolon tirkeyttd bardi-topokselle
huomauttaen, ettd bardin harpputekstuuriin voidaan viitata joko oikealla harpulla tai jonkun toisen

soittimen, kuten pianon laajojen murtosointujen kautta. (Dickensheets 2012, 126-27.)
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Esimerkki 2.2. Bardi-topos. Niels Gade, Ossian-alkusoitto (1840), tahdit 71-77. Nuottimateriaali
lainattu Dickensheetsin artikkelista (2012, 128).

Musiikissa bardin puhetta kuvaa yleensd suloinen melodia, jota sdestdd harpputekstuuri.

Harpputekstuuri voi viitata sekd bardin kertomaan tarinaan ettd itse tarinankertojaan. Bardi



topoksessa harpun kdyttd viittaa myds vanhaan perinteeseen ja kansanmusiikkiin. Suurimittaiset
bardiset teokset siséltdvit dramaattisia tunnelman muutoksia, jotka kuvaavat bardin kertomaa
eeppistd tarinaa. Sankarillisia taisteluja kuvattaessa musiikki usein siséltdd tempesta-, sotilas- ja
herooisen topoksen piirteitd, kuten dissonoivia harmonioita ja levottomia melodisia eleitd. Tuloksena
bardin kertomaan musiikilliseen eepokseen sisdltyy yleensd teemoja vaaratilanteista,

sankarillisuudesta, ritarillisuudesta ja romantiikasta. (Dickensheets 2012, 124, 127.)

Dickensheetsiltd lainatussa esimerkissd 2.2 ndhdddn bardi-toposta edustava katkelma Niels Gaden
teoksesta Ossian-alkusoitto. Puupuhaltimien ja vaskien soittamasta haikeasta melodiasta ja sitd
sdestdvastd harppujen ja jousten soittamasta harpputekstuurista kasvaa pikkuhiljaa tiysimittainen

tempesta topos. (Dickensheets 2012, 128.)

Pastoraali-topos

Raymond Monelle (2006) lukee pastoraalin yhdeksi muinaisimmiksi genreiksi, joka on kautta aikojen
inspiroinut sdveltdjien ja runoilijoiden mielikuvituksia. Pastoraalin perinne kattaa koko nuotinnetun
ohjelmiston aikakauden alkaen 1200-luvun trubaduuri pastourellesta ja edeten sieltd madrigaaleihin,
varhaiseen oopperaan, arkadilaiseen litkkeeseen (arcadian movement), romantiikan luonnon

palvontaan, Debussyn lauluhin ja Straussin Daphne oopperaan. (Monelle 2006, 185.)

Pastoraali-topoksen moninaisista ilmentymistd huolimatta seuraavaksi mainitsemani teoreetikot ja
tutkijat ovat samaa mieltd tietyistd pastoraalin perustavanlaatuisista ominaisuuksista. Robert S.
Hattenin (2004) selittdd pastoraalin merkitystéd tutkimalla pastoraalin ilmentymii sen alkuperdisesté
taidemuodosta, kirjallisuudesta. Yksi kirjallisuuden tutkijoiden méérittelemé pastoraalin keskeinen
teema on yksinkertaisuuden suosiminen monimutkaisuuden sijaan. Hatten tarkentaa, ettd pastoraalin
yksinkertaisuus viittaa luonnonléheisen idyllisen maailman yksinkertaisuuteen, mikéd on vastakohta

nykytodellisuuden monimutkaiselle kaupunkiympdristolle. (Hatten 2004, 53.)

Musiikilliset ominaisuudet, jotka synnyttivdat 1700-luvulla assosiaatioita tdhdn pastoraali-topoksen
thannoituun maalaishenkiseen maailmaan olivat Hattenin mukaan muun muassa urkupiste, hidas
harmoninen rytmi, metrin kolmijakoisuus, yksinkertaiset melodiset fraasit, duurimoodit, rinnakkaiset
terssikulut ja subdominanttiset harmoniat. Moni Hattenin listaamista ominaisuuksista noudattaa
pastoraali-topoksen periaatetta: “yksinkertaisuus monimutkaisuuden edelld”. Hatten lisdd, ettd
pastoraaliin kuului my6s musiikillisia tekstuureja tai kuvioita, jotka imitoivat luontoa. Naitd olivat

esimerkiksi lintujen laulun imitointi puupuhaltimilla ja maatilan avaruutta kuvaavat kdyratorvien
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kvintit. Liséksi tanssityyppien, kuten sicilianon® ja musetten’ rytmiikan seki erityisesti lyydisen,
doorisen ja miksolyydisen moodin kéytto yleistyivdt romantiikan aikana pastoraalin merkitsijéina.

(Hatten 2004, 56.)

Toinen pastoraalin ilmaisulle ominainen periaate on Hattenin mukaan jidnnitteen ja intensiteetin
vihyys. Tdméa periaate ndyttdytyy musiikissa vahvojen ekspressivisten huipentumien ja pitkien
dissonoivien jaksojen vilttdmisend sekd konsonoivien appogiaturien suosimisessa dissonoivien

kuviointien sijaan. (Hatten 2004, 56.)

Leonard G. Ratnerin mukaan pastoraali-topos viittaa talonpoikaishenkiseen musiikkiin, jolle on
ominaista sdkkipillin soittama jatkuva bassolinja, borduna, joko yksidédnisesti tai kvintin kanssa.

Lisédksi melodia voi olla joko naiivin paimenlaulun kaltainen tai hyvin koristeltu. (Ratner 1980, 21.)

Ludwig van Beethovenin pastoraalisinfonian ensimmaéisen osan katkelmasta esimerkissé 2.3 voidaan
ndhdé pastoraali-topokseen viittaavat elementit kuten tahdista 29 alkava kéyritorvien ja sellojen
soittama bordunan kvintti ja ykkosoboen yksinkertainen melodia, johon tahdissa 30 liittyy mukaan

kakkosoboe soittamaan rinnakkaisia tersseja.

Tunteellinen topos

Ratner kuvailee tunteellisen topoksen ominaisuuksia olevan intiimisyys ja subjektiivinen
tunteellisuus. Ratnerin mukaan néitd voimakkaita henkilokohtaisia piirteitd kuvattiin 1700-luvulla
dissonoivalla harmonialla, haikealla melodialla, nopeat tunteenvaihtelut, yksityiskohtaisilla
koristelukuvioilla, musiikillisilla keskeytyksilld ja painokkailla tauoilla. Esimerkki tunteellisesta
topoksesta on Mozartin Fantasia d-mollissa K. 397, jossa surumielistd melodiaa keskeytetddn tauoilla
ja painokkailla appogiaturasévelilld (esimerkki 2.4). Ndmé huokauseleet ovat myds Ratnerin mukaan

tarked ilmaisukeino tunteellisessa topoksessa. (Ratner 1980, 22.)

¢ Tanssityyppi siciliano, joka yhdistettiin maalaisuuteen ja pastoraaliin, on Monellen yhteenvedossa aikalaisten
kuvaamana seuraavanlainen: 12/8 tai 6/8 metri, hidas tempo, pisteelliset rytmit, helld, jalo, ja yksinkertainen (Monelle
2000, 219).

" Musetten on hyvin samankaltainen tanssityyppi sicilianon kanssa. Erona on se, ettd lukuisia melankolisia sicilianoja
on sévelletty mollisdvellajiin, mutta musettet ovat tyypillisesti duurisdvellajissa (Haringer 2013, 208). Musette on
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Esimerkki 2.3. Pastoraali-topos. Beethovenin sinfonia nro. 6, ’pastoraalisinfonia” (1808),

Adagio.
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ensimmadinen osa, tahdit 26-37.
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Esimerkki 2.4. Tunteellinen topos. Mozartin Fantasia d-mollissa (1782), K. 397, tahdit 12—16.

Laulava topos
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Laulavaan topokseen kuuluu lyyrisyys, maltillinen tempo, suhteellisen hitaat nuottiarvot ja melodian
litkkkuminen kapealla rekisterialueella. Laulavaa toposta on klassismin aikana kéytetty myos

tanssirytmien kanssa, mistd syntyy nopeahko laulava melodia. (Ratner 1980, 19.)

Franz Schubertin viimeisessd kamarimusiikkiteoksessa, jousikvintetti C-duurissa op. 163 néhddin
laulavaa toposta edustava katkelma. Kvintetossa on tavanomaisten kahden alttoviulun sijaan kaytossa

kaksi selloa, jotka tahdeissa 60—65 soittavat Ratnerin mainitsemia piirteitd omaavaa melodiaa

(esimerkki 2.5).
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Esimerkki 2.5. Laulava-topos. Schubertin jousikvintetto C-duurissa (1828), op. 163, ensimmadinen

osa, tahdit 60—65. Nuottimateriaali lainattu Dickensheetsin artikkelista (2012, 106).

Sotilas- ja metsdstystopos

Sotilas- ja metséstystoposta kaytettiin 1700-luvun musiikissa viittaamaan aatelistojen vapaa-
ajanviettoon. Topokseen kuuluu festivaalisuus, juhlallisuus ja kéyritorvien idiomaattiset
metséstyssignaalit. Kdyratorvisignaalia kdytettiin myos lyyrisend ja koskettavana melodisena eleend.

(Ratner 1980, 18-19.)

Herooinen-topos

Dickensheetsin mukaan laajennus Ratnerin méadrittelemésta sotilas- ja metsdstystopoksesta on 1800-
luvulla yleistynyt herooinen-topos, jolla usein viitattiin voittoon. Voiton tunnetta vahvistettiin koko
orkesterin fanfaarilla duurisdvellajissa timpanin ja trumpettien kera. Dickensheetsin mukaan

herooista-toposta voidaan sisdllyttdd mukaan muihin topoksiin, kun halutaan ilmaista voittoisaa
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affektia. Robert Schumannin pianokonsertossa ndhddén tahdeissa 133-137 ensimmdisen osan
esittelyjakson lopussa tuttiorkesterin soittama voittoisa fanfaari, joka viittaa herooiseen topokseen

(esimerkki 2.6). (Dickensheets 2012, 118.)
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Esimerkki 2.6. Herooinen-topos. Schumannin pianokonsertto a-mollissa (1841), op. 54,

ensimmadinen osa, tahdit 133—-38. Nuottimateriaali lainattu Dickensheetsin artikkelista (2012, 120).

Tempesta- ja Sturm und Drang -topos

Klassismin loppupuolella kukoistanut Sturm und Drang -topos, jota tarkasteltiin esimerkissad 2.1
siséltdd paljolti samankaltaisia elementtejd sen romanttisen vastineen, tempesta-topoksen kanssa.
Ensinnékin kahden topoksen merkitsijat ovat suurimmaksi osaksi samoja. Ratnerin mainitsee Sturm
und Drang -topoksen siséltdvén eteenpéin kiirehtivid rytmejé, tiyteldisia tekstuureja, mollisdvellajin
harmonian suosimista, kromatiikkaa, terdvid dissonansseja (Ratner 1980, 21). Dickensheetsin

médrittelemd  tempesta-topos  siséltdd  samankaltaisia  ylld  mainittuja  ominaisuuksia
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yksityiskohtaisemmin kuvailtuna. Niitd ovat tuuleen viittavia kumpuilevia tai yhtakkisesti suuntaa
vaihtavia juoksutuksia, ukkoseen viittaavia timpanin trilleji, salamaa kuvaavaa yhtakkisti
tuttiorkesterille soitinnettua sointua tai iskua sekd levottomuutta lisddvid jousten tremoloja ja

kromaattisia kulkuja.
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Esimerkki 2.7. Tempesta-topos. Mendelssohnin Die Hebriden alkusoitto (1830), op. 26, tahdit 251—
56. Nuottimateriaali lainattu Dickensheetsin artikkelista (2012, 116).

Kummatkin topokset kuvailevat luonnonvoimia kuten myrskyé, ukkosta ja sadetta, mutta tempesta-

topos sisdltdd Dickensheetsin mééritelmén mukaan moninaisemman merkityn tai ulkomusiikillisen
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mielikuvan. Tempesta-topos voi viitata myrskyn lisdksi my0s taisteluun tai kamppailuun. Felix
Mendelssohnin Die Hebriden alkusoiton loppupuolella ndhddan Dickensheetsin mainitsema kiihkeét
jousten juoksutukset, jotka kulminoituvat tuttiorkesterin soittamaan tahdin 255 F#’-soinnun
septmikddnnokseen (esimerkki 2.7). Yhtakkinen tuttisointu ja timpanin trillit tahdissa 255 viittaavat

ukkoseen ja salamaan. (Dickensheets 2012, 115-16.)

Fantasia-topos

Fantasia-topos voidaan tunnistaa Ratnerin mukaan yhdestd tai useammasta seuraavista piirteista:
mutkikasta kuviointia, muuttuvia harmonioita, kromaattisia bassolinjoja, yhtékkisid kontrasteja,
tayteldisid tekstuureja ja vapaamuotoisia melodian kaarroksia. Ratner korostaa fantasia-topoksessa
improvisatorisen luonteen tarkeyttd. 1700-luvun oopperassa fantasia-topoksella heriétettiin
mielikuvia yliluonnollisista ilmidistd tai hahmoista kuten aaveista ja jumalista. Fantasia-topoksella

viitattiin my0s kuolevaisten kuolemanpelkoon. (Ratner 1980, 24.)

Esimerkissd 2.8 ndhddén Saint-Saénsin toisen pianokonserton alussa ad libitum eli rytmisesti vapaan

pianotekstuurin improvisatorisuus ja virtuoottisuus, jotka viittaavat fantasia-topokseen.
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Esimerkki 2.8. Fantasia-topos. Saint-Saénsin pianokonsertto nro. 2 (1868), op. 22, ensimmiinen

osa, johdanto.

Keijukais-topos
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Dickensheetsin mukaan 1800-luvulla musiikissa viitattiin toistuvasti kahteen yliluonnolliseen
hahmoon: demoniin ja keijukaiseen. Keijukais-topoksessa viittauksen kohteena ovat pienet ja
nopeasti lentdvit keijukaiset. Karakterisimmat musiikilliset piirteet topokselle ovat jousille,
puupuhaltimille tai celestalle soitinnettu kimmeltdva ylarekisteritekstuuri, nopeat rinnakkaiset
terssijuoksutukset, asteittaiset melodiat pienilla intervallihypyillé ja sekvensaaliset tai toistuvat kulut.
Tunnetuin esimerkki keijukais-topoksesta on Mendelssohnin Kesdyon unelman alkusoitto op. 21,

joka sisdltdd ldhes kaikki yll4 mainitut elementit (esimerkki 2.9). (Dickensheets 2012, 122-23.)

Allegro di molto.
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Esimerkki 2.9. Keijukais-topos. Mendelssohnin Kesdyon unelman alkusoitto (1826), op. 21, tahdit
8-13.

Demoninen topos

Demonisessa-topoksessa viittauksen kohteena ovat pelottavat aaveet ja demonit. Musiikillisia
piirteitd kuvaamaan nditd pimeydestd ilmestyvid hahmoja ovat yleisesti hitaat ja kromaattiset
nousevat asteittaiset bassokulut. Jousten ja puupuhaltimien soittamat kiihkedt astekulut tai glissandot
ylérekisterissd kuuluvat myds topokseen. Ylinousevan ja védhennetyn sointujen kdyttd kulkujen
kehyksend on myds luonteenomaista topokselle. Esimerkki demonisesta topoksesta ndhddidn Hector
Berliozin Fantastisen sinfonian op. 14 viidennen osan Uni noitasapatista alussa (esimerkki 2.10).

(Dickensheets 2012, 118.)

Sekéd keijukais- ettd demoninen topos kuvaavat 1800-luvun tulkintaa yliluonnollisesta. Vaikka
yleisimmat esimerkit yliluonnollisiin elidihin viittauksista sijoittuvat Dickensheetsin mukaan
jompaankumpaan keijukais- ja demonisesta topoksesta, topoksien merkitsijoitd voidaan myds
sekoittaa keskendédn viittaamaan johonkin keijukaisten ja demonien vélimaastossa oleviin otuksiin.
Keijukais-topoksessa kéytetddn yleensd diatonisia asteikkoja, mutta esimerkiksi vdhennettyja
sointuja ja kokosdvelisid asteikkoja kdytettdessd voidaan viitata ilkeisiin keijuihin, jolloin musiikki

sijoittuu  keijukais-topoksen ja demonisen-topoksen vélimaastoon. Myods keijukais-topoksen
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elementtejd siirrettdessd rekisterissd alemmaksi voidaan Dickensheetsin mukaan synnyttda

mielleyhtymid muihin isokokoisempiin yliluonnollisiin olioihin kuten gnoomeihin ja orkkeihin.

(Dickensheets 2012, 122-23.)
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Esimerkki 2.10. Demoninen topos. Berliozin Fantastinen sinfonia (1830), op. 14, osa 5, tahdit 1-4.
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Reduktio lainattu Dickensheetsin artikkelista (2012, 121).

2.2.1 Briljantti-topos
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Briljantti-topos ei suoranaisesti kuulu bardi-topoksen siséltoon, mutta sen kuvaamat affektit ovat yha

keskeisié erityisesti Genshin Impact -pelin taistelumusiikille, kuten luvussa 3 tullaan huomaamaan.
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Ratnerin mukaan briljantti-topokselle ominaista ovat nopeat virtuoottiset ja sekvensaaliset kulut,
jotka luovat virtuoosin ja kiihkeyden tunnetta. Alla Ratnerin kirjasta lainatussa Mozartin

klarinettikvinteton esimerkissé 2.11 briljantti 1/16-osa kulku vuorottelee jousten vililld mekaanisesti

tahdin vélein. (Ratner 1980, 19-20.)
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Esimerkki 2.11. Briljantti-topos. Mozartin klarinettikvintetto A-duurissa (1789), K. 581,
ensimmdinen osa, tahdit 100—109. Nuottiesimerkki lainattu Ratnerilta (1980, 20).

2.3 Toposten laajennus pelimusiikissa

Pelkdstddan klassisromanttisten toposten kiyttdiminen nykyajan pelimusiikin analyysissa koitui
tutkielmassani hyvin nopeasti vajanaiseksi huomioiden, miten paljon uusia musiikillisia merkkeja on
syntynyt elokuva- ja pelimusiikin maailmassa 1900-luvun jidlkeen. Naistd tutkielmani kannalta
olennaisimmat vakiintuneet topokset ovat yliluonnollinen topos ja voittoisa-topos. Molemmat
voidaan johtaa klassisromanttisista topoksista, mutta topoksiin on lisétty selkeésti alkuperdisiin

topoksiin kuulumattomia merkitsijoita ja merkittyjd, joita késittelen seuraavaksi.
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Yliluonnollinen topos

Genshin Impact -pelille yksi keskeisimmistd teemoista on yliluonnollisuus. Klassisromanttisessa
toposlistassa yliluonnollisuuteen liittyvét aiheet: demoninen, fantasia- ja keijukais-topos eivit
kuitenkaan ole riittdvéisid kuvaamaan Genshin Impactin musiikissa esiintyvid toistuvia
ilmaisukeinoja, jotka viittaavat yliluonnollisuuteen. Syy johtunee yliluonnollisuuden kehittymisestd
ja muuttumisesta ajan saatossa sekd kasitteend ettd musiikillisena merkkiné. Klassisromanttisessa
musiikissa yliluonnollisuus heritti useimmiten pelkoa, mutta analyysini kannalta yliluonnollinen
topos herittdd olennaisesti myoOs mielikuvia thmeisté ja taianomaisuudesta. Sean E. Atkinson (2019)
esittelee pelimusiikin topiikkaa késittelevéssi artikkelissaan, miten nimenomaisesti lentoon liittyvain
yliluonnollisuuteen viitataan toistuvasti elokuva- ja pelimusiikissa lyydisen moodin kautta (Atkinson
2019, 17). 8 Lyydisen moodin vyhteys yliluonnolliseen voidaan mahdollisesti johtaa
klassisromanttisista topoksista siten, ettd lyydiseen asteikkoon kuuluvat nelji ensimmaistd
kokosidvelaskelsuhteista sdveltd muistuttavat soinniltaan kokosévelasteikkoa, joka viittaa keijukais-

ja demoniseen topokseen.

Lyydisen moodin lisdksi sointukulku I-II#, jossa duurisdvellajin toisen asteen soinnun terssi on
korotettu viittaa myods Atkinsonin mukaan taianomaiseen yliluonnollisuuteen. Sointukulku I-11#
esiintyy usein yhdesséd lyydisen moodin kanssa, silld duuriasteikon neljannen sidvelen korottaessa

toisen asteen sointu muuttuu luonteestaan duurisoinnuksi I1#.

Viimeiseksi lisddn yliluonnolliseen-topokseen viittaavan ominaisuuden, joka erityisesti Genshin
Impactin musiikissa luo mielesténi mielikuvia yliluonnollisesta. Vililld tonaalisuuden rajoja rikotaan
harmoniassa kayttimalla terssisuhteisia duurisointuja. Soinnut ovat usein vain hetkellisid poikkeamia
pois tonaalisuudesta, silld kappaleissa on yleensd selked tonaalinen runko. P#ddosin tonaalisen
musiikin kontekstissa ndméd rajoja ylittavét terssisuhteiset duurisoinnut yhdistyvét tulkinnassani

transsendentaalisuuteen, joten sisdllytdn elementin myds yliluonnollisen topoksen merkitsijoihin.

Voittoisa topos

Genshin Impactissd taistelut ovat keskeinen osa pelin sisiltdd, jolloin taistelujen kautta voittoon
tullaan my0s viittaamaan musiikissa, mutta musiikilliset piirteet ovat joskus kaukana Dickensheetsin

madrittelemdd herooisen topoksen mahtipontisuutta. Valilli mahtipontisen voiton sijasta viitataan

8 Atkinson artikkelin pddaihetta, liito-toposta (the soaring topic), en tule kiyttéiméin tutkielmassani. Sen sijaan
artikkelissa késitelty liito-topokseen kuuluvaa osatekijid, yliluonnollista toposta kdytdn analyysissani.
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nOyrddan mutta jaloon voittoisuuteen, joka ndkyy soitinnuksessa suhteellisesti kevyemmassi
kokoonpanossa. Esimerkiksi fanfaarille tyypillisten vaskikuorojen sijaan kdytetddnkin yksittéisia

kédyratorvia.

Liséksi pelimusiikin historiassa voittoisuuteen on tullut laajennukseksi yksi olennainen sointukulku,
jota klassisromanttinen herooinen topos ei sisilld. Vuonna 1983 julkaistun alkuperdisen Super Mario
Bros. -pelin ikonisessa Koji Kondon sédveltdméassd musiikissa pelaajan ldpéistdessd tason kuullaan
sointukulku I-bVI-b VII-I (esimerkki 2.12), joka muuttui ikoniseksi leimaksi voiton tai voittoisuuden

1lmaisulle.
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Esimerkki 2.12. Voittoisa topos. Koji Kondo, Super Mario Bros. -pelin (1983) tason onnistuneen

lapdisemisen yhteydessd soiva musiikki.

Iteraatioita tdstd sointukulusta on useita. Yleensd ensimmaisté toonikaa ei vaadita, vaan sointukulun
jélkipuolisko bVI-bVII-I riittdd voittoisuuden ilmaisemiseen. Sointukululle olennaisin luonne on
kolmen perdkkidisen toisistaan kokosédvelaskeleen etédisyydelld olevan duurisoinnun nouseva
sointukulku. Sointujen harmoniset funktiot voivat tiaten olla myods muita kuin bVI-bVII-1. Genshin
Impactin piiteemassa kiytetidin esimerkiksi IV-V—VI*-kulkua, jossa kuudennen asteen soinnun
terssi korotetaan. bVI-bVII-I-sointukulun kanssa luonteeltaan samankaltainen IV-V-VI* on
toistuvasti kdytetty sointukulku kuvaamaan voittoisuutta Genshin Impactissd. Verrattacssa bVI—
bVII-I -sointukulkua IV-V—VI**-kulun kanssa, voidaan huomata, etti vaikka molemmat viittaavat
voittoisaan topokseen, jadlkimmaéinen sointukuluista vie tonaalisen keskion toonikasta pois johonkin
toiseen sdvellajiin, kun taas bVI-bVII-I-kulussa madrédnpaand on sévellajin toonika. Tédssd mielessa
toonikaan vievd bVI-bVII-I-kulku on harmoniselta funktioltaan asteen lopettavaisempi kuin IV-V—
VI¥-kulku, joka on mahdollisesti moduloimassa toiseen sivellajiin ja titen vieli matkalla

padtepisteeseen. Vililld VI-asteen soinnun terssi pidétetddn kvarttipiditykselld, joka luo entistd

enemmadn voittoisaa tunnetta, kun pidityksen purkauksessa kuullaan kolmisoinnun korotettu terssi.
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Téllaiselle laajennukselle herooisesta topoksesta ei varsinaisesti ole omaa nimed, mutta sen
toisteisuuden vuoksi Genshin Impactin musiikissa, nimeén tastedes yll4 mainittuja piirteitd siséltavaa

musiikkia voittoisaksi topokseksi.
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3 Topiikka-analyysi Genshin Impact -pelin musiikista

Yleistd Genshin Impact -pelin maailmasta

Pelin taustatarinan mukaan Genshin Impactin pelimaailma sijoittuu padosin Teyvat-nimiseen
fiktiiviseen fantasiamaailmaan, jossa kuolevaiset saivat kaukaisessa menneisyydessd jumalilta,
Arkonteilta, yliluonnollisia voimia. [hmiset rakensivat yhdessd ndiden voimien avulla kaupunkeja ja
muodostivat kokonaisia kansakuntia, mutta 500 vuotta sitten suuren katastrofin aikana laajalle
levinnyt kaaos kddnsi maailman péélaelleen. Konflikti johtui pddosin tuonpuoleisesta voimasta,
Abyssista, joka kykeni vastustamaan jumalten voimia. Vaikka katastrofin aiheuttama tuho oli
pysdytetty, maailma ei ollut vield suinkaan rauhassa. Pelin alussa pelaajan kontrolloima hahmo,
tahtienvilinen matkalainen (7he Traveler), erkaantui sisaruksestaan saapuessaan Teyvatiin, ja niin
pelaaja aloittaa seikkailunsa loytddkseen ja pelastaakseen sisaruksensa tuntemattomassa maassa.

(Genshin Impact -pelin virallinen verkkosivusto.)

Analyysini kannalta kaksi olennaista sijaintia pelissd ovat kuolevaisten asuttama maailma 7Teyvat ja
jumalten asuttama Celestia. Pelin tapahtumat ja pelattavat kohtaukset sijoittuvat tilla hetkella kaikki
Teyvatiin, mutta Celestian olennaisuus pelikerronnassa on keskeistd ottaa huomioon analysoitaessa

pelin musiikkia, kuten analyysissa tullaan huomaamaan.

Suurin osa pelin musiikista on sdvelletty sinfoniaorkesterille. Pelin séveltdjin ja musiikin tuottajan
Yu-Peng Chenin mukaan sinfonisen musiikin kieli toimi l&htSkohtana pelin musiikilliselle
maailmalle. Sévellettyddn padteeman, Chen kehitteli ja muunteli pdéteeman materiaalia liittden siithen
piirteitd eri alueiden kansanmusiikista (Video 2, 2020, 0:22-1:05). Teyvatin maailma siséltidd tilla
hetkelld viisi suurta kansankuntaa, joista jokainen mallintaa tiettyd olemassa olevaa kulttuuria

todellisesta maailmasta. °

Tutkielmassani tulen analysoimaan musiikkia kolmesta pelin
kansankunnasta: Mondstadista, joka mallintaa keskieurooppalaista kulttuuria, Liyuestd, joka

mallintaa kiinalaista kulttuuria, ja Inazumasta, joka mallintaa japanilaista kulttuuria.

Musiikin tyyppiryhmdit

Genshin Impact -peliin on sédvelletty suuri méédrd musiikkia eri kdyttotarkoituksiin. T&lld hetkelld

HOYO-MiX studion tuottama 1122 kappaleen kokoelma koostuu pelin sisdisistd kappaleista ja pelin

? Genshin Impact on jatkuvasti kehityksen alla oleva peli, minki vuoksi pelattavien alueiden ja kaupunkien méri
kasvaa jokaisen uuden version pdivityksen kautta. Rajatakseni tutkielmani aihetta, valitsin kdytdnnon syisté peliin
sisélletyt ensimmaiset kolme hallintoaluetta: Mondstadtin, Liyuen ja Inazuman.
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ulkopuolisista markkinointi tarkoituksiin sdvelletystd musiikista. Analyysissani keskityn pelin sisédén
implementoituihin kappaleisiin, mutta jatin huomioimatta animaatiokohtauksiin savelletyn musiikin
(cutscene music). '° Pelin sisdinen musiikki voidaan titen jakaa kolmeen eri tyyppiryhmiin; korostan
kuitenkin, ettd musiikin jako nidihin nimenomaisiin ryhmiin ei ole yritys tehdé yksiselitteisestd oikeaa
kategoriointia pelin kappaleiden vililli. Tekeméni jako on yksinkertaisesti pragmaattisista syista

tutkielmassani kasiteltdville kappaleille sopiva ja mielekés.

Ensimmaiinen mdiiritteleméni tyyppiryhmé on kaupunkimusiikki, johon kuuluvat kappaleet ovat
aluesidonnaisia. Pelaajan astuessa tietyn alueen, kuten esimerkiksi Mondstadt-kaupungin sisélle,

tamén alueen musiikki alkaa soida, ja kun alueesta poistutaan, kaupunkimusiikki myds vaimenee pois.

Kaupunkimusiikki on tyyppiryhmistd ainutlaatuinen sikéli, ettd se on sidonnainen pelin sisdiseen
vuorokaudenaikaan. Pelin aikasysteemissd vuorokausi koostuu aamusta, pdivastd, illasta ja yosta.
Kukin néistd ajanjaksoista kestdd kuusi tuntia pelin aikasysteemissd, mikd vastaa kuutta minuuttia
todellisuudessa. Kaupunkimusiikki on implementoitu peliin niin, ettd aamusta klo. 06:00 iltaan kello
18:00 asti soi pdivdmusiikin soittolista, ja illasta kello 18:00 aamuun kello 06:00 soi yomusiikin

soittolista.'!

Kumpikin soittolista sisdltdd 3—4 samantyylistd noin puolentoista minuutin kestoista kappaletta, jotka
ensinndkin sopivat musiikillisesti alueen kontekstiin ja toiseksi sopivat intensiteettitasoltaan
kyseiseen vuorokaudenaikaan. Tutkielmassani tulen keskittymddn pdivdmusiikkiin. Péivd- ja
yomusiikin ero on yksinkertaistettuna seuraava: yomusiikkiin kuuluvat kappaleet ovat
rauhallisempaa, paikoin nostalgista ja tekstuurillisesti ohuempaa musiikkia, kun taas paivamusiikki
on valtaosin aktiivisempaa ja juhlallisempaa. Yomusiikissa esiintyy yleensd samoja melodioita,
motiiveja ja soitinnuksia kuin pdivimusiikin kappaleissa, mikd luo alueen musiikista yhtendisen.
Pdivda- ja yoOmusiikin soittolistat valitsevat satunnaisesti kappaleita soitettavaksi kyseisind
ajanjaksoina, ja kappaleiden vililli on noin 40-60 sekunnin tauko ilman mitisn musiikkia.!? P4ivi-
ja yomusiikin soittolistojen vilille on lisdksi sévelletty transitorisia aamu- ja iltakappaleita, joista
aamukappale soi kello 06:00 ennen yomusiikin siirtymistd paivamusiikkiin, ja vastaavasti iltakappale

soi kello 18:00 ennen piivimusiikin siirtymisti yomusiikkiin.'> N&mi lyhyet noin minuutin pituiset

19 Implementoiduilla kappaleilla tarkoitan téssd kappaleita, jotka on asetettu pelimoottorin sisddn.

! Tillaista pelin parametriin, kuten pelin aikaan sidonnaista musiikkia, joka muuttuu riippumatta pelaajan toiminnasta,
kutsutaan dynaamiseksi musiikiksi.

12 Yleisesti pelimusiikissa musiikin puuttuminen voi olla yhti tirked kuin sen mukanaolo. Hiljaiset hetket musiikissa
sekd antavat tilaa muulle audiolle, kuten daniefekteille, ettd korostavat pelikerronnalle térkeitd hetkié, joihin on sijoitettu
musiikkia.

13 Transitorisilla kappaleilla tarkoitan kappaleita, jotka musiikillisesti muuntavat alun tilanteen lihemmiksi seuraavaa
musiikillista tilannetta.
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transitoriset kappaleet toimivat pdivd- ja yOmusiikin siltana, nostattaen tai laskeuttaen musiikin

intensiteettitasoa tulevan ajanjakson musiikkia varten.

Toinen tyyppiryhma on taistelumusiikki, johon kuuluvat kappaleet soivat, kun pelitilanteessa pelaajan
kontrolloima hahmo astuu vihollisen reviiriin. Téll6in vihollinen tai mahdollinen vihollisjoukko
hyokkédd pelaajahahmon kimppuun, ja pelaaja voi joko piéttdd taistella heitd vastaan tai poistua
heidin reviiriltddn, jolloin vihollisten jahti pééttyy. Taistelumusiikki pééttyy silloin, kun pelaaja
voittaa viholliset (tai brutaalimmin kuvailtuna tappaa viholliset) tai kun hidn poistuu vihollisten
reviiriltd. Taistelumusiikki on prioriteetiltaan kaupunkimusiikkia korkeampi, miké tarkoittaa, etté jos
kaupunkimusiikin soidessa alkaa taistelu, kaupunkimusiikki hdivytetdin pois taistelumusiikkia varten.
Taistelumusiikki on myds kaupunkimusiikin tavoin aluesidonnainen: jokaiselle kansakunnalle on
sdvelletty omat taistelumusiikin kappaleet, joissa on kédytetty kyseisen kansakunnan kulttuurille
ominaisia soittimia ja sdvelasteikkoja. Kuten edelld mainitsin, Mondstadtin musiikki on ottanut
vaikutteita keskieurooppalaisesta kansanmusiikista, Liyuen musiikki kiinalaisesta kansanmusiikista
ja Inazuman musiikki japanilaisesta kansanmusiikista. Taistelumusiikkia tulen analysoimaan

kustakin ylld mainitusta kansankunnasta katkelmia.

Analyyseissani kasittelen esimerkkejd vain kaupunki- ja taistelumusiikin kappaleista, mutta pelissi
on vield kolmas musiikin tyyppiryhmi, tehtdvimusiikki, joka soi pelaajan ottaessaan vastaan
erikoistehtivid. Tutkielmani aiheen rajoittamisen vuoksi joudun kuitenkin jattdmaan tehtaviamusiikin

késittelematta.

Taulukkoon 3.1 olen listannut pelissa esiintyvid keskeisid aiheita ja kirjannut hypoteettisia aiheisiin
viittavia klassisromanttisia topoksia, jotka esiintyvét kaupunki- ja taistelumusiikissa. Hypoteesini
tyon alkuvaiheessa on, ettd kummallakin tyyppiryhmaélld esiintyy omia toistuvasti kdytettyji topoksia,
jotka ilmaisevat tyyppiryhmén funktiolle olennaisia piirteitd. Esimerkiksi taistelumusiikin keskeisin
tarkoitus on mielestini luoda pelissé pelaajalle mielikuvia taistelutilanteen uhkasta ja vaarasta, mika
mahdollisesti ndhddidn tempesta-topoksen vallitsevuutena taistelumusiikissa. Kaupunkimusiikin
keskeisin funktio on taas valittdd pelaajalle tunnetta turvallisesta sekd taisteluvapaasta alueesta, mika

hypoteesini mukaan nikyisi pastoraali-topoksen ensisijaisuutena musiikissa.

Kaupunki- ja taistelumusiikin yhteinen tirked rooli, jota en mainitse taulukossa on luoda
mielleyhtymid hallintoalueen ominaisesta kulttuurista. Hallintoalueesta riippuen timéd voi olla
eurooppalaisen, kiinalaisen tai japanilaisen kansanmusiikin imitointia, mik4 liittyy bardi-topoksen

sisdltdmddn kansantyylisyyteen.
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Musiikin korostamia aiheita
pelissia
Kaupunkimusiikki idyllisyys, turvapaikka ja
taisteluvapaa alue
taivaallinen valtakunta (Celestia)
maallinen valtakunta (Teyvat)
Taistelumusiikki taistelu, uhka ja vaara

yliluonnolliset vihollisjoukot

Liheisessd  suhteessa olevat
1700- ja 1800-luvun topokset

pastoraali-topos

viiluonnollinen topos
pastoraali-topos
tempesta-topos

fantasia-, keijukais- ja demoninen

topos
pelaajahahmon ketteryys briljantti-topos
voittoisuus herooinen topos

rakkaan pelastaminen tunteellinen topos

Taulukko 3.1. Genshin Impact -pelin siséltimié keskeisid aiheita sekd niiden kanssa l&heisessa

suhteessa olevia klassisromanttisia topoksia

Nuottimateriaalista

Koska Genshin Impact -pelin musiikin virallisia partituureja ei ole varsinaisesti julkaistu, muiden
henkildiden tekemadt transkriptiot Musescoren nettisivuilla ovat olleet suuri apu analysoidessani
kappaleita. Poikkeuksellisesti pddteemasta ja kaupunkimusiikista Genshin Impactin peliyhtio julkaisi
neljd partituuria, joita olen kéyttdnyt musiikin tutkimiseen ja omien reduktioiden sekd graafien
tekemiseen. Analyysissani ndkyvét nuottiesimerkit on tehty useita muiden henkil6iden tekemié
transkriptioita yhdistien ja itse nuottimateriaalia muokkaillen minimalisoiden nuotinnuksessa olevia
virheitd. Joitakin transkriptioissa tapahtuneita virheitd voi yhd esiintyd erityisesti
orkesterikokoonpanon kasvaessa ja tekstuureita ollessa useita kerroksia, mutta onneksi topos-
analyysin kannalta nidmid nuotinnusvirheet eivdt vaikuta merkittdvasti analyysin tulokseen.
Marginaaliset nuotinnuserot eivit yleensd muuta musiikkia niin paljon, ettd sen viittaukset topoksiin
muuttuisi. Liséksi kaikki analyysissa ndkyvét nuottiesimerkit on kirjoitettu soivaan notaatioon eli in

C.
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3.1 Paiteema

Genshin Impact -pelin pddteema soi pelin kirjautumisvalikossa ennen varsinaiseen peliin
kirjautumista toisin, kun taas edelld mainitsemani tyyppiryhmiin kuuluvat kappaleet sijoittuvat
pelimaailmaan, jossa pelaaja kykenee kontrolloimaan pelaajahahmoaan. Péédteema ei siis kuulu edellé
mainitsemiini tyyppiryhmiin. Valitsin pddteeman yhdeksi analyysini kohteeksi téstd huolimatta sen
keskeisyyden vuoksi pelikerronnassa. Genshin Impact -pelin padsdveltdjan ja musiikintuottajan Yu-
peng Chenin sanoin pelaajan saama ensivaikutelma musiikista tulisi kuvata koko pelimaailman
yleistd tunnelmaa (Video 2, 2020, 1:06-1:13). Kirjautumisvalikossa soiva pddteema on aina
ensimmaéinen pelaajan kuulema kappale, kun hén astuu peliin, miké tekee pidteemasta juuri Chenin
mainitseman keskeisen tunnelman vélittdjan. Toinen syy pddteeman valinnalle ja sen analyysilla
aloittamiselle on se, ettd padteema toimi Chenin l&htokohtana Genshin Impactin musiikillisen kielen
luomisessa. Chen sédvelsi ensin pdidteeman, minké jélkeen pelin muu musiikki sdvellettiin pddteeman
musiikillisen kielen ympérille (Video 2, 2020, 0:42-0:52). Chen halusi luoda Genshin Impactille omat
musiikin ilmaisulliset keinot, jotka pysyisivit mahdollisimman johdonmukaisina pelin siséltdmien

kappaleiden vililla.'

Ensimméinen tavoitteeni on esittdd topos-analyysin kautta, miten olennaisesti bardi-topos on lasni
pelin kerrontaa. Yksityiskohtia tarkastaessa huomataan, miten bardi-topokseen kuuluvien pastoraalin
ja yliluonnollisen topoksen vastakkainasettelu ja yhdistiminen pditeemassa luo pelin kerronnalle

olennaisen yhteyden jumalten valtakunnan (Celesta) ja kuolevaisten valtakunnan (Teyvat) vilille.

Alaluvuissa 2.2 ja 2.3 pohjustin analyysia esittelemalld useiden teoreetikoiden, kuten esimerkiksi
Hattenin (2004) ja Dickensheetsin (2012) maidritelmid klassisromanttisista topoksista sekd
laajennuksia  kyseisistd topoksista. Seuraavaksi kertaan lyhyesti kdyttimini toposten
ulkomusiikilliset viittaukset ja topoksiin teknisesti kuuluvat musiikilliset ominaisuudet. Pédateeman

analyysin kannalta olennaisia ovat bardi-, pastoraali-, yliluonnollinen, herooinen ja voittoisa topos.

Bardi-topos on kaytdnndssd kokoelma useita topoksia. Pdédteemassa bardi-topokseen viitataan sen
siséltimien pastoraali- ja yliluonnollisen topoksen kautta. Bardi-topos sisédltdd myds muutaman
merKkitsijén, jotka eivit sisdlly muihin topoksiin, ja ndistd olennaisimmat ovat harpputekstuuri ja hidas
johdantomateriaali, joka usein palaa takaisin kappaleen lopussa. Pastoraali-topoksen idyllisyyteen

viitataan teknisesti musiikissa muun muassa urkupisteen ja sen pdilld liikkkuvien sivusédvelisten

4 Genshin Impact -pelille on téhén asti sivelletty kaiken kaikkiaan 928 kappaletta, minkd takia johdonmukaisuus
musiikin ilmaisussa oli, ja on yha pelid jatkuvasti kehittdessd, olennaista yhtendisen pelimaailman ja -kokemuksen
luomisen kannalta.
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sointujen sekd kansanmusiikille tavanomaisten melodian koristelujen kautta. Yliluonnolliseen
topokseen taas viitataan musiikissa lyydisen moodin, I-II# sointukulun ja terssisuhteisten
duurisointujen kautta. Herooisen topoksen voittoisuuteen viitataan fanfaareilla ja isoilla

orkestroinneilla. Voittoisa topos, joka on hyvin samankaltainen herooisen topoksen kanssa, voidaan

ndhdé kuuluvan myos bardi-topokseen. Voittoisaan topokseen viitataan harmoniassa erityisesti bVI-

bVII-I ja IV-V-VI* -sointukulkujen ja duurisointujen kvarttipidityksien kautta, soitinnuksessa
kdyritorvien kautta ja melodiassa ylospdisten kvinttihyppyjen kautta. Seuraavaksi analysoin

padteeman musiikillisia parametreja ja niiden viittauksia topoksiin.

Tekstuuri ja soitinnus

Péadteema alkaa bardi-topokselle ominaisilla harppujen arpeggiokuviolla, jotka maalavat tahdin
mittaisilla ylos- ja alaspdisilld eleillddn vuorotellen G- ja A-duurikolmisointuja (esimerkki 3.1).
Pehmeit ja rauhalliset harppujen sdvelet luovat unimaisen ddnimaiseman, joka immersoi pelaajan
Genshin Impactin maailmaan samalla tavalla kuin bardi metaforisesti veisi kuulijansa todellisesta

maailmasta omaan tarinan maailmaan hitaalla harpun johdantomateriaalilla.
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Esimerkki 3.1. Reduktio Genshin Impact -pelin padteemasta, tahdit 69

Tahdissa 6 tinapillin melodian liittyessd mukaan kitaran murtosointujen ja pianon arpeggiokuvioiden
kanssa, bardi-topoksen unimaailman siséén yhdistyy kansanmusiikin maalaishenkisyyttd (esimerkki

3.1). Chen mainitsee haastattelussa kéyttdneensd péadteeman soitinnuksessa irlantilaisessa
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kansanmusiikissa kdytettya tinapillid ja néppdiltavid kielisoittimia kuten akustista kitaraa ja harppua

vahvistamaan pelin keskiaikaista tunnelmaa (Video 2, 2020, 0:57-1:17).

Sdkeen 2 loppupuolella (tahdista 18 eteenpdin) melodia siirtyy kdyratorville, jouset liittyvit mukaan
harpun ja pianon arpeggiokuvioon ja harppuotekstuuri rikastuu glissandoeleilld; ndma muutokset
johtavat tekstuurillisesti rikkaampaan jaksoon, joka korostaa musiikin herooisuutta, voittoisuutta ja
transsendentaalisuutta. Esimerkistd 3.2 ndhddén tidyteen kasvatetut tekstuurilliset kerrokset. Melodia
siirtyi alun soolotinapilliltd kéayrdtorville ja viuluille, ja toiseksi melodiseksi linjaksi liséttiin
keskirekisteriin alttoviulujen ja sellojen vilidéni, jota kellopeli ja celesta osittain kaksintavat.
Muutokset melodian soitinnuksessa muuntavat alun talonpoikaishahmoa edustavan tinapillin
maalaishenkisen sointivérin ylvédksi ja kunniakkaaksi. Kahdeksasosatriolin arpeggiokuviota jatkaa
piano ja osittain klarinetit, ja triolia vastaan soi lisdtyt huilujen kahdeksasosa staccatotekstuuri.
Alarekisterin avaa fagottien ja kontrabasson bassolinja. Yhdessé séderajoilla esiintyvien yksittiisten
briljanttien eleiden, kuten tahdeissa 28-29 piccolon nousevan septoliasteikon ja pitkén helisevin
trillin sekd harpun ylosalaisten glissandoeleiden kanssa, tekstuurin kerrostuminen ja rikastumisen
viittaavat herooisen topoksen voittoisuuteen. Lisédksi alusta asti sdilynyt harpputekstuuri viittaa yha
padteemalle keskeiseen bardi-topokseen. Soitinnus kokonaisuudessaan assosioituu tarinaa kertovaan

bardiin, joka kuvailee kuulijoilleen eeppisti tarinaa voittoisasta sankarista.
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Esimerkki 3.2 (jatkuu seuraavalla sivulla).
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Esimerkki 3.2. Reduktio Genshin Impact -pelin paddteemasta, tahdit 22-29. Score in C.

Harmonia

Esimerkissd 3.1 ndhdddn, miten heti péddteeman ensimmadisessd sdkeessd (tahdit 6-9) kitaran
yllapitdima g-urkupiste viittaa pastoraali-topokselle luontaiseen bordunaan. Teknisesti pastoraalin
urkupisteen pdilld litkkuvat yleensd diatoniset sointuasteet, joista yleisin sointukulku on I-IV
toonikaurkupisteen pdilld, kuten alaluvun 2.2 esimerkeissd néhtiin. Téssd Chen on kuitenkin
kayttanyt [-I1I# sointukulkua urkupisteen péélld, mikd maalatessaan g-lyydistd asteikkoa luo

pastoraalin rinnalle my®s viittauksen yliluonnolliseen topokseen.

Etumerkintd viittaisi tahdeissa 2-21 D-duuriin, mutta vahvan g-urkupisteen ansiosta kappale on
mielekkddmpdd tulkita alkavan g-lyydisessdé moodissa, jonka korotettu neljds sdvel on lisétty
etumerkint6ihin valmiiksi. Sekd harmonisesti [-1I#-kulun ettd melodian korotetun asteikon neljdnnen
sdvelen kautta dominoivassa lyydisen moodin ympéristossd esiintyy yhdessd paikkaa péddteemaa
erityinen duurisivellajin IV-sointu, jonka kautta nihdéén harmonian viittaus pastoraali-topokseen.
Kyseinen kohtaus kuullaan tahdissa 12, kun g-lyydisen asteikon korotettu neljis sédvel, cis palautetaan
c-sdveleksi ja g-urkupisteen pididlld soi c-sdvelelle rakentuva neljannen asteen septimisointu
(esimerkki 3.3). Vaikka padteeman tahdeissa 6—12 toonikasta ei edetd suoraan [V-asteelle, vaan I ja
IV sointujen vilissd on II#-sointu, sikeen péddttyminen I'V-soinnulle tahdissa 12 luo ensimmdiisen
sdkeen harmoniseksi rungoksi [-IV-kulun. (Esimerkissd 3.3 katkoviivat viittaavat sderajoihin.)

Tahtien 6—12 harmoninen runko voidaan tdten ndhda viittauksena pastoraali-topokseen, silla
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sointukulku -1V, jossa toonikasta edetédén urkupisteen pdalld subdominanttiin, on hyvin luonteinen

kulku pastoraali-topokselle.
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Esimerkki 3.3. Harmoninen pelkistys Genshin Impact -pelin padteemasta. Aika-arvot eivit viittaa
rytmiin, vaan sivelten ja sointujen véliseen hierarkiaan. Mitd pidempi nuotin aika-arvo, sitd

olennaisempi sével tai sointu on suhteessa kokonaismuotoon ja harmoniaan.

IV-sointu esiintyy monesti vield tahdin 12 jélkeenkin, mutta nimi poikkeamat eivét viittaa enda
pastoraali-topokseen. Esimerkiksi tahdin 18 C-duurisointu hahmottuu pastoraalisen I-IV-kulun
sijaan osaksi kdynnissd olevaa kadensaalista kulkua, joka on itseasiassa voittoisaan topokseen
viittaava [V-V—-VI#-kulku. Esimerkistd 3.3 ndhdadn, ettd sointukulkuja tarkastellessa pddteeman
kaikki viisi sdettd alkavat yliluonnolliseen topokseen viittaavalla I-1I# -sointukululla ja paittyvit
ensimmaistd lukuun ottamatta voittoisaan topokseen viittaavaan IV-V—-VI# -sointukulkuun (tahdit 18,
26, 34 ja 42). Ensimmaisessa sidkeessd paadytddn poikkeuksellisesti [V-sointuun, joka ylld todettiin

viittaavan pastoraaliseen I-IV-kulkuun. Lisdksi huomattavaa on, ettd IV-sointuihin ei edetd koskaan
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suoraan toonikasta, vaan aina pienen terssin etdisyydelld olevasta II#-soinnusta. Erityisesti
kolmannen sékeen pohjamuotoisesta [I#-soinnusta edetessd pohjamuotoiseen IV-sointuun korostuu

perdkkiisten duurisointujen terssisuhde, joka viittaa yliluonnolliseen topokseen.

Lopukkeissa tai sdkeiden viimeisissd soinnuissa esiintyvit pidétykset siséltdviat myods viittauksia
topoksiin. Sdkeiden 2 ja 4 lopussa esiintyvét VI#-soinnun kvarttipiditykset vahvistavat voittoisuuden
tunnetta, kun taas ensimmaisen sdkeen lopussa IV-soinnun septimin (h) purkaus sekstiin (a)
muistuttaa alaspdiselld sekuntiliikkeelldédn tunteelliseen topokseen kuuluvaa huokauselettd
(esimerkki 3.3). Viittaus ei ole yksiselitteisen vahva, mutta tahti 12 siséltdd ehdottomasti tietynlaista

haikeutta, joka erottuu muuten yliluonnollisesta ja voittoisasta musiikista.

Melodia

Esimerkistd 3.1 ja 3.2 ndhdddn, ettd melodiassa toistuvat sidkeestd riippumatta tietyt ominaisuudet:
lyyrisyys, kapea rekisterialue, asteittaisten kulkujen suosiminen, suhteellisen hitaat aika-arvot
maltillisessa tempossa ja ajoittaiset hele- tai koristesidvelet. Melodian yksinkertaisuus ja viattomuus
viittaavat pastoraalin paimenlauluun, mutta tarkemmin nidmaé viittaavat kaikki laulavaan-topokseen.
Melodian laulavuus assosioituu tarinan ulkopuoliseen kertojahahmoon tai bardiin, mikd korostaa

musiikin kerronnallisuutta.

Kokonaisuus

Bardi-topoksen keskeisyys pddteeman runkona ja kehyksend useissa musiikillisissa parametreissa
lisdd pddteemaan bardi-topokselle luontaisen kyvyn toimita kahden maailman vélisend tilana. Niin
kuin médrittelemdsséni bardi-topoksessa hidas johdanto luo mielikuvan matkan alusta ja siirtymisesti
tarinan maailmaan, pditeema myds ylittdd kahden todellisuuden vilisid rajoja, mutta tulkintani
mukaan kahdella tasolla. Kappaleen sisdiselld tasolla padteeman kevyemmin soitinnetut alku- ja
lopputilanteet (tahdit 2-21 ja 38—46) toimivat padteeman keskelld kasvatetun sankarillisen voittoisan
jakson kehyksend. Pelaajalle ndytetddn ikddn kuin maistiaisia tulevasta todellisesta seikkailusta.
Laajemmalla tasolla yksittiistd pelikokemusta tarkastaessa, kirjautumisvalikossa soiva paiteema
toimii kokonaisena kappaleena pelikokonaisuuden johdantomateriaalina, joka kuvassa ndkyvin

pilvien piilléd kelluvan portin tavoin avaa ovet Genshin Impactin maailmaan.
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3.2 Mondstadtin kaupunkimusiikki

Seuraavat kolme analysoimaani kappaletta kuuluvat kukin yhteen pelissd olevan hallintoalueen
kaupunkimusiikkiin. Hypoteesini analyysin alkuvaiheessa on, ettd kaupunkien musiikilla on

keskendén yhtendisyyksié toposten suhteen, miké luo kappaleiden vélilld johdonmukaisuutta.

Luvun 3 alussa mainitsin, miten kaupunkimusiikki on sidonnainen paitsi paikkaan myds pelin
sisdiseen aikasysteemiin ja muuttuu dynaamisesti noudattaen vuorokaudenaikoja. Pelid testatessa
huomasin, ettd tutkimassani kaupungeissa yhden (pelin sisdisen aikasysteemin) vuorokauden aikana
paivamusiikin soittolistasta soitetaan satunnaisesti viisi kappaletta, joiden jélkeen iltakappaleen
kautta siirrytddn yomusiikin soittolistaan, josta jilleen soitetaan satunnaisesti viisi kappaletta. Aamun
koittaessa aamukappaleen kautta siirrytddn taas takaisin paivimusiikkiin, minké jélkeen sama kierto
alkaa alusta. Soittolistat siséltdvit vain 3—4 kappaletta, miké tarkoittaa, ettd esimerkiksi pdivin aikana
tullaan valttdmattd toistamaan samoja pdivimusiikkiin kuuluvia kappaleita. Mahdollista musiikin
toistuvuuden tuomaa kylldisyyttd ei olla kuitenkaan ratkaistu tekemadlld lisdd jatkuvasti muuttuvaa
musiikkia, vaan kompaktien minuutin mittaisten miniatyyrien vilille on sijoitettu aina ldhes yhta
pitkd musiikin hiljaisuus, jonka aikana alueen ympaériston #ddnet jatkavat ddnellistd kerrontaa.
Kyseinen ratkaisu paitsi valttdd musiikin jatkuvan toiston, luo se myds tilaa dénisuunnittelulle.
Yhdessd musiikin kanssa yhteisesté ddnellisestd kerronnasta muodostuu hyvin rikas ja monipuolinen.
Seuraavaksi analysoin kustakin kaupungista (Mondstadt, Liyue ja Inazuma) yhden paivimusiikkiin

kuuluvan kappaleen aloittaen Mondstadtista.

Mondstadt on yksi Teyvatin seitsemistd hallintoalueesta, ja my0s ensimméinen niistd, johon
pelaajahahmo, matkalainen, saapuu etsiessddn hdnen kadonnutta sisarustaan. Koillis-Teyvatiin
sijoittuvalla Mondstadtin padkaupungilla on useita nimityksid — Vapauden kaupunki, Pohjoinen
kruunu ja Pastoraalien kaupunki ovat muutamia niisté, jotka vakiintuivat bardien, runoilijoiden ja
taiteilijoiden keskuudessa. Runous, musiikki, viinikulttuuri ja festivaalit kukoistivat Mondstadtin
kaupungissa, mikd veti entisestddn enemmain vaeltelevia bardeja ja taiteilijoita puoleensa. (Genshin

Impact -pelin virallinen verkkosivusto.)

Mondstadtin kulttuuriset viittaukset germaaniseen kulttuuriin, ja erityisesti saksalaiseen kulttuuriin
ndkyvat muun muassa arkkitehtuurin ja viini- sekéd festivaalikulttuurin kautta. Pelissd on myds
epdsuoria viittauksia yhden romantiikan ajan vaikutusvaltaisimman kirjailijan, Johann Wolfgang von
Goethen runouteen. Kokonaisuudessaan Mondstadtin kaupunki antaa vaikutelman keskiaikaisesta
maalaishenkisestd keskieurooppalaisesta kaupungista, mikd kuuluu myo6s kaupungin musiikissa

pastoraalitopoksen hallitsevuuden kautta, kuten seuraavaksi analyysissa tullaan huomaamaan.
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Mondstadtin padivdmusiikin soittolistasta valitsin analyysin kohteeksi kappaleen 4 Day in Mondstadt.
Nimenséd mukaisesti kappale soi pdivalld Mondstadtissa, ja siind esiintyvien toposten kautta ndhdéan
musiikin suoria viittauksia kaupungissa jérjestettdviin juhliin ja vidkijoukon eloisuuteen. Kappale
eroaa padteemasta siind, ettd pddteeman kahden vastakkain asetellun topoksen sijaan, A Day in
Mondstadtissa on yksi selkeésti vallitseva topos, pastoraali. Pddteemassa havaitsimme pastoraaliin
viittauksen bassosdvelen urkupisteen, bordunan kautta (esimerkki 3.1 ja 3.2). A Day in Mondstadtissa
(esimerkki 3.4) sama viittaus bordunaan on vield yksiselitteisempi: kappaleen ldpi soi toonikan
bassosdvel ja sen yldkvintti. Kappaleen kolmijakoinen tanssillinen rytmi bordunan kvintin kanssa
viittaavat vahvasti tanssityyppi musetteen, joka viittaa pastoraalitopokseen. Muistutuksena alaluvun
2.2 klassisromanttisten toposten mééritelmisté, pastoraalin keskeinen ominaisuus on Hattenin (2004,
56) mukaan yksinkertaisuus monimutkaisuuden edelld. Musiikin teknisid pastoraaliin viittaavia
ominaisuuksia voidaan esimerkiksi Ratnerin (1980, 21) ja Hattenin (2004, 53—56) maéritelmista
summattuna havaita bassolinjassa urkupisteend tai bordunana, joko yksidédnisesti tai kvintin kanssa,

ja harmoniassa hitaan harmonisen rytmin sekd subdominanttisten harmonioiden suosimisena.

Borduunatekstuuri

Esimerkissd 3.4 ndhdddn, miten akustisen kitaran tekstuuri yhdessd alttojen, sellojen ja
kontrabassojen tekstuurin sekd tamburiinin ja shakerin rytmitekstuurin kanssa luovat toisiaan
rytmisesti kompensoivan yhtendisen bordunatekstuurin. Sekd akustinen kitara ettd jouset soittavat
bordunan kvintin (f, ¢), joka sdilytetdédn ldhes 1dpi kappaleen. Bassosédvel hyppéé neljan tahdin vilein
neljinnen tahdin viimeiselld neljdsosalla fistd c-sdveleeseen, joka luo hetkellisen V-asteen
dominanttisoinnun tunteen (kts. esimerkistdi 3.4 tahdin 4 ja 8 viimeistd iskua). Kaikissa
bordunatekstuurin stemmoissa on kuitenkin vain avonaisia kvinttisointuja. Tahdin 8 V-asteen
avokvintin piidlle rakennettu kéyritorvien (torvisignaalin) isompi kvinttipinoinen sointu. C-
avosoinnun pddlld voidaan tulkita soivan kvinttisuhteisia lisdsdvelid (C—G-D-A) tai toonikan
lisdseksti-A ja lisdanooni-D. Muodostuva nelisointu on sdveliensi laheisen kvinttisuhteisuuden vuoksi
soinniltaan suhteellisen konsonoiva ja avonainen, mikd heikentdd dominantin dissonoivaa tehoa.
Koko kappale tuntuu siksi kelluvan jatkuvan I-asteen soinnun bordunan kvintin péalld siirtyméatta
hetkellisid V-asteen sointuja kauemmaksi toonikasta. Toonikan vakaus viittaa paitsi pastoraaliin
my0s pelissd tilanteen vakauteen ja turvallisuuteen. Mondstadtin kaupungissa pelaaja ei ole vaaran

eiké kiireen alla.
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Metristd ja rytmistd

Raymond Monelle (2006, 215, 219) kuvasi metrin kolmijakoisuuden ja pisteellisten rytmien
viittaavan pastoraali-topokseen. Vaikka A Day in Mondstadtissa tahtilajiksi on merkattu 4/4,
bordunan kahdeksasosatrioleista rakentuva varsinainen metri on pastoraaliin viittaava kolmijakoinen
12/8. Lisdksi jousten kahdeksasosatriolit, joissa keskimmdinen kahdeksasosa on tauko, luovat
pisteellistd rytmid muistuttavan keinuvan rytmin, joka viittaa musetteen. Kitaran bordunatekstuurissa
ja melodiassa toistuvasti esiintyvit 16-osa-triolikuviot ja melodian improvisatoriset 16-osa-
kvintolikuviot viittaavat kansanmusiikin improvisatorisuuteen. Kyseessi ei ole vilttdméattd minkdan
kulttuurialueen varsinaista kansanmusiikkia, vaan musiikkia, jossa kéytetddn tietyn alueen
kansanmusiikista lainattuja elementteji. Kuten luvun nelji alussa mainitsin kulttuurien
mallintamisesta, Chenin kayttamat eri kulttuurialueiden kansanmusiikkiin viittaavat elementit luovat
pelin eri kaupunkeihin ja kansakuntiin oman musiikillisen kontekstin. Mondstadtin tapauksessa

musiikki on ottanut vaikutteita erityisesti kelttildisestd kansanmusiikista.

Melodia

Analyyttinen huomio, joka ei varsinaisesti liity topoksiin on A Day in Mondstadtissa sidkeiden a ja b
melodian alkupuoliskon viittaus pddteeman melodiaan (esimerkki 3.5). Asteittain nouseva melodia
lyydisessd moodissa samankaltaisilla kestosuhteilla voidaan tulkita melko suoraksi viittaukseksi
padteeman tahteihin 6—7 (esimerkki 3.1), vaikka metri on padteemassa 3/4 A Day in Mondstadtin 4/4
sijaan. Muissa analysoitavissa kappaleissa tullaan nikeméédn samankaltaista pelin musiikin sisdista
lainausta, joka lisdé pelin musiikin yhtendisyytti ja johdonmukaisuutta. Lisdksi pddteeman melodian
lainaus voidaan ndhda pelin sisdisend viittauksena kirjautumisvalikossa nédkyvéén taivaassa kelluvaan

Celestiaan.

Melodia on siis f-lyydisessd moodissa, ja monissa sidkeissa lyydiselle moodille ominaista tritonusta
asteikon ensimmadisen ja korotetun neljdnnen sdvelen vililld korostetaan melodiassa painottamalla
kyseisid sdvelid tahdin painokkaammilla iskuilla. Sen lisdksi ettd lyydinen moodi viittaa vaistimétta
pelille keskeiseen yliluonnolliseen topokseen, mielestini A Day in Mondstadtin dominoivassa
pastoraalikontekstissa ja erityisesti melodian muunnellussa kansantyylisessd rytmissd, lyydisen
moodin tuoma soinnillinen kirkkaus yhdistyy my0ds kuvassa nékyvéén kaupunkivden eloisuuteen ja

pelaajan uteliaisuuteen uudesta tuntemattomasta maasta.
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Melodiset fraasit koostuvat ldhes tulkoon pelkdstddn asteittaisista kuluista, mikd on jilleen viittaus
pastoraalin yksinkertaisuuteen. Esimerkissé 3.5 ndytén taulukoituna kappaleessa esiintyvit sikeet ja
siirtyméit, joita kutsun silloiksi. Sékeet a, b, ¢, ja d ovat pidempid melodisia jaksoja, ja sillat a—b ja b—
a ovat lyhyitd yksikoitd, jotka sijaitsevat sdkeiden a ja b vilissd, ja toimivat seuraavan sidkeen
kohotahtina lisdten jatkuvuuden tunnetta sékeiden a ja b vililld. Kun sékeesti a siirrytddn sikeeseen
b, kuullaan silta a-b, ja vastaavasti kun sdkeestd b siirrytddn sdkeeseen a, kuullaan silta b—a.
Esimerkissi 3.4 voidaan nihdi melodia, joka koostuu sikeestd a ja sillasta a—b, joka johtaa sékeeseen
b. Sillat haivyttivit sidkeiden vélisen rajan, minkd takia tulkitsen sdkeiden a ja b perdkkiiset
esiintymadt neljdn tahdin pituisiksi sdekokonaisuuksiksi tai sdepareiksi a+b tai b+a (esimerkki 3.6).
Bordunatekstuuria késittelevissd kappaleessa huomattiin, ettd harmonisia selkeitd kadensseja ei
kappaleessa ole, minkd takia melodiset sulkeutumiset saavat lisdd painoa. Sdkeiden sisdisiin
yksityiskohtiin pureutuminen valottaa meitd seuraavaksi, kun tarkastelemme melodisten jaksojen

sulkevuutta.

Vaikka kappaleessa useasti toistuvat sikeet a ja b ovat melkein identtisid, niiden yksinkertaisuuden
sisddn on kudottu olennainen ero sékeiden toiselle tahdille. Molempien sdkeiden toinen tahti sisaltdi
saman koristeellisen kvintoli-rytmin ja pisteellisen neljdsosan, mutta sde a péittyy fraasia sulkevaan
f-lyydisen asteikon ensimmdiiseen sdveleeseen f ja sde b fraasin avonaiseen tilaan jéttdvian asteikon
kolmanteen asteeseen a. Tiedostaen tdmén voidaan huomata esimerkistd 3.6, ettd kappaleen
alkupuolella tahtien 5-8 ja 9-12 sieparit a'+b! ja a’+b’ paittyviit avoimesti siveleeseen a, eli
toonikasoinnun terssille, kun taas myohemmin tahdeissa 17-20 ja 25-28 sdeparien jérjestys on

kadnnetty niin, ettd fraasit paéttyvit sdkeessd a toonikasoinnun pohjasévelelle lopettavaan eleeseen.

Talla tavoin kappale kykenee luomaan samojen melodisten sdkeiden jérjestystd muuttamalla
aloittamisen ja lopettamisen tunteita. Jattiméalld vahvat kadensaaliset kulut pois, kappale valttdd

vahvan lopetuksen tunteen, mik kuulostaisi oudolta pdivén vasta alkaessa.

Mielestdni Chen on onnistunut rakennuttamaan pienilldi muutoksilla melodian yksinkertaisista
rakenneosista mielenkiintoisen pastoraalisen melodian. Melodian sidkeiden jérjestysten muutoksien
lisaksi myds melodian soitinnus muuttuu ldhes jokaisessa sdkeessd, mika liséd eloa ja mielenkiintoa
musiikkiin. Esimerkissd 3.6 n&hdddn, miten puupuhallinvoittoiset sdkeet a ja b vuorottelevat

jousivoittoisten sékeiden ¢ ja d kanssa.
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Esimerkki 3.4. A Day in Mondstadt reduktio, kohotahti tahteihin 5-8. Score in C.

37



3 3 3 3 p— A
N 1 1 | —— | I — N ]
- p 2 | N N SN S — . — 1 > ) I S S S — | 1 — ) -7 p 2 |
1 1 1 1 | — | I S S —— S o | AL 1 1 ) — ? — — G— L r S |
léi[l.l .II.I ) I S — ) I — l\] |
o — 22 TFV¥I Iz _§Fy — TIFT_ -~
\——/ \_/

mf molto espr.

Esimerkki 3.5. 4 Day in Mondstadt, taulukko sékeiden a, b, ¢, d melodioista seké “silloista” a—b ja b—a. Taulukko esittdd kappaleessa toistuvia

melodisia fragmentteja, jotka on erotettu toisistaan kaksoisviivoilla ja rivinvaihdoilla.

melodian picc. + pice. + fl. + vin. I+ vin. c.a. +(fl) vin.I+vln.  pice. + (fl.)
soitinnus: fl. xyl. 1T+ (cl.) II + cl. + xyl.
sderakenne: avaus al+b! a’+b? c b*+a’ d bha?
tahti; 14 s g 9-12 13-16 17-20 21-24 2508

Esimerkki 3.6. A Day in Mondstadt kokonaismuoto, tahdit 1-28.
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Polyfonia

Kappaleesta 10ytyy yksittdisid tilanteita, joissa tekstuurin alle on piilotettu monimutkaisempaa
kontrapunktia imitoivilla puupuhaltimilla. Esimerkin 3.7 reduktion kautta voidaan ndhdé tahtien 13—
16 vastadinissi osittain viulujen melodiaa imitoiva klarinetin stemma seki fagotin ja oboen yhdessa
kutoma nouseva vastaiini, joka sulautuu fraasin loppupuolella melodian rytmiin.'> Chen on kutonut
yksinkertaiselta kuulostavan musiikin pinnan alle monimutkaisempia musiikillisia kerroksia, jotka
lisddvat musiikin mielenkiintoa kilpailematta vallitsevan pastoraalisen yksinkertaisuuden kanssa.
Puupuhaltimien kevyistd vastaddnistd huolimatta A Day in Mondstadtissa musiikin padllimmaisend
ilmeend sdilyy bordunan ja koristeellisen asteittaisen melodian luoma musette. Koska kyseinen
kappale soi pelissd suhteellisen usein, téllainen piilotettu monimutkaisuus tuo toistuville

kuuntelukerroille lisdé syvyytta.
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Esimerkki 3.7. A Day in Mondstadt reduktio, melodia ja vastaddnet tahdeissa 13—16. Score in C.

Muut topokset

Pastoraalin lisdksi A Day in Mondstadt viittaa ohimennen my0s sotilas- ja metsistys-topokseen.
Molempiin topoksiin kuuluva juhlallisuus kuuluu musiikissa kéyrdtorvien idiomaattisina
torvisignaaleina. Esimerkiksi tahdissa 8 kuullaan tanssin kolmijakoiseen rytmiin kirjoitettu torvien
nouseva ele (esimerkki 3.4). Musiikin viittaus juhlaan kuuluu suoraan alaluvun 3.2 alussa kuvailtuun

Mondstadtin kulttuuriin. Torvisignaalien voi tulkita myds viittaavan sotilas-topokseen, mika

15 Vastadinelld tarkoitan tédssd melodista linjaa, joka kulkee varsinaista melodiaa vastaan, mahdollisesti ylittden
melodian, toisin kun vélidéni, joka pysyy melodian alla.



osoittaisi musiikin viittaavan joko suoraan Mondstadtin kaupunkia partioiviin sotilaihin tai

epésuorasti pelaajahahmon herooiseen seikkailuun.

Viimeiseksi pelin musiikilliselle maailmalle olennainen viittaus bardi-topokseen kuullaan A Day in
Mondstadtissa harpputekstuurin kautta. Esimerkistd 3.4 ndhdddn tahdin 4 ja 5 rajalla harpun
glissandoele, joka toistuu useasti kappaleen sderajoissa yhdistaiméssd sdkeitd ja samalla luomalla
mielikuvia tarinaa kertovasta bardista. Harpun lisdksi ndppdiltivan kielisoittimen, kitaran kaytto
viittaa myo0s bardi-topokseen bardin harppua imitoivana soittimena. Seuraavissa analyyseissa
ndhddan, miten kullekin kulttuurialueen kansantyylille ominaisten ndppdiltdvien kielisoittimien
kayttd jatkuu johdonmukaisesti kappaleesta toiseen bardi-topoksen harpputekstuuria tukevana

elementtina.

3.3 Liyuen kaupunkimusiikki

Téssd alaluvussa analysoin Liyuen kaupunkimusiikista katkelmia, joista toisaalta huomataan
kaupunkien viliset johdonmukaisuudet toposten kdytdssd ja toisaalta eroavaisuudet, joiden kautta
ndhdddn musiikin korostamat kaupunkikohtaiset teemat ja aiheet. Kuten huomattiin A Day in
Mondstadtissa, pastoraali-topos on useita musiikillisia parametreja tarkastaessa selvésti vallitseva
Mondstadtin kaupunkimusiikissa. Pastoraalin liséksi kappaleessa ndhtiin myds harpputekstuurin
viittaus pelin toposten kehyksend toimivaan bardi-topokseen, joka ndkyy ehkd jopa selkedmpéna
Liyuen katkelmissa. Seuraavaksi tulkitsen musiikkiesimerkkien kautta, miten erityisesti bardi- ja
pastoraali-topoksen keskeisyys musiikillisessa kerronnassa on havaittavissa paitsi Mondstadtin

kaupunkimusiikissa myds Liyuen kaupunkimusiikissa.

Liyue on Mondstadtin tavoin yksi Teyvatin seitseméstd hallintoalueesta ja sijoittuu pelissé itdisen
Teyvatin vilkkaaseen satamaan. Liyuen kulttuuri on kiinalaisen kulttuurin innoittama, ja musiikin
viittaus kiinalaiseen kansanmusiikkiin ndhddén muun muassa soitinnuksessa perinteisten kiinalaisten

soittimien kdytdssd ja usein kiinalaiseen musiikkiin assosioidun pentatonisen asteikon kaytossa.

Liyuen kaupungin sisilld soiviin pdivdmusiikin soittolistoihin kuuluu Mondstadtin tavoin useampia
noin minuutin mittaisia kappaleita, jotka soivat vuorotellen pdivin aikana. Liyuen
kaupunkimusiikista valitsin analysoitavaksi pdivimusiikin soittolistaan kuuluvan kappaleen Liyue

(kappaleella on sama nimi alueensa kanssa).

Liyue: pastoraali, voittoisa ja yliluonnollinen
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Yksi oleellisimmista Genshin Impact -pelin kaupunkimusiikin topoksista on pastoraali. Pastoraalisten
musiikillisten elementtien yksinkertaisuus ja idyllisyys luo mielikuvan turvallisesta alueesta, mika on
kaupunkimusiikin yksi keskeisimmistd funktioista. Muistutuksena musiikillisista ominaisuuksista,
jotka Robert S. Hattenin (2004) mukaan synnyttivdt 1700-luvulla assosiaatioita pastoraali-topoksen
thannoituun maalaishenkiseen maailmaan, ovat muun muassa urkupiste, hidas harmoninen rytmi,
metrin kolmijakoisuus, yksinkertaiset melodiset fraasit, duurimoodit, rinnakkaiset terssikulut ja
subdominanttiset harmoniat. Moni Hattenin listaamista ominaisuuksista noudattaa pastoraali-

topoksen periaatetta: “yksinkertaisuus monimutkaisuuden edellda” (Hatten 2004, 56).

Liyuessd pastoraali-topokseen viitataan urkupisteen, hitaan harmonisen rytmin, subdominanttisen
harmonian (IV-soinnun) suosimisen, kolmijakoisen metrin ja toisteisen yksinkertaisen melodian
kautta. Esimerkin 3.8 harmoninen pelkistys Liyuestd havainnoi c-urkupisteen vakautta alusta tahtiin
18 asti. Bassosdvel liikkkuu tahdissa 8 alaspiiselle sivusdvelelle b, mutta muuten tahtien 2—18
harmoniakulun pohjalla pysyy c-sdvel. Lisdksi lukuun ottamatta tahtien 16—17 tihedmpaa
harmonianvaihdosta, tasaisesti kahden tahdin vélein vaihtuvat soinnut luovat kappaleeseen

rauhallisen harmoniarytmin, joka tuo musiikkiin pastoraalista yksinkertaisuutta.

2 4 6 8 10 12 14 16 17 18
= . Y - A = — =
= = g
| [ [ [
C:1 v/ Ivtobvir® 1 Ve / IVL  bvIT bVII® I
yliluon-
pastoraali nollinen  pastoraali voittoisa pastoraali

Esimerkki 3.8. Liyuen harmoninen pelkistys, tahdit 2—18.

Esimerkin 3.8 aika-arvot eivét viittaa rytmiin, vaan sdvelten ja sointujen véliseen hierarkiaan.
Esimerkki soveltaa yksinkertaistaen joitakin Schenker-analyysin periaatteita: mitd pidempi nuotin
aika-arvo, sitd olennaisempi sivel tai sointu on suhteessa kokonaismuotoon ja harmoniaan. Alaspiiset

varrelliset sévelet ovat bassosédvelid. Ylospdiset varrelliset sdvelet kuvaavat melodian runkosévelid.

Kuten edelld mainittiin, pastoraali-topokselle on hyvin luonteista toonikaurkupisteen paalla litkkuvat
subdominanttisten sointukulut. Esimerkin 3.8 kautta huomataan IV-asteen soinnun painottuminen

sakeitten sisdisend harmonisena vélietappina. (Katkoviivat viittaavat esimerkissa séerajaan ja alhaalla
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olevat kaaret sdekokonaisuuksiin.) Liyuessd ensimmdiinen sde etenee toonikasta kohti IV-asteen
sointua tahdissa 6. Suuntausta subdominanttiin vahvistaa tahdin 4 vélidominantti. Tahdit 10-14

toistavat saman liikkeen, vaikka IV-asteen sointu onkin muunnettu mollimuotoiseksi.

Esimerkistd 3.9 ndhddan miten neljdé saveltd (g, a, d, e) kdyttdva rytmisesti keinuva ja toisteinen
melodia toistuu ldhes muuttumattomana c-urkupisteen péélla tahdeissa 2—5. Sama melodia toistetaan
isommalla kokoonpanolla ja wuudella sdestyskuviolla tahdista 10 alkaen (esimerkki 3.9).
Kolmijakoisen rytmin tuottama tanssivuus ja melodian yksinkertaisuus viittaavat molemmat

pastoraaliin.

Toisin kun 4 Day in Mondstadt, Liyue ei edusta kokonaisuutena yhti yksiselitteistd pastoraali-toposta.
Toinen Liyuessd esiintyva keskeinen teema on voittoisuus, johon viitataan harmoniassa voittoisalle
topokselle karakteristisen bVI-bVII-I -sointukulun kautta. Esimerkin 3.8 tahdeissa 16—18 ndhddan
kyseinen sointukulku c-urkupisteen ja melodian runkosdvelen g vilissd. Melodian korostaessa g-
saveltd, tahteihin 16—18 syntyy basson ja melodian vilille pastoraali-topoksen bordunan kvinttiin
viittaava c, g -kehys, jonka sisélld soi voittoisa bVI-bVII-I -sointukulku. Voittoisalle topokselle
ominaisen sointukulun yhdistiminen pastoraali-topoksen bordunan kvinttiin luo téssd erikoisesti
yhtdaikaisen viittauksen kahteen topokseen. Musiikki synnyttdd vaikutelman yhdistelméitopoksesta,
jota kutsun esimerkissd 3.8 voittoisaksi pastoraaliksi. Musiikki huokuu jo pastoraalisten
elementtiensd takia idyllisyyttd, mutta voittoisaan topokseen viittaus lisdd kappaleeseen vield entisti

enemmain positiivisuutta ja toiveikkuutta.

Liyuessd yliluonnolliseen topokseen viitataan tahdin 8 harmonian kautta. Tulkitsen kyseisen
alennetun seitseménnen asteen septimisoinnun viittaavan yliluonnolliseen sen kokosdvelisen
rakenteen vuoksi. Tahdissa 8 kuullaan sointu, johon melodian runkosévelen e:n lisétessd kuuluu
sdvelet b, ¢, d, e, f ja as. Soinnun sdvelistd ainoastaan f ei kuulu yliluonnolliseen ja Dickensheetsin
(2012) maédrittelemddn keijukais-topokseen viittaavaan kokosdvelasteikkoon. Sointu on
kokosévelisen luonteeltaan niin kontrastoiva ympérdivistd pastoraalisesta kontekstista, ettd tulkitsen
pelkdn harmonian riittdvédn tehokkaan merkitsijané viittaukseksi yliluonnolliseen topokseen. Viittaus
el ole missddn mielessd yhtd vahva kuin se on pddteeman kontekstissa vallitsevan lyyrisen moodin
keskelld, mutta hienovaraisemmat mikrotason viittaukset lisddvat musiikilliseen kerrontaan
kiinnostavia yksityiskohtia, mikd tekee niistd maininnan arvoisia. Samalla tavoin kuin
pastoraalivoittoisessa A Day in Mondstadtissa yliluonnolliseen topokseen viitattiin yksittdiselld

merkitsijilla (lyydiselld melodialla) lisdten musiikkiin hitusen taianomaisuutta, Liyuessd yksittdiselld
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yllattavalla kokosdveliselld soinnulla muistutetaan pelaajaa yliluonnollisuuden ldsndolosta

kaupungeissa, vaikkei se valttdmaittd ole kappaleessa padllimmaéisin kerronnallinen elementti.

Liyue: bardi

Pastoraali- voittoisa ja yliluonnollinen topos kuuluvat laajalti bardi-topoksen alle, minké takia jako
musiikillisten piirteiden viittauksilla bardi-topoksen ja sen alalajeihin kuuluvien topoksien vililld on
vaikeaa. Kaikki merkitsijét, jotka viittaavat pastoraaliin, voittoisaan ja yliluonnolliseen, kuuluvat
periaatteessa myds bardi-topokseen. Tdmén vuoksi en toista bardi-topokseen viittaavia merkitsijoita,
joita on kasitelty edelld bardi-topoksen alalajien yhteydessd, vaan keskityn bardi-topokselle

spesifeihin merkitsijoihin: harpputekstuuriin ja kansantyylien viittaukseen.

Pédédteemalle ettd A Day in Mondstadtille yhteinen harppuglissandojen tai harppujen murtosointujen
kayttd sdilyy johdonmukaisena myds Liyuen pdividmusiikissa. Esimerkistd 3.9 ndhddin heti
kappaleen alussa harppujen ja nédppéiltdvien soittimien runsas kdyttd, joka viittaa bardi-topokseen.
Kuten Moulton (2015) ja Dickensheets (2012) sanovat, harppu tai harppua imitoiva soitin on bardi-
topokselle keskeinen elementti, joka luo musiikkiin mielikuvan tarinaa kertovasta bardista. Erona
edelld analysoituihin kappaleisiin on soitinnuksessa harpun lisdksi harpun kaltaisten kielisoitinten
kayttd. Liyuessd todellisen harpun lisdksi sdveltdjd on kéyttdnyt Liyuen kiinalaisinspiroituun
kulttuuriin sopivia perinteisid kiinalaisia néppéiltyjd kielisoittimia: yangqin, guzheng ja pipa.'¢
Erityisesti guzhengin kéyttd murtosointuina yhdistyy eleend ja soinniltaan harpun C-
duuripentatonisten glissandoeleiden kanssa (tahdeissa 1-2 ja 3—4), mikd luo Liyuelle ominaisen

harppumikstuuran.

Sen lisdksi ettd bardi-topokseen viittaavaa harpputekstuuria vahvistetaan Liyuessd useammilla
kielisoittimilla, perinteisten kansanmusiikin soittimien kéyttd tukee myds bardi-topoksen toista
olennaista teemaa: viittausta idylliseen menneisyyteen. Muistutuksena Moultinin médrittelemésta
bardi-topoksesta, idyllisen menneisyyden yksinkertaisuuteen viitataan kansantyylisilld melodioilla
(Moulton 2005, 62—63). Pdidteemassa ja Mondstadtin kaupunkimusiikissa tinapillin kdytté melodiassa
assosioituu kelttildiseen kansanmusiikkiin ja sitd kautta bardi-topoksen sisdltdmadn idyllisyyteen.
Liyuessd taas melodiaa soittavat perinteiset kiinalaiset soittimet: yangqin, guzheng, dizi ja pipa, jotka

assosioituvat kiinalaiseen kansanmusiikkiin (esimerkki 3.9 ja 3.10). Dizi on perinteisistd soittimista

16 Yangqin on oikeastaan cimbalomin kaltainen kahdella kapulalla soitettava kielisoitin eikd néppdiltivi kielisoitin,
mutta soittimen sointi muistuttaa hyvin ldheisesti ndppéiltavaa kielisoitinta, miké on bardi-topoksen harpputekstuuri
olennaisin tekija.
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ainoa, joka ei kuulu kielisoittimiin. Kaupunkien kulttuureille perinteisten puupuhaltimien kaytto
melodiassa tullaan itseasiassa ndkeméédn toistuvana merkitsijind kuvaamassa bardi-topoksen

menneisyyden idyllisyytta.

Soitinnuksen lisdksi kansantyyliseen melodiaan viitataan tiettyjen moodien tai asteikkojen kéaytolla.
Péadteemassa ja A Day in Mondstadtissa melodiat ovat lyydisessd moodissa, mikd loi mielikuvia
bardi-topokselle rinnakkain elédville pastoraali- ja yliluonnolliselle topokselle. Liyuessd vallitseva C-
duuripentatoninen asteikko taas vahvistaa entiseltddn kulttuurisen viittauksen kiinalaisen musiikin
perinteeseen. Pentatonisen melodian lisdksi harppujen soittamat c-pentatoniset glissandot ja

harmoniassa toonikan lisdseksti ja -nooni alleviivaavat my6s C-duuripentatonista asteikkoa

(esimerkit 3.9 ja 3.10).

Liyue: briljantti, fantasia vai tunteellinen

Liyue on kaupunkimusiikin kappaleista erikoinen siind, ettd se on ajallisesti pidempi, mika
mahdollistaa kappaleessa viittauksen useampaan topokseen. Seuraavassa analysoimassani Liyuen
katkelmassa musiikki voidaan ndhda viittaavan tulkinnanvaraisesti kolmeen eri topokseen. Yksi
topoksista, johon Liyuen tahtien 52-59 virtuoottinen viulusoolo voidaan ndhdi viittaavan, on
briljantti-topos (esimerkki 3.11). Ratnerin (1980) klassisen musiikin kontekstissa briljantti-topos
viittaisi virtuoosiin ja kiihkeyteen. Soolon vapaamuotoisten melodisten fraasien improvisatorinen
luonteen ja kromaattisesti laskevan basson vuoksi musiikki luo myos vaikutelmaa fantasia-topoksesta,
jota kaytettiin Ratnerin mukaan 1700-luvun oopperassa herédttiméain mielikuvia yliluonnollisista
hahmoista (Ratner 1980, 24). Kromaattisesti laskeva basso voidaan ndhdd viittaavan myds
tunteelliseen topokseen, jonka affekteja ovat intiimisyys ja subjektiivinen tunteellisuus. Tulkinta,
johon itse pédddyin, on virtuoosisen melodian viittaus briljantti-topoksen kiihkeyteen ja pateettisen
basson kromaattisen laskun viittaus tunteelliseen topokseen, mikd luo mielikuvan pelaajahahmon
yksindisyydestd tuntemattomassa maassa, ja yhdistyy kerronnallisesti myds pelaajan tavoitteeseen
16ytimddn ja pelastamaan kadonnut sisarus. Mihin tulkintaan pdiddytdénkédn, kaikilla kolmella
topoksella on yhtendisyys: niiden merkityt eli toposten viittaamat affektit ovat ristiriidassa
kaupunkimusiikin idyllisyyden kanssa, minkd kautta musiikin ensisijaisen funktion kaupungin

idyllisyyden kuvaamisen lisdksi topoksilla viitataan laajempaan kerronnalliseen kehykseen.
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Esimerkki 3.11. Liyue reduktio, virtuoottinen viulusoolo harpun ja guzhengin glissandojen séestykselléd tahdeissa 52—59. Score in C.
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3.4 Inazuman kaupunkimusiikki

Inazuma on kolmas seitsemaéstd Genshin Impact -pelin hallintoalueesta, jonka musiikkia analysoin
tutkielmassani. Inazuma on meren ympéaréima saaristoalue, joka sijoittuu Liyuen vierelle itdiseen
Teyvatiin. Kirsikankukkien peittdmd Inazuma huokuu viittauksia japanilaiseen kulttuuriin.
Keskeinen japanilaiseen estetiikkaan liittyva viittaus liittyy juuri kirsikankukan symbolismiin ja
japanilaiseen idiomiin mono no aware (kirjaimellisesti kdénnettynd asioiden pateettisuus), jonka
kautta korostetaan tietoisuutta pysyméttomyyden tilasta, katoavasta kauneudesta ja ohimenevasti
surumielisyydestid. Inazumassa pysymaéttomyyttd késitellddin my0ds sen vastakohdan, ikuisuuden

kautta, jota Inazuman kulttuuri ihannoi. (Genshin Impact wiki: Inazuma, 8.2 kulttuuriset viittaukset.)

Inazumasta analysoin jélleen yhden kaupungin sisilld soivan pdivamusiikkiin kuuluvan kappaleen,
Inazuman. Kappaleella on sama nimi alueensa kanssa, joten samoin kun edelld Liyuen analyysissa
kappaleesta puhuessani kidytdn kursivoitua tekstid. Muuten alueeseen viitatessani nimi ei ole
kursivoitua. Inazumassa kaksi musiikissa esiintyvii ensisijaista toposta ovat bardi- ja tunteellinen

topos.

Inazuma: bardi-topos

Inazuman melodiassa on kéytetty h-fryygisen asteikon kanssa ldheistd sdvelikkod h, c, e, fis, g, a,
joka tunnetaan japalaisessa musiikissa in-asteikkona. Toisin kuin fryygisessd moodissa, asteikossa ei
ole kolmatta sdveltd d. Japanilaiselle kansantyylille ominaisen asteikon luo heti Inazumalle
luonteenomaisen soinnin. Kulttuureille tyypillisten moodien ja asteikkojen kayttd viittaa jdlleen
bardi-topokseen, jossa menneitd kansoja kuvataan kansantyylisilld melodioilla. In-asteikon kéyton
lisdksi perinteisen japanilaisen soittimen koton kdyttd melodisena soittimena korostaa erityisesti
melodian kansantyylisyyttd. Erityisesti ykkoskoton melodisten fraasien paittyminen vuorotellen in-
asteikon ensimmadiselle ja toiselle sivelelle (h ja c) tahdeissa 3—4, 56 ja 8 korostaa asteikon ominaista

pientd sekuntia (esimerkki 3.12).

Koton melodisen roolin lisdksi kappaleessa kakkoskotoa kéytetddn néppdiltdvind soittimena
imitoimaan bardi-topokselle ominaista harpputekstuuria (esimerkki 3.12). Tahtien 1-2 ja 3—4
kaltaisia koton arpeggio- ja glissandokulkuja esiintyy useasti ldpi kappaleen samalla tavoin, kun

Liyuessd guzhengia kdytettiin harpun kanssa viittaamaan bardi-topokseen.
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Esimerkki 3.12. Inazuma, kotojen viittaus harpputekstuuriin ja japanilaiseen kansantyyliin tahdeissa

1-4. Score in C.

Inazuma: tunteellinen topos

Bardi-topoksen lisdksi /nazuman musiikillisten piirteiden mahdollisesti vahvin viittaus ndhdéén
tunteelliseen topokseen, jonka siséltiméd haikea surumielisuus yhdistyy japanilaiseen mono no
awaren -idiomiin. Muistutuksena Ratnerin (1980, 22) maédrittelemédstd tunteellisesta topoksesta,
1700-luvulla intiimid ja subjektiivista tunteellisuutta kuvattiin musiikissa muun muassa dissonoivalla
harmonialla, haikealla melodialla, appoggiaturilla ja painokkailla tauoilla. Vaikka melodiassa
kdytetddn japanilaista in-asteikkoa, /nazuman harmonisena perustana kdytetddn yha mollisdvellajin
tonaalisia funktioita. Harmonian ndkokulmasta [/nazumassa kiaytetidn e-mollin funktionaalisia
harmonioita. Mollisdvellajille luontainen toiseen asteen puolivdhennetyn septimisoinnun kéyttd

tahdissa 5 tuo jo itsessddn musiikkiin harmonista jannitettd, miti edellisissi duurikappaleissa ei néhty.

Eniten tunteelliseen topokseen viittaavaa dissonoivuutta /nazuman harmoniassa aiheuttaa iskulliset
dissonoivat hajasdvelet eli appoggiaturat, joita esiintyy ldhes jokaisessa tahdissa. Tahdissa 3
duurimuotoisen toonikan péélld soi ykkoskoton soittama noonisével fis, joka purkautuu tahdin
jélkipuoliskolla sdestyksen viliddnessd soinnun pohjasdveleeseen e (esimerkki 3.12). Tahti 4 toistaa

saman ddnenkuljetuksen, jossa kakkoskoto soittaa nooniséveltd fis ja puupuhaltimien sdestys purkaa
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sen e-sdveleeseen. Tahdin 5 sdestyksessd kuullaan voimakkaasti dissonoiva II-soinnun kvartti (h),
joka purkautuu tahdin jélkipuoliskolla soinnun terssiin (a). Tahdissa 6 esiintyy kaksi samanaikaista
appoggiatuuraa eri kerroksissa. Ensinnékin V-sointuun on lisétty ylinouseva kvartti (eis-sével), joka
purkautuu V-soinnun kvintille (fis). Lisdksi ykkdskoton melodiassa kuullaan V-soinnun noonisével
¢, joka puretaan kakkoskoton avulla V-soinnun pohjasiveleeseen h. (Kuulokuvassa tahdissa 6 koton
edelliseltd tahdilta alkanut pitkd c-sdvel on luultavasti jo vaimennut niin hiljaiseksi, ettei pienen
noonin dissonanssia kuulla endd tahdin 6 alussa.) Tahdissa 7 e-mollisoinnun noonisével fis jda
oikeastaan purkaumattomaksi dissonanssiksi. Jatkuva appoggiaturien tuomien dissonanssien ja

niiden purkauksien ketju tuo musiikkiin mono no awaressa korostuvaa pysymaéttémyyden tilaa.

Harmonisia funktiota tarkastellessa /nazuma on myds merkittdavé sikéli, ettd se alkaa tonaalisesti
epavakaasta tilanteesta. [V-soinnulta aloittaminen ja siitd duurimuotoiseen toonikaan eteneminen ei
oikeastaan paljasta vield, missd sdvellajissa ollaan. Vasta tahtien 5-7 II-V-I-kadenssin kautta
vakiinnutetaan e-molli sdvellajina. Vakaus ei sdily kuitenkaan pitkdén, koska heti tahdissa 8
harmoniaan lisdtdén cis-sdvel, joka viittaisi h-mollin tai D-duurin tonikalisoimiseen. Katkelmassa
sumennetaan ja haastetaan jatkuvasti tonaalista keskiotd, mikd assosioituu tunteellisen topoksen
subjektiivisten tunteiden epdvakauteen. Liséksi epdvakaa tonaliteetti vahvistaa myos jatkuvuuden

tunnetta ja sen voi ndhdé viittaavan Inazuman ihannoimaan ikuisuuteen.

Johtopddtokset kaupunkimusiikin topoksista

Ennen kuin siirryn taistelumusiikkiin késittelyyn, teen lyhyen katsauksen kaupunkien musiikissa
kiytetyistd  topoksista. Kolmen hallintoalueen, Mondstadtin, Liyuen ja Inazuman,
kaupunkimusiikeissa ainoa yhteinen topos on bardi-topos. Témén topoksen ensisijaisuus on ollut
tdhdnastisen analyysin mukaan suhteellisen yksiselitteinen, mikd ndkyi kaikissa analysoiduissa

kappaleissa bardi-topokseen viittaavan harpputekstuurin ja kansantyylisen melodian kautta.

Toisiksi eniten kéytetty topos on A Day in Mondstadltissa ja Liyuessd vallitseva pastoraali-topos, joka
tulkintani mukaan yhdistyy kerronnassa kaupunkien sisdlld olevaan rauhaan. Kaupunkimusiikissa
pastoraali-topoksen vallitsevuus néhtiin vahvimmillaan 4 Day in Mondstadtissa, jossa useimmat
kappaleen musiikilliset parametrit viittaavat ldhes yksinomaan pastoraaliin. Liyue sisdltdd
monipuolisemman kirjon eri topoksia, mutta pastoraali-topokseen néhtiin yhd selked viittaus
urkupisteen, toisteisen yksinkertaisen melodian ja kolmijakoisen metritkan kautta. Kolmesta
kaupunkimusiikin kappaleesta Inazuma poikkeaa muista sikili, ettd siind ei ole oikeastaan endd

ollenkaan viittauksia pastoraali-topokseen, muuten kuin kolmijakoisen metriikan kautta (esimerkki
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3.12). Ilman muiden merkitsijoiden tukea metriikka ei ole kuitenkaan riittdvé viittaamaan itsessidin
pastoraaliin. Hypoteesini pastoraali-topoksen olemisesta eri maiden kaupunkimusiikin viliseni
yhteisend tekijané siis kumoutuu. Pastoraalisen idyllisyyden sijaan /nazuma kuvailee ennemminkin

sen kulttuurille keskeistd idiomia mono no aware, joka ndhddén viittauksena tunteelliseen topokseen.

Bardi- ja pastoraali-topoksen liséksi kussakin kappaleessa korostetaan hieman eri tavoin muita
topoksia, jotka korostavat kyseisten hallintoalueiden kulttuureille ominaisia aiheita. A Day in
Mondstadtissa ndhtiin viittauksia sotilas- ja yliluonnolliseen topokseen. Liyuen runsas toposmaailma
puolestaan sisdltdd viittauksia yliluonnolliseen, voittoisaan, briljanttiin ja tunteelliseen topokseen.
Inazumassa taas viittauksen kohteita ei ole useita, mutta tunteellisen topoksen alleviivaus useissa

musiikillisissa parametreissa korostuu.

3.5 Mondstadtin taistelumusiikki

Muistutuksena luvun 3 alussa mainitusta musiikin tyyppiryhmien jaosta, taistelumusiikkiin kuuluvat
kappaleet soivat pelaajahahmon astuessa vihollisen reviirille. Taistelumusiikki viestittda, ettd pelaaja
on uhan alla, ja musiikki tukee toposten kautta taistelussa kasvavaa jénnitettd sekd toimintaa.
Seuraavaksi analysoimani kolme taistelumusiikin kappaletta ovat tunnemaailmaltaan hyvin erilaisia,
mutta musiikillisia tekstuureita tarkasteltacssa huomataan, ettd kappaleissa toistuvasti kéytetyt

jénnitettd ja taistelun mielikuvaa luovat ilmaisukeinot ovat hyvin samankaltaisia.

Kaikkien tutkimieni taistelumusiikin kappaleiden alussa kuullaan tekstuurillisesti ohuempi
johdantomateriaali, joka kasvaa tekstuuriltaan rikkaammaksi lyhyen johdannon jélkeen. Johdannon
jdlkeen musiikissa esiintyy erityylisié jaksoja, jotka viittaavat kukin tiettyihin affekteihin ja topoksiin.
Jokaisen hallintoalueen taistelumusiikin kohdalla tulen esittiméén kappaleen johdantomateriaalin ja

analysoimaan muutamia eri tyyleji edustavia jaksoja.

Genshin Impact siséltid monia erityyppisid ja erikokoisia vihollisjoukkoja, joita vastaan taistellaan.
Yleisimmit niistd ovat slimet, mystiset pedot, hiisien kaltaiset hilichurlit ja ihmisviholliset.
Erityisesti Mondstadtin taistelumusiikkiin kuuluva kappale, Photon of Fluctuation, joka soitintaa
saman ostinaton eri rekistereihin ja eri soittimille, luo taidokkaasti mielikuvia seki taistelussa
kohdattavista pienistd otuksista ettd isokokoisemmista vihollisista. Téstd paédstddn Genshin Impactin
taistelumusiikin ensimmadiseen keskeiseen topokseen, keijukais-topokseen. Dickensheetsin (2012,
122-23) méérittelema keijukais-topos sopii joustavasti pelimusiikin topos-analyysiin, koska hénen

mukaansa toposta voidaan laajentaa viittaamaan my0s muihin kuin pieniin ja nopeasti lentdviin
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keijuihin. Kun keijukais-topoksen tekstuurit siirtyvat rekisterissd alemmaksi, voidaan viitata myos
keijukaisia isokokoisempiin yliluonnollisiin olentoihin. Topoksen ominaisia musiikillisia elementteji
ovat kimmeltdva ylarekisteritekstuuri, nopeat rinnakkaiset terssijuoksutukset, asteittaiset melodiat
pienilld intervallihypyilld ja sekvensaaliset tai toistuvat kulut. Laajennan analyyseissani keijukais-
toposta rekisterin muunneltavuuden lisdksi my0s keijukaistekstuurin siséltimien intervallihyppyjen
ja nuottien keston suhteen niin, ettd isommat intervallihypyt ja pidemmaét kestot viittaavat myds
keijukais-topokseen, mutta johonkin selvésti keijuja isompiin yliluonnollisiin hahmoihin. Genshin
Impactin jokaiselle vihollistyypille on kuitenkin tarpeetonta muodostaa omaa toposta, joten kutsun

kaikkia yliluonnollisiin elidihin viittaavaa musiikkia yhteisesti keijukais-topokseksi.

Toinen taistelumusiikille olennainen topos on tempesta-topos, jolla jo klassismin aikana viitattiin
taisteluihin ja kamppailuihin. Kertauksena tempesta-topoksen merkitsijoitd ovat Dickensheetsin
(2012, 115-16) mukaan yhtadkkisesti suuntaa vaihtavat juoksutukset, patarummun trillit, yhtiakkiset

isolle kokoonpanolle soitinnetut soinnut tai iskut, jousten tremolot ja kromaattiset kulut.

Muut taistelumusiikissa kdytetyt topokset ovat yksilokohtaisia. Photon of Fluctuationissa keijukais-
ja tempesta-topoksen lisdksi esiintyvid topoksia ovat demoninen topos ja fantasia-topos.
Dickensheetsin (2012, 118) mukaan demonisessa topoksessa pahaenteisid yliluonnollisten olioiden
lahestymistd kuvataan hitailla nousevilla asteittaisilla bassoilla ja kiihkeilld jousten seka
puupuhaltimien soittamilla astekuluilla ylarekisterissd. Fantasia-topoksella herétettiin Ratnerin (1980,
24) mukaan myo6s mielikuvia yliluonnollisista hengistd, mutta erilaisilla merkitsijilla. Néitd olivat
muun muassa improvisatoriset ja vapaamuotoiset melodian kaarrokset, mutkikkaat kuvioinnit,

muuttuvat harmoniat ja yhtékkiset kontrastit.

Bardi-topoksesta mainitsen vield sen, ettd tulevissa taistelumusiikin analyyseissa se ei tule olemaan
yhtd vahvasti ldsnd kuin se on kaupunkimusiikissa. Tdméi liittyy bardi-topoksen luonteeseen.
Taisteluissa halutaan korostaa ensimmaéisen persoonan nidkokulmasta taistelun liikettd ja toimintaa,
mikd on ristiriidassa bardi-topokseen assosioituvan unenomaisuuden ja kaukaisten muistelmien
kanssa. Bardi-topoksen rooli painottuu musiikillisen kerronnan kokonaiskaarrokseen, mistd puhun

tarkemmin luvussa 4.

Photon of Fluctuation (johdanto): keijukais- ja demoninen topos

Kuten edelld mainittiin, taistelumusiikin kappaleet alkavat tekstuurillisesti ohuemmasta

johdantomateriaalista. Photon of Fluctuation on sikdli poikkeuksellinen taistelumusiikin edustaja,
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ettd johdannossa esitelty kappaleen keskidssd oleva kahden tahdin mittainen ostinato-materiaali
toistetaan ldhes lépi kappaleen (esimerkki 3.13). Minimalistinen tyyli ndkyy my0s muissa ostinaton
ympirille rakentuvissa tekstuurillisissa kerroksissa, kuten analyysissa tullaan huomaamaan. Pianon
soittama ostinato on itse asiassa Genshin Impactin muissa kappeleissa useasti lainattu teema, jota
kdytetddn muunneltuna myos esimerkiksi Inazuman taistelumusiikissa. Ostinaton nopeassa tempossa
soivat lyhyet neljdsosa ja kahdeksasosanuotit yhdessé pienten alaspdisten intervallihyppyjen kanssa
luovat mielikuvan pienestd ja ketterdstd eliostd, mikd viittaa laajennettuun keijukais-topoksen
kayttoon. Piano esittdd alussa ostinaton keskirekisterissd, mutta sama kuvio toistetaan kappaleessa
myohemmin myds esimerkiksi fagotin ja matalien jousten soittamana alarekistereissd, millé viitataan

vihollisjoukon suurempi kokoisiin hahmoihin.
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Esimerkki 3.13. Photon of Fluctuation, johdantomateriaali: keijukais- ja demoninen topos, tahdit 5—

9. Score in C.

Kappaleen nimi Photon of Fluctuation tarkoittaa suoraan kddnnettynd epdvakaata tai huojuvaa
fotonia, mikd kuvaa varsin hyvin kappaleessa esiintyviéd pitkien dissonoivien sdvelten ja pienten
intervallien litkehdinnin vuorottelua. Esimerkin 3.13 kautta ndhddan bassoklarinetin soittama pitka
cis-sdvel, joka tahdin 6 lopussa alkaa dynaamisesti ja séveltasollisesti litkkumaan, aivan kuin sivel
ei kestdisi endd omaa dissonoivuuttaan suhteessa tahtien ensimmadiselld iskulla soivaan piano-
ostinaton ja alttoviulun yhdessd muodostamaan h-pohjaiseen avosointuun (h, fis). Basson liikehdinté
tihenee, kunnes tahdin 8 trillin ja crescendon kautta dissonanssi puretaan kuljettamalla
bassoklarinetin cis-sdvel h-sdveleeseen. Tulkitsen bassoklarinetin eleen viittaavan demonisen
topoksen uhkaaviin, dissonoiviin basson asteittaisiin kulkuihin. Ele ei ole dramaattisesti nouseva eiké
kromaattinen, kuten demonisessa topoksessa bassot yleensd ovat, mutta fraasin ylli mainittujen
dissonanssissa liikkuvien ja huojuvien elementtien kautta vélittyy yhté kaikki taistelun uhka ja vaara.
Tamain esimerkin kautta voidaan myos laajentaa demonista toposta niin, ettei topoksen viittaama uhka

ole aina vilttimattd yhtd dramaattinen. Varsinkin Photon of Fluctuationissa uhkaavuus nikyy
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ennemminkin esimerkin 3.13 mukaisesti pinnan alla piileskelevind kuin dramaattisina vihennettyini

sointuina ddrirekistereissa.

Photon of Fluctuation: fantasia-, demoninen ja keijukais-topos

Kappaleen minimalistisen luonteen vuoksi funktionaalisia harmonioita ei oikeastaan esiinny
ollenkaan. Tekstuurit ovat yhteisesti tietyssd moodissa, jonka sdvelasteita maalataan toisteisilla
kuvioilla. Johdannossa vallitseva moodi on h-doorinen, joka siirtyy tahdissa 49 yhtékkisesti
puolisdveltd korkeampaan c-dooriseen moodiin (esimerkki 3.14). Yhtékkisen modulaation jilkeinen
bassoklarinetin improvisatorinen ja rekisterillisesti laaja soolomelodia viittaa fantasia-topokseen.
Kyseinen soolo sisdltdd ldhes kaikki Ratnerin mainitsemat merkitsijat fantasia-topoksesta, jonka
avulla viitataan yliluonnollisiin henkiin. Pelin kontekstissa alarekisterissd kuhiseva melodia

assosioituu isokokoisiin ja vakavahenkisiin vihollisiin.

-
(Hp., Cel.)

Ostinato 1 (F1.)

Ostinato 2 (CL.)

Huojunta
(VIn.)

Melodia
(B.CL)

Esimerkki 3.14. Photon of Fluctuation, tahdit 49-52. Score in C. (Téssa kappaleessa muutamia
harpun stemmoja oli erityisen vaikeaa transkriptoida, minké takia olen nuotintanut jotkin stemmat

paittomilla nuoteilla viitaten karkeaan arvioon kuvion rytmisti ja suunnasta.)

Johdannossa pianon soittama ostinato on siirtynyt nyt huilulle ja sen rinnalle on sdvelletty
keskirekisteriin tihedmpi klarinetin ostinato 2 -kerros (esimerkki 3.14). Yhdessé ylarekisterin harpun
ja celestan kimmellystekstuurin kanssa ndma toisteiset nopeat kulut viittaavat keijukais-topokseen.
Erona johdannon keijukais-topokseen on tahtien 49—52 selvésti monikerroksisempi ja rekisterillisesti
laajemmalle levitetty tekstuuri. Kunkin rekisterin tekstuurin voisi kuvitella viittaavan omaan
vihollistyyppiin, jota vastaan pelaaja taistelee. Jos johdannon musiikki assosioitui yksittdisen

vihollisen kanssa kéytdvadn kamppailuun, tahtien 49-52 syntyy mielikuva suuremmasta
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vihollisjoukosta, johon sisdltyy erityyppisid eliditd, jotka ulottuvat yldrekisterin kimmellyksen

viittaamista pienistd otuksista bassoklarinetin soolosta assosioituvaan kookkaaseen vastustajaan.

Lisédksi viulujen pienen sekunnin (d, es) edestakainen dissonoiva huojuntatekstuuri luo musiikkiin
uhanalaisuutta, jonka tulkitsen viittaavan demoniseen topokseen (esimerkki 3.14). Huojuntatekstuuri
lisdd musiikkiin johdannon bassoklarinetin linjan kaltaisesti pahaa enteilevén tunteen, joka ei ole
kuitenkaan  kuolemanvakava. Yleisesti analysoimissani Genshin Impactin  kappaleissa
taistelumusiikilla ei yritetdkdan synnyttdé pelaajalle mielikuvaa kuolemanvakavasta taistelusta, vaan

uhkaavatkin musiikilliset elementit ovat suhteellisen pidéttaytyneita.

Photon of Fluctuation: tempesta- ja keijukais-topos

Viimeisessd Photon of Fluctuationin katkelmassa havaitaan jousten soittamat voimakkaat forte-
soinnut, jotka viittaavat tempesta-topokseen (esimerkki 3.15). Jousten vahvat iskut vuorottelevat
tahtien 80 ja 82 jénnitteisten kahdeksasosa-tikityskuvion kanssa, luoden yhdessi mielikuvia taistelun
ddnistd. Jannitteisyyttd lisdd jousten harmoniassa korostuvat c-mollisoinnun kvartti- ja noonisavelet

(fja d).

Kimmellys
(Hp., Cel.)

Ostinato 1 (Pno.)

Ostinato 2 (C1.)

Tempesta-tekstuuri w = ¥ v3 —
v < 1

(Jouset) Lo 3 T

Esimerkki 3.15. Photon of Fluctuation, tahdit 79-82. Score in C.

Kokonaisuudessaan Photon of Fluctuation kuvaa osuvasti monikerroksisilla tekstuureillaan
taistelussa kohdattavia eri kokoisia ja tyyppisid fantastisia olentoja. Musiikin keskidssd sdilyy
keijukais-topokseen viittaava ostinato-teema, jota vahvistetaan demonisen topoksen dissonoivilla ja
huojuvilla asteittaisilla kuluilla sekd tempesta-topoksen taistelun d4nié imitoivilla jousten staccato-
soinnuilla. Tempestaan viittaavat iskut eivét ole kuitenkaan jdttiméisid tuttiorkesterin sointuja, joita
Liyuen ja Inazuman taistelumusiikissa tullaan nikemédan. Mondstadtin taistelut ainakin Photon of

Fluctuationin tahdissa siilyvit siis suhteellisen kevyind. Tdméd tukee my0s pelin haastavuuden
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asteittaista kasvattamista, silld pelin aloituskaupunkina, Mondstadtin taisteluiden tulisi olla my®s

helpompia.

3.6 Liyuen taistelumusiikki

Liyuen taistelumusiikin kappaleista tutkin Rapid as Wildfiresia, jossa viitataan taistelumusiikille
yhteisten keijukais- ja tempesta-topoksen liséksi voittoisaan, briljanttiin, fantasia-, bardi- ja
herooiseen topokseen. Alaluvussa 3.3 kdydyn Liyuen kaupunkimusiikin kaltaisesti taistelumusiikki
Rapid as Wildfires sisdltid myos rikkaan toposten kirjon, jolla viitataan hallintoalueelle spesifeihin
teemoihin kuten briljanttiuuteen ja voittoisuuteen. Myos orkesterin kokoonpano on reilusti isompi,
joten musiikilliset tekstuurit ovat myos laveampia ja eeppisempid. Kokonaisen sinfoniaorkesterin
lisaksi kokoonpanossa kéytetdén kiinalaisia perinteisid kielisoittimia guzheng (nuottiesimerkeissa

kdytin lyhennystd Gz.) ja pipa sekd puupuhallinta dizi ja lydmésoittimia.

Rakenteellisesti kappale alkaa Photon of Fluctuationin lailla tekstuurillisesti ohuesta
johdantomateriaalista, mutta Rapid as Wildfiresissa ei ole tiettyd minimalistista ostinato-teemaa, jota
jatkettaisiin l4pi kappaleen. Kappale jakautuu neljdin jaksoon, joita kutsun analyysissa jaksoiksi A,
B, C, ja D. Kappaleen kokonaismuotoa voidaan kuvata kirjaimilla seuraavanlaiseksi: A!, B!, C!, D!,
A%, B2 C2, D? C3, jossa yldindeksit viittaavat saman jakson hienoisesti muunneltuun toistoon. Tulen
tarkastelemaan jokaisesta jaksosta yhden katkelman, jonka kautta esitin mahdollisimman

kokonaisvaltaisen kuvan musiikin viittaamista topoksista.

Lyhyt kertaus tulevassa analyysissa kéytetyistd topoksien merkitsijoistd, joita kasiteltiin alaluvuissa
2.2 ja 2.3: voittoisaan topokseen viitataan bVI-bVII-I ja IV-V-VI**-kululla, briljanttiin topokseen
virtuoosisilla ja sekvensaalisilla kuluilla, fantasia-topokseen dkkindisilld kaénteilld, tayteldiselld
tekstuurilla ja kromaattisella bassolinjalla, bardi-topokseen harpputekstuurilla ja kansantyylisilld
melodioilla, ja viimein herooiseen topokseen viitataan voittoisalla fanfaaritekstuurilla, torvien

ylospdisilla kvinttihypyill4 ja erityisesti trumpetin ja patarummun yhteissoinnilla.

Rapid as Wildfires (johdanto): briljantti, keijukais- ja tempesta-topos

Johdantomateriaalissa, jota kutsun A'-jaksoksi, musiikki koostuu virtuoosisesta ja rytmisesti
poukkoilevasta tekstuurista, rytmisesti tasaisesta kahdeksasosakuviosta ja aksentoiduista oktaaveista

vahvoilla iskuilla (esimerkki 3.16). Briljanttiin topokseen viittaavan virtuoosisen linjan esittelee ensin
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jouset ja se siirtyy tahdissa 9 esimerkin 3.16 mukaisesti pianostemman yldviivastoon ja marimballe.
Virtuoosisessa kuviossa korostuu e-sivelen toisto ja rytmin aksentoidut takapotkut heikoilla iskuilla,
miké voitaisiin nihdi myds viittauksena keijukais-topokseen kuvion toisteisuuden ja nopean tempon
vuoksi. Pianon alaviivastoon ja jousille sédvelletyt tasaiset kahdeksasosat a-pohjaisilla avosoinnuilla
tukevat virtuoosisen linjan takapotkuja ja luovat musiikkiin tasaisen pulssin. Tahdissa 12 briljanttiin
kuudestoistaosatekstuuriin tulevat mukaan jouset, mikd kasvattaa tekstuurin yhd isommaksi kohti
tulevaa sderajaa. Marimban ja pianon keped yhteissointi briljanttitekstuurissa synnyttdd mielikuvan

kepedsta ja taidokkaasta hahmosta, joka kykenee voittamaan taistelun vaivattomasti.

Briljantin tekstuurin lisdksi tahdin 9 ja 11 alussa ndhddén tempesta-topokseen viittaavat aksentoidut
iskut, jossa a-sével soi viidesséd eri oktaavissa (esimerkki 3.16). Laajasti rekisteriin levitetty isku
ennakoi  C-jaksossa  tuttiorkesterille  soitinnettuja  tempestaan  viittaavia  sointuja.
Johdantomateriaalissa aloitetaan ensin suhteellisen pienelld kokoonpanolla, mutta yksittédiset
vahvoilla tahdinosilla olevat iskut assosioituvat silti tehokkaasti taistelun ja erityisesti miekkojen
kolinaan. (On syytd huomioida, ettd Genshin Impact -pelissa taisteluissa kaytetdan yliluonnollisten ja

taianomaisten voimien lisdksi myds fyysisid miekkoja ja aseita.)
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Esimerkki 3.16. Rapid as Wildfires, A'-jakso/johdanto, tahdit 9—12. Score in C.

Rapid as Wildfires (B!-jakso): bardi-, keijukais-, tempesta- ja voittoisa topos

B!-jaksossa musiikki jakautuu kansantyyliseen bardi-topokseen viittaavaan melodiaan ja sitd
sdestdviin tekstuureihin. Melodian yksinkertainen ja toisteinen luonne, suppea rekisteri ja kiinalaisten
perinteisten soittimien kéyttd viittaavat kansantyyliseen lauluun, joka taas assosioituu bardi-
topokseen. Tdhén asti tutkituissa taistelumusiikin kappaleissa ei ole ndhty vield viittausta bardi-
topokseen, mikd liittyy taistelujen hektiseen luonteeseen — taisteluissa yritetddn vélttdd bardi-
topoksen tuomaa muistelmien kaukaisuutta. Rapid as Wildfiresissa kansantyylinen laulava melodia
tuo musiikkiin heti asteen bardi-topoksen nostalgisuutta, joka luo vahvan vastakkainasettelun

johdannon kaltaisen briljantin jakson kanssa.
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Liyuen taistelumusiikki sisdltdd my0s Photon of Fluctuationissa runsaasti kidytettyjd keijukais-
topokseen viittavia nopeita toisteisia kulkuja ja yldrekisterin kimallustekstuureita (esimerkki 3.17).
Tahtien 30-33 keijukaistekstuurissa huilujen, oboen ja kakkosviulun kuviossa korostuva a-
mollipentatoninen asteikko luo mielikuvan Kiina-inspiroidulle Liyuelle spesifeistd “itdmaisista”

vihollislajeista.

Toinen sédestdvistd tekstuureista on tempesta-topokseen viittaava matalien jousten ja puupuhaltimien
sekd perkussion soittama kiithked rytminen ostinato (esimerkki 3.17). Tekstuurin tdyteldisyys ja
eteenpdin puskeva toisteinen rytmi assosioituu sotilasmusiikin kaltaiseen marssiin, joka kuvaa
mielesténi hyvin pelissd kdyvin taistelun hektisyyttd. Tempesta-topoksen kiihkeyttd lisddvit myds

pipan tremolot ja dizin trillit melodian pitkissé dénissa.

Melodia
(CL., Dizi, Gz., Pipa)

K

o i
(FL,0b, Vin. 1) XD

Tempestatekstuuri
(Bsn., Cbsn., Perc.,
Vla,, Vel.,Cb.)

Vasket (Hn., Tpt., [®):
B.Tbn., Tha) EZ

o
LYl

Esimerkki 3.17. Rapid as Wildfires, B'-jakso, tahdit 30-33. Score in C.

Musiikin harmoninen pohja luo vaikutelman voittoisasta topoksesta, vaikka voittoa ei lopulta ihan
saavuteta. Ennen tahtia 30 musiikki on pysynyt tiukasti a-doorisessa moodissa, korostaen erityisesti
a-mollipentatonisen asteikon sdvelid (a, c, d, e, g). Koska musiikissa ei esiinny funktionaalista
harmoniaa, syntyy kuulijalle tahdissa 30 harmonian siirtyessd perékkdin C-duurin I'V- ja V-sointuun
odotus Genshin Impactin muista kappaleista tutusta voittoisasta IV-V—VI**-kulusta. Iso harmoniaa
soittava vaskikuoro lisdd odotukseen entistd enemmaéin voittoisuutta, mutta VI-soinnun terssid ei
lopulta koroteta. VI-sointu pysyy mollimuotoisena, millad véltetddn voittoisa tunne kesken taistelun.
Mainittakoon myd0s, ettd tahtiin 30 asti kdyttdméttd jdtetty f-sdvelen esiintyminen tahdin 30

pohjamuotoisessa F-duurisoinnussa tuo musiikkiin transsendenttisen voittoisaa tunnetta.
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On syytd mainita yksi detalji B>-jaksosta, jossa B'-jakson materiaalia on muunneltu: tahdeissa 80-83
kuullaan kappaleen dramaturginen huippukohta, jossa nikyy tempesta-topos kaikessa loistossaan
(esimerkki 3.18). B'-jakson kanssa saman kansantyylisen melodian ympirdi nyt ylirekisterin korkeat
puupuhaltimet trilleineen ja juoksutuksineen sekd alarekisterin muhkeat tutti-iskut pisteellisin
rytmein. Harmonia koostuu oikeastaan paikoin vain kahdesta sdvelestd, mutta laskevien kvinttien
basso implikoi alaspdiseen kvinttien sekvensaaliseen liikkeeseen. Erityisesti lainasédvelelle fis
rakentuva ensimmdinen tutti-isku tahdissa 80 luo tyypillisen tempesta-topoksen mielikuvan
salamaniskusta. Timpanien trillien kautta tahtien 80-83 tekstuurit saavuttavat kappaleen jannitteen
kulminaation, joka muistuttaa yllattavan ldheisesti esimerkissd 2.7 tarkasteltua Mendelssohnin Die

Hebriden -alkusoiton tahdin 255 tuttitekstuuria.
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Esimerkki 3.18. Rapid as Wildfires, B*-jakso, tahdit 80-83. Score in C.

Rapid as Wildfires (C!-jakso): tempesta-iskujen lainaus

C'-jaksossa ei varsinaisesti esiinny uusia topoksia, mutta kisittelen silti katkelmaa, koska tahdeissa
34-37 tuttiorkesterin soittamat soinnut ovat rytmisesti identtisid Photon of Fluctuationissd
kiytettyjen jousten iskujen kanssa (vrt. esimerkit 3.15 ja 3.19). Samalla tavoin kuin melodisia
lainauksia ndhtiin pddteeman ja A Day in Mondstadtin vililld, sdveltdja on kéyttdnyt myds eri
alueiden taistelumusiikin vililld yhteisid rytmillisid ja tekstuurillisia elementtejd luomassa
yhtendisyyttd taistelujen musiikkiin. Tempesta-topokseen viittaavien tutti-iskujen lisdksi
johdantomateriaalista tuttu virtuoosinen ja rytmisesti poukkoileva guzhengin ja viulujen soittama

melodia viittaa briljanttiin topokseen.

58



Briljantti melodia
(Gz., VIn. I+11)

Tutti-iskut (Puut, Vasket,
Timp., Vla., Vel., Cb.)
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Esimerkki 3.19. Rapid as Wildfires, C'-jakso, tahdit 34-37. Score in C.

Rapid as Wildfires (D'-jakso): herooinen ja fantasia-topos

Viimeisessid esimerkissd D!-jaksossa nidhdiddn tuttujen keijukais- ja tempestatekstuurien lisiksi
herooiseen topokseen viittaavat ylospdiset kvinttihypyt melodiassa ja torvisignaaleissa sekad
yllattdvien kromaattisten harmonisten kdinteiden viittaus fantasia-topokseen (esimerkki 3.20).
Melodian yltiminen neljiviivaiseen oktaavialaan ldpipistdvilld piccololla (tahti 50) yhdessa
kdyratorvien lyhyiden signaalien kanssa assosioituvat pelaajan sankarillisuuden subjektiiviseen
kuvaukseen. Musiikki voidaan tulkita olevan pelaajan puolella taistelussa kannustamassa hintd

voittoon.
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Esimerkki 3.20. Rapid as Wildfires, D'-jakso, tahdit 50—53. Score in C.

Harmoniamaailmaa on muutettu lisddamélld kromaattisia bassolinjoja ja muunnesointuja, jotka
selittyvit helpoiten subdominantti—-dominantti-parien kautta. Tahdissa 51 h-pohjainen sointu toimii

harmonisen pditepisteen, a-mollin funktionaalisena subdominanttina, joka etenee ensin tahdin
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jélkipuoliskolla a-mollin dominanttiin ja tahdissa 52 saapuu a-molliin. Tdssé tapauksessa dominantti
ei ole konventionaalinen V-sointu, vaan Bb-pohjainen sointu on a-mollin V-soinnun eli E-duurin
tritonus-substituutio (tritone substitution). Dominanttinen funktio sdilyy tritonus-substituutiossa
samana, mutta soinnun pohjasidvel etenee bassossa toonikaansa pientd sekuntia ylempidid. Joka
tapauksessa tahdin 51 soinnut muodostavat funktionaalisen subdominantin ja dominantin parin, jotka
tonikalisoivat tahdin 52 a-mollisoinnun. Funktionaalisesta subdominantti-dominantti—toonika-
sointukulusta syntyy myds kromaattinen bassolinja. Samankaltainen yksinkertaisempi versio
subdominantti-dominantti-parista ndhddén tahdissa 53, jossa méidrdnpad, tahdin 54 d-molli
tonikalisoidaan sen e-pohjaisella subdominantilla ja a-pohjaisella dominanttisoinnulla. Kromaattisten
kddnteiden runsaus tahdeissa 5053 viittaa yliluonnolliseen- ja fantasia-topokseen. Muistakaamme
kuitenkin, ettei tahdin 50 musiikkiin paddytty leikkauksella, vaan musiikin tekstuureja on rakennettu
pikkuhiljaa jakson ja kappaleen alusta ldhtien, mik& on lopulta mahdollistanut timén kompleksin ja

moninaisen toposmaailman.

Yleisesti voidaan Rapid as Wildfiresissa huomata, ettd jos topoksille annetaan aikaa kehittymiseen,
voi lopullisesta kappaleen toposmaailma olla hyvinkin monipuolinen. Jossain vaiheessa yksityisten
merkitsijoiden tulkitseminen menee kuitenkin liian teoreettiseksi, silld todellisessa pelitilanteessa
pelaaja tuskin ehtii assosioida kaikkia tekstuurillisia tasoja omiin topoksiinsa. Siksi pédétin timén
analyysin myds yleistasoiseen huomioon musiikin voittoisasta ja briljantista luonteesta. Mielestini
ndmid kaksi piirrettd korostuvat erityisesti ison kokoonpanon kanssa. Siind missd Photon of
Fluctuation on suhteellisen objektiivinen ja neutraali kuvaamaan vihollisjoukkoa ja taistelutilanteen
tuomaa uhkaa, Rapid as Wildfires korostaa selvisti pelaajan ndkokulmasta taistelun vaivattomuutta

ja voittoisaa luonnetta.

3.7 Inazuman taistelumusiikki

Jos Photon of Fluctuation edustaa objektiivista kuvasta taistelusta ja Rapid as Wildfires taas varittda
ja romantisoi musiikillaan taistelun sdvyn, Inazuman taistelumusiikin kappale, Overlord of the
Thunderstorm, sijoittuu ndiden kahden vilimaastoon. Myo6s musiikillisten elementtien kannalta
Inazuman taistelumusiikki yhdistdd Photon of Fluctuationin keskidssé olevaa minimaalista ostinatoa
ja Rapid as Wildfiresin funktionaalisiin harmonioihin pohjautuvia sointukulkuja. Overlord of the
Thunderstormin musiikillinen kokonaisuus tulee siksi olemaan topos-analyysin kannalta

monipuolinen ja kiinnostava kohde.
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Kappale on erikoinen taistelumusiikiksi, koska siind painottuu bardi- ja tunteellisen topoksen kautta
nostalgian ja kaipuun tunne, joka vie mielikuvan vastakkaiseen suuntaan kuin taistelun nykyhetken
hektisyys ja toiminta. Kuten olemme ndhneet, tunteelliseen topokseen viitataan musiikissa
dissonoivalla harmonialla, haikealla melodialla ja painokkailla tauoilla. Muuten kappaleessa
kdytetddn yliluonnollisen taistelun kuvaukseen edellisistd taistelumusiikin kappaleista tuttuja

topoksia kuten keijukais-, tempesta-, demoninen ja yliluonnollinen topos.

Soitinnuksen kannalta kappaleessa kéytetdén sinfoniaorkesterin lisdksi japanilaisia perinteisid
soittimia korostamaan Inazuman Japani-vaikutteista kulttuuria. Lisdyksid orkesteriin ovat
puupuhallinsoitin shakuhachi (nuottiesimerkeisséd kéytdn lyhennettd Shaku.) ja kielisoittimet

shamisen (Shm.) ja koto.

Kokonaisuus koostuu Overlord of the Thunderstormissa periaatteessa neljistd karakteristisesti
eroavista jaksoista A, B, C ja D. Kokonaisuuden voi kirjaimilla kuvata seuraavanlaiseksi: A', B, C!,
A%, C?, D, C°, A’. Olennaista kokonaisuudesta on huomata, ettid ostinato-keskeiset karakteriltaan
rytmisemmat A-jaksot vuorottelevat melodisten ja ekspressiivisempien C-jaksojen kanssa. B- ja D-
jaksot esiintyvét muista jaksoista poiketen vain yhden kerran, joten niilld ei ole yldindeksid. Ne ovat
my0s hieman erilaisia funktioltaan, joten puhun niistd tarkemmin esimerkkien yhteydessa.
Seuraavaksi esittelen jokaisesta jaksosta A, B, C, D, yhden katkelman, ja tarkastelen niiden kautta

Inazuman taistelumusiikissa kaytettyja topoksia.

Overlord of the Thunderstorm (johdanto/A’-jakso): keijukais-, tempesta- ja demoninen topos

Overlord of the Thunderstormin johdantomateriaali alkaa d-fryygiselld asteikolla ilman selkeitd
funktionaalisia harmonioita. Musiikki korostaa erityisesti japanilaisen in-asteikon sdvelid (d, es, g, a,
b). Tahdissa 13 kuullaan esimerkin 3.21 mukaisesti marimban soittama Photon of Fluctuationin
ostinatoteema, joka on rytmisesti muunneltu in-asteikkoon ja 4/4-metriin (alkuperdinen ostinato
teema l10ytyy esimerkistd 3.13). Overlord of the Thunderstormin ostinaton sivelet ympardivét tahdin
ensimmdisille iskuille osuvaa d-sdveltd, joka on my0s koko johdannon urkupisteend sidilyva
bassosdvel (esimerkki 3.21). Tahdeissa 13—16 fagotti soittaa juuri kyseistd urkupistettd. Lisdksi
keijukaistekstuurissa ksylofonin ja shamisenin soittamat yldrekisterin kimmellykset noudattavat
samaa d-sivelkeskiotd korostamalla d-sdveltd vahvoilla iskuilla. Toisteiset stemmat sdvelmaalailevat
d-pohjaista in-asteikkoa siirtymittd harmonisesti oikeastaan minnekdén muualle; timi muistuttaa
Photon of Fluctuationin minimaalista luonnetta, jossa 1-2 tahdin pituisia musiikillisia tekstuureita

rakennetaan ostinatoteeman péélle. Overlord of the Thunderstormissa toisteisia keijukais-topokseen
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viittaavia tekstuureita on kuitenkin enemmaén ja tekstuurit koostuvat nopeammista aika-arvoista,

1/16-sdvelistd, miké luo mielikuvan suuremmasta vihollisjoukosta ja ketterimmista vastustajista.

Taistelun uhkaan viitataan ykkodsshamisenin aksentoiduilla iskuilla ja puupuhaltimien nousevalla
linjalla (esimerkki 3.21). Shamisenin terdvit iskut assosioituvat taistelun kolinaan enteillen tulevaa
taysimittaista tempesta-toposta. Uhkaavuutta lisdd johdannossa demoniseen topokseen viittaavat
puupuhaltimien asteittain nousevat linjat. Erityisesti in-asteikon ensimmaisten kahden sévelen d—es

muodostama pienen sekunnin hidas nousu tahdin 14 dissonoivaan sointiin luo pahaenteisen kuvan

taistelusta.
@ J=104 . @ . @ . @ .
. H L > o4 = S - > ia = * oa =
Ostinato AKX o + 3 — T n > - + ) — + £ - ]
(Mar,)% ‘l,,\,pNI ir_llll’ IN ﬂr_‘x — IN ﬂr_ill’ ||\11 =|v_i —_— 1
Keijukaistekstuuri
(Xyl., Shm. I)
Tempestatekstuuri
(Shm. 1)
N linjat 19 ‘}J % T T T |
(F1,C1, B.CL) % — 3 = 58 Ie 1 <+ i
o B
pr mf ———————————
Urkupiste [yt ! T = 3 |
(Bsn) 9% 1 T H= < |
o o o !
x>
Esimerkki 3.21. Overlord of the Thunderstorm, johdantomateriaali/A'-jakso, tahdit 13—16. Score in

C.

Overlord of the Thunderstorm (B-jakso): bardi- ja demoninen topos

Kappaleen B-jaksossa esitetddn Rapid as Wildfiresista lainattu bardi-topokseen viittaava toisteinen
melodia. Liyuen versiossa (esimerkki 3.17) melodiaa soittavat kiinalaiset perinteiset soittimet.
Overlord of the Thunderstormissa melodian rytmi ja intervallihypyt on sdilytetty, mutta
soitinnuksessa on japanilaisen kansanmusiikin shakuhachiksi ja asteikko on muuttunut a-mollista
japanilaiseen in-asteikkoon (esimerkki 3.22). In-asteikkoon ei yleensi siséllytetd fryygisen asteikon
kolmatta ja seitseméttd sdveltd, mistd syntyy in-asteikolle ominainen kolkko sointi, silld asteikon
ensimmdiisen asteen sdvelelle muodostuvasta kolmisoinnusta syntyy avosointu ilman terssii.

Avosointu kuullaan esimerkiksi tahdissa 25 tempesta-tekstuureissa. Melodian ja harmonian
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kansantyylisyys luo musiikkiin bardi-topokselle luontaisen melankolisuuden, joka vallitsevista ja

hektisisti keijukais- ja tempesta-tekstuureista huolimatta vie pelaajan askeleen kauemmaksi uhkaa.

B-jaksossa tapahtuu kappaleen kokonaisuuden kannalta hyvin tirked harmoninen kdinne, jossa d-
pohjaisesta in-asteikosta siirrytddn g-molliin. Tahtien 25-29 aikana johdannossa jatkuvasti
sdilytetystd d-urkupisteestd luovutetaan, kun matalat jouset nousevat asteittaisella kulullaan
marssimaisesti d-sdvelestd ylos tahdin 29 g-bassoon, jonka jdlkeen tonikalisoidaan g-molli. B-jakso
toimii japanilaiseen in-asteikkoon perustuvan minimalistisen johdannon ja johdannon jilkeisen

funktionaalisia harmonioita kédyttdvan musiikin siltana.

@ @) @) @
. | e~ K"/_\
Melodia [ A—EP X%  E—m—— — — —— Fosc - = P
(Shaku) P2 e e S s =" = 7 i =
f 1 J\ 3
) P [~ J *J = o ﬁ‘J = 2
Ostinato (A% o | = | e — I > /4 1
(Ob. CL, Mar) i%“ 4 Sl TEESS 4 |
mfP -4 /7 g 7
xyl.
FUPE 0N 1 W= 3 % .t.-.fﬁf ceff P T 2
G —==— = =, £ -
Keijukaistekstuuri p
(Xyl., Shm. 11) hm.
¥ i H |S = £ £ . Loy “@
Ao o9 o [ om 4 Z Z Z
= 7 7 7
N mf
Yo | 4)
T 1 e e ya ya 7
chm.1) (@2 Z Z =
(Perc., Jouset) |FZ—b—% = = = = ¥ bl ¥ bl t —— ¢ 7 ¢ P — 1
) v v r vV 7 77 v v v 7

Esimerkki 3.22. Overlord of the Thunderstorm, B'-jakso, tahdit 25-29. Score in C.

En puhu muista A'-jaksossa jo Kkisitellyisti tekstuureista, mutta yleisesti esimerkkii 3.22
tarkasteltaessa voidaan huomata, miten paljon musiikillisia kerroksia on kertynyt tahtiin 25 mennessa.
Tayteldinen musiikki monikerroksisilla tekstuureillaan luo mielikuvan vakavahenkisestd ja
suurimittaisesta taistelusta. Erityisesti alarekisterin tdyttd matalien jousten staccatossa nousevilla

oktaaveilla bassorummun kera assosioituu ison ja raskaan demonisen hahmon askeliin.

Overlord of the Thunderstorm (C'-jakso): tunteellinen ja yliluonnollinen topos

B!-jaksossa g-mollin tonikalisoinnin jilkeen C'-jaksossa harmonia muuttuu yhi liikkuvaisemmaksi.
C!-jaksossa tapahtuva tirked harmoninen kulku on tahtien 37-39 B-duurin tonikalisoiminen

savellajin II- ja V-soinnuilla (esimerkki 3.23). Duurisévellaji tuo musiikkiin toivoa, joka muodostaa
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kontrastin suhteessa tdhdn asti kiytettyihin soinniltaan synkkiin in-asteikkoon ja g-molliin.
Toiveikkuutta ndkyy myds tahdin 36 G-duurisoinnussa, joka voidaan tulkita c-mollin vdlidominantin
lisadksi my0s g-mollin duurimuotoiseksi toonikaksi. Tdméi ohimenevd duurisointu luo mielikuvan
ohikiitdvéastd kauniista muistosta, joka lisdd musiikkiin melankolisuutta. Liséksi tahdissa 40 esiintyva
Es-duurin védlidominantti assosioituu kokoséveliselld soinnillaan yliluonnolliseen topokseen.
Yleisesti sointujen runsaista lisdsdvelistd johtuma harmonian rikkaus tekee musiikista

ekspressiivisemmain ja hyvin kontrastoivan alun kolkkoon avosointujen sointiin.

melankolinen yliluonnollinen
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Esimerkki 3.23. Overlord of the Thunderstorm, harmoniareduktio, C'-jakso, tahdit 33—41.

Harmonian ekspressiivisyyttd tukee melodian katkeilevat ja huokausmaiset eleet, jotka viittaavat
tunteelliseen topokseen (esimerkki 3.24). Shakuhachin soittama melodia ei ole tavanomainen
sekuntilitkkeinen huokausele, mutta melodisen kokonaiskaarroksen laskeutuminen alas tauotetuilla
lyhyilld puhalluksilla muistuttaa yhd huokaisua eleend. Lisdksi pitkien sdvelten vilissd olevat
koristeelliset 1/32-sdvelet lisddvdat melodiaan tunteellisen topoksen ekspressiivistd luonnetta.
Konventionaalinen sekuntiliikkeinen huokausele kuullaan my0s tahdeissa 35-36 kéyritorvien
soittamassa G-duurin noonipidityksessd ja sen purkauksessa soinnun pohjasidveleeseen g.
Tunteellisen topoksen huokauseleiden nostalgisuus assosioituu Inazuman japanivaikutteiseen mono

no aware -estetiikkaan, johon kuuluu ohimenevén ja menetetyn kauneuden kaiho.

Musiikkiin kasaantuu yhd enemmén tekstuureja ja tasoja, mutta hektinen monikerroksinen musiikki
kykenee kuitenkin pysyméédn kasassa selkedn matalien jousten soittaman neljdsosa pulssin ja
tekstuureiden lépi tunkevan ekspressiivisen melodian ansiosta. Kaikki muu kuudestoistaosatekstuuri
jaa oikeastaan pinnan alapuoliseksi kuhinaksi. Tekstuurien vélisestd hierarkkisesta suhteesta syntyy
mielikuva 1/16-tekstuurien vihjaamasta suuresta sotajoukosta, jota johtaa melodian sekd matalan
neljdsosapulssin viittaama kaiken yldpuolella seisova ukkosmyrskyn yliherra (kappaleen nimen

mukaisesti).
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Esimerkki 3.24. Overlord of the Thunderstorm, C'-jakso, tahdit 33—36. Score in C. (Tekstuurin
monikerroksisuuden vuoksi harmonian muuttuessa oli haastavaa transkriptoida ylarekisterien
tekstuurien tarkkoja savelkorkeuksia. Nuotinpditéd vailla olevat nuotit ovat taas suuntaa antavia

kuvioiden rytmeji ja suuntia.)

Overlord of the Thunderstorm (D-jakso): tempesta- ja demoninen topos

Jo johdannossa kuultiin tempesta- ja demoniseen topokseen viittaavia merkitsijoitd, mutta D-jakson
siirtymissd ndhddédn vield yksiselitteisempi katkelma néisté topoksista (esimerkki 3.25). Tahdeissa
69—70 tuttiorkesterin unisonossa soittama ostinatoteema ei jatd tulkinnanvaraa musiikin luonteesta.
Laajalle rekisteriin levitetyt staccatoiskut puupuhaltimien trillien kanssa viittaavat suoraviivaisesti
tempesta-topokseen. Tutti-iskujen jélkeen tahdissa 71 siirrytddn taas arkkityyppiseen demoniseen
topokseen, jossa matalat soittimet kuten pasuuna ja tuuba soittavat bassolinjassa uhkaavan es—sévelen,
josta kuljetaan kiithkeédn 1/16-kuvion kautta puolisidvelaskelta alempaan d-sdveleeseen (tahdit 71-73).
Keskirekisterissd jouset soittavat aksentoituja glissandoeleitd ja ylarekisterissd puupuhaltimet

soittavat keijukais-topokseen viittaavia toisteisia ja nopeita kulkuja.
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Esimerkki 3.25. Overlord of the Thunderstorm, D-jakso, tahdit 69—72. Score in C.

Katkelma muistuttaa ainakin tekstuurillisesti yllattdvan paljon demonisen topoksen esimerkkid
Berliozin Fantastisesta sinfoniasta, jota késiteltiin alaluvussa 2.2 (esimerkki 2.10). Fantastisessa
sinfoniassa harmoniassa kiytetdin runsaasti vihennettyjé sointuja asteittaisten kulkujen raamina, kun
taas Overlord of the Thunderstormissa ei tillaisia vdhennettyjd sointuja ole. Yleisesti Genshin
Impactin musiikilliseen kieleen siséltyy harvoin vdhennettyjd sointuja. Varsinkin romanttisessa
musiikissa yliluonnolliseen viittaavia perékkéisten vdhennettyjen tai ylinousevien sointujen kéytto
tehokeinona ei niytd kuuluvan pelin musiikilliseen kieleen. Uhkaa ja myrskyisyyttd kuvataan 1dhinna

tédyteldisen ja monikerroksisen tekstuurin kautta.

Jos analysoidut taistelumusiikin kappaleet tulisi asettaa jérjestykseen niiden uhkaavuuden perusteella,
uhkaavimmassa padssd olisi ehdottomasti Overlord of the Thunderstorm. Vaikka kappaleen bardi-
topokseen viittaavat lyyrisemmit osiot paikoittain irtaannuttavat pelaajan taisteluhetkestd
muistelmiin, nostalgisuuden alla piilevé uhka ja D-jakson kaltaiset puhtaasti taistelua kuvaavat jaksot
vetdvit taas pelaajan takaisin hektiseen todellisuuteen. Kappale on mielenkiintoisesti kolmesta
taistelumusiikin kappaleesta samaan aikaan ldheisin sekd bardi-topoksen kaukaisiin menneisyyden

muistoihin, ettd tilld hetkelld preesensissé tapahtuvaan taistelun uhkaan.
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4 Ajallinen jasentyminen

Edellisessi luvussa keskityin yksittdisten kappaleiden toposanalyysiin, minké kautta nédhtiin toposten
kdytossd jokaisen hallintoalueen musiikille ominaisia piirteitd ja yhtendisyyksid samaan
tyyppiryhmédan (kaupunki- tai taistelumusiikkiin) kuuluvien musiikkien kanssa. Téssd luvussa
tarkastelen toposten ajallista jasentymistd laajemmassa kontekstissa, tutkien kunkin hallintoalueen,

Mondstadt, Liyue ja Inazuma, kaupunki- ja taistelumusiikin muodostamaa kokonaiskerrontaa.

4.1 Hallintoalueiden musiikkikokonaisuudet ja niiden kerrontatyypit

Genshin Impact on avoin maailma -tyyppinen peli, mikid tarkoittaa, ettd pelaaja voi edetd pelissd
haluamassaan tahdissa ja jérjestyksessé sen sijaan, ettd pelissé olisi aina yksi pddméari. Peli sisdltda
kuitenkin rajatun méérdn objektiiveja, ja itseasiassa oman tutkielmani nidkokulmasta mahdollisia
pelitilanteita on yksinkertaistettuna vain kaksi: kaupunkialueella oleskelu ja taistelu. Pelaaja on
pelissd jatkuvassa kaupunkien tutkimisen ja taistelutilanteiden vuorottelevassa silmukassa, jota
voidaan my0s kutsua pelin core gameplay loopiksi. Tdméa on olennaista huomioida musiikkia
tutkiessa, silld kaupunki- ja taistelumusiikin syklinen suhde lisdi kerrontaan toisen ulottuvuuden. Sen
lisdksi, ettd kaupungeista voidaan edetd taisteluun, taistelusta voidaan myds palata takasin
kaupunkeihin. Jokaisen hallintoalueen oma kaupunki—taistelumusiikki-pari muodostaa nédin toposten
kautta omanlaisensa looppaavan kerronnallisen kokonaisuuden, joka korostaa kullekin
hallintoalueelle keskeisid teemoja ja aiheita. Todellisuudessa pelin kerronta haarautuu vield
monimutkaisemmaksi, jos otetaan huomioon eri hallintoalueiden vilille muodostuvia kerronnallisia
kaarroksia. Rajoitan kuitenkin tydssdni tarkastelun hallintoalueiden sisdisiin kerronnallisiin
kokonaisuuksiin. Aiheen ydin on se, ettd lineaarisen kerronnan ldhtokohdista poiketen Genshin

Impact -pelin kerronnalla on mahdollisuus edeti useampaan suuntaan.

Robert Hatten (1994) puhuu kirjassaan Musical Meaning in Beethoven: Markedness, Correlation,
and Interpretation toposten ajallisesta jdsentymisestd ja siirtyméstd. Hattenin mukaan kappaleiden
siséltdimdt moninaiset topokset voidaan luokitella kahdenlaiseksi toposkokonaisuudeksi. Hatten
kutsuu nditd ekspressiivisiksi genreiksi, joissa lukuisat topokset yhdistyvét yhteen kappaleen tason
koherenttiin kerrontaan. Yksi Hattenin skeemoista on change of state, jossa kappaleessa nihdddn
siirtymé affektista A affektiin B. Ensimmdisen luvun esimerkeissdin Hatten osoittaa miten useita
vastakkainasetteluja siséltdvdn Beethovenin pianosonaatin op. 106 (Hammerklavier) kolmannen osan

yksityiskohdat viittaavat kokonaisuutta tarkastaessa change of state -skeemaan, jossa siirrytddn
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traagisuudesta kuvaavista topoksista transsendenttisuutta korostaviin topoksiin (1994, 9-28).
Toisessa luokassa, topical field, kappaleen kerronnallisena raamina toimii tietty topos, jonka keskell
esiintyy muita topoksia (Hatten 1994, 295). Téhin skeemaan tulen viittaamaan my6hemmin

alaluvussa 4.3.

Omassa ty0ssédni sovellan Hattenin analyyttista metodia siten, ettd tarkastelen yhden kappaleen sijaan
useamman kappaleen muodostaman musiikkikokonaisuuden kerronnallista kaarrosta toposten
ndkokulmasta. Hallintoalueiden kerrontatyypit havainnoivat, miten Hattenin méérittelemén change
of state -skeeman tavoin kaupunkimusiikista siirtyessd taistelumusiikkiin tapahtuu toposten

muutosten kautta kerronnallinen muutos, joka on kullekin hallintoalueelle ominainen.

Ennen kerrontatyypeistd puhumista haluan vield korostaa, ettd tutkielmassani olen ottanut huomioon
vain rajoitetun méédrdn ohjelmistoa tutkittavaksi pelin valtavasta musiikkikokoelmasta, mika
tarkoittaa, etti seuraavat kerrontatyypit ovat tulkintoja puhtaasti analyysissani mainitsemieni
seitsemdn kappaleen muodostamasta kontekstista. Todellisuudessa jokaisen kaupungin musiikit
jakautuvat vield pdiva-, ilta-, y6- ja aamumusiikkiin, joista omassa analyysissani otan huomioon vain
yksittdiset pdivamusiikin kappaleet. Samankaltaisesti taistelumusiikkeja on myds jokaisessa
hallintoalueessa useampia kuin mitd analyysissani olen tarkastellut. Sen sijaan, ettd kutsuisin
tutkimani musiikkikokonaisuuksien muodostamia kerrontatyyppejd hallintoalueiden musiikkien
absoluuttiseksi arkkityypiksi, kuvailen ennemminkin tapauskohtaisesti Mondstadtin, Liyuen ja
Inazuman sisaltdmié kerronnallisia kaarroksia, joiden kautta saadaan osviittaa yksittdisid kappaleita

laajemman kokonaisuuden muodostamasta kerronnasta.

Mondstadt: idyllisestd seikkailusta minimalistiseen fantastiseen taisteluun

Mondstadtin kaupunkimusiikissa 4 Day in Mondstadt pastoraali-topos on ylivoimaisesti vallitsevin
topos. Pastoraali-topoksen idyllisyys on tdten keskeinen osa Mondstadtin kaupunkimusiikin
kerrontaa. Pastoraalin lisédksi A Day in Mondstadtissa viitataan myds muutamiin muihin topoksiin
kuten metsdstys-, sotilas- ja bardi-topokseen. Bardi-topos luo kansantyylisilli elementeillddn
vaikutteita kelttildisestd kansanmusiikista kun taas metséstys- ja sotilas-topos tuovat musiikilliseen
kerrontaan seikkailun mielikuvia. Nama kaikki topokset luovat yhdessd 4 Day in Mondstadtin osalta

Mondstadtin kaupunkimusiikin kerrontaa, jota kuvaan taulukossa 4.1 idylliseksi seikkailuksi.

Mondstadtin taistelumusiikissa, Photon of Fluctuationissa, kerronta muuttuu idyllisesté seikkailusta

keijukais-, demonisen, tempesta- ja fantasia-topoksen muodostamaan fantastiseen taisteluun.
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Taistelumusiikissa ei ole Mondstadtin kaupunkimusiikin kaltaisesti yhtd vallitsevaa toposta, mutta
ylld mainittua neljd toposta keskittyvit erityisesti fantasiamaailman ympériston ja vihollisjoukkojen
kuvaukseen, niin kuin alaluvussa 3.5 Photon of Fluctuationin analyysissa huomattiin. Toinen
Mondstadtin taistelumusiikin tirked ominaisuus on sen tekstuurillinen keveys ja minimaalisuus
suhteessa kahteen muun hallintoalueen taistelumusiikkiin, mikd korostaa vaikeustason alhaisuutta
pelin alkuvaiheissa Mondstadtin ollessa ensimmdinen pelattava hallintoalue. Mondstadtin
taistelumusiikki Photon of Fluctuationin musiikillisessa kerronnassa korostuvat fantasia maailman

yliluonnolliset vihollisjoukot ja taistelun helppous (taulukko 4.1).

Kun Mondstadtin kaupunki- ja taistelumusiikkia tarkastellaan yhtend musiikkikokonaisuutena
taulukon 4.1 mukaisesti, Mondstadtin musiikille syntyy kerronnallinen siirtymd idyllisestd
minimalistiseen fantastiseen taisteluun. Pelissd kaupunki- ja taistelumusiikin soittojirjestys saattaa
olla myo6s toisinpdin, jolloin kerrontakaarros voi myds edetd minimalistisesta ja fantastisesta
taistelusta idylliseen. Kummassa jirjestyksessa kappaleita tarkasteleekaan, Mondstadtin musiikkien
toposten luomasta kerronnasta vilittyy pelaajalle hallintoalueelle ominaiset aiheet kuten

kelttildisvaikutteinen musiikki, idyllisyys, seikkailun alku ja minimaalisuus.

[ A Day in Mondstadt ]<:,: [ Photon of Fluctuation ]

kulttuurilliset viittaukset: bardi-topos (kelttildinen kansanmusiikki)
kerronta: idyllinen seikkailu minimalistinen fantastinen
taistelu
topokset: bardi-topos demoninen topos
metséstys-/sotilas-topos fantasia-topos
pastoraali-topos keijukais-topos

tempesta-topos

Taulukko 4.1. Mondstadtin musiikkikokonaisuuden sisdltimat topokset ja niiden muodostama
kerronta. (Taulukossa topokset ovat listattu aakkosjérjestykseen eli toposten jérjestykselld ei ole

muuta merkitysta tai painoa.)

Liyue: idyllisestd, voittoisasta ja tunteellisesta romantisoituun fantastiseen taisteluun
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Liyuen kaupunkimusiikissa Liyue ndhtiin alaluvussa 3.3 Mondstadtin kaupunkimusiikista eroten
moninaisempi kirjo eri topoksia, mikd muodostaa Liyuen kerronnasta myds monikerroksisemman.
Musiikin kehyksend toimii Mondstadtin kaupunkimusiikin kanssa yhteiset pastoraali- ja bardi-
topokset, jotka korostavat kerronnassa Liyuen kansantyylid ja idyllisyyttd. Taman kehyksen sisdlld
musiikki painottaa myds voittoisalla topoksella Liyuen toiveikasta ja juhlallista ilmapiirid seka
yliluonnollisella topoksella fantasiamaailman yliluonnollisia ominaisuuksia. Liséksi esimerkisséd 3.11
tarkastelemassani katkelmassa Liyue viittaa viliaikaisesti briljanttiin ja tunteelliseen topokseen, joista
briljantti topos kuvaa samankaltaista juhlallisuutta kuin voittoisa topos, mutta tunteellinen topos lisdd
muuten suloiseen kerrontaan asteen intiimisyyttd. Huomioon ottaen toposten suhteelliset painotukset
musiikissa, Liyuen kaupunkimusiikin kerronnassa korostuu paillimmaisena idyllisyys, voittoisuus ja

tunteellisuus (taulukko 4.2).

[ Liyue ] g [ Rapid as Wildfires ]
kulttuurilliset viittaukset: bardi-topos (kiinalainen kansanmusiikki)
kerronta: idyllinen, voittoisa, romantisoitu fantastinen

tunteellinen taistelu
topokset: bardi-topos bardi-topos

briljantti topos briljantti topos

pastoraali-topos fantasia-topos

tunteellinen topos herooinen topos

voittoisa topos keijukais-topos

yliluonnollinen topos tempesta-topos

voittoisa topos

Taulukko 4.2. Liyuen musiikkikokonaisuuden siséltdmit topokset ja niiden muodostama kerronta.

Liyuen taistelumusiikissa Rapid as Wildfires kerronta on Mondstadtin taistelumusiikkiin verrattuna
paljon eeppisempi. Kuten alaluvun 3.6 analyysissé totesin, taistelumusiikki kuvaa romantisoidusti
taistelua pelaajan nikokulmasta briljantilla, voittoisalla ja herooisella topoksella. Fantasiamaailman
taistelun ddnid kuvaillaan muiden taistelumusiikkien kaltaisesti keijukais-, fantasia ja tempesta-
topoksella. Bardi-topos lisdi taisteluun asteen nostalgisuutta, joka vie pelaajan ndkdkulman hieman

kauemmaksi taistelusta. Kappaleessa dominoiva briljantti topos korostaa kuitenkin suurimmaksi
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osaksi ajasta taistelun tapahtumista nykyhetkessd. Y114 mainitut elementit huomioon ottaen Liyuen

taistelumusiikin kerronnassa tiivistyy romantisoitu fantastinen taistelu (taulukko 4.2).

Liyuen kaupunki- ja taistelumusiikkia yhtend kerrontakokonaisuutena tarkasteltaessa ndhdédén
siirtymd kaupunkimusiikin idyllisyydestd taistelumusiikin fantastiseen ja eeppiseen taisteluun.
Mondstadtin musiikkikokonaisuudesta poiketen Liyuen kaupunki- ja taistelumusiikin toposten vélilld
on useita yhtendisyyksid (bardi-, briljantti ja voittoisa topos). Nadmid yhteiset tekijat tekevét
kerronnallisesta siirtyméstd Liyuen kaupunki- ja taistelumusiikin = vililldi sulavamman.
Musiikkikokonaisuuden pohjalla sdilyy aina bardi-topoksen kiinavaikutteiset kansantyyliset

elementit sekd hallintoalueelle ominainen briljanttius ja voittoisuus.

Inazuma: pateettisesta uhkaavaan fantastiseen taisteluun

Inazuman kaupunkimusiikissa /nazuma esiintyy vain kaksi ensisijaista toposta: bardi- ja tunteellinen
topos. Bardi-topoksen kansantyyliset elementit luovat Inazuman kerronnalle keskeisen Japani-
inspiroidun kulttuurin. Tunteellinen topos vahvistaa titi kulttuurillista lainausta viitaten japanilaisen
estetiikan idiomiin mono no aware, jossa korostetaan asioiden pateettisuutta. Inazuman kohdalla tima

pateettisuus on kerronnan keskidssi (taulukko 4.3).

Overlord of the
f ) 2
[ nazuma — Thunderstorm
kulttuurilliset viittaukset: bardi-topos (japanilainen kansanmusiikki)
kerronta: pateettinen uhkaava fantastinen taistelu
topokset: bardi-topos bardi-topos
tunteellinen topos briljantti topos

demoninen topos
keijukais-topos
tempesta-topos
tunteellinen topos

yliluonnollinen topos

Taulukko 4.3. Inazuman musiikkikokonaisuuden sisdltdmait topokset ja niiden muodostama

kerronta.
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Inazuman taistelumusiikki Overlord of the Thunderstorm sisdltda Liyuen taistelumusiikin kaltaisesti
runsaan topossisillon (vrt. taulukko 4.2 ja 4.3). Overlord of the Thunderstormin tapauksessa kerronta
on kuitenkin kaukana Liyuen voittoisuutta. Musiikissa korostetaan pdinvastoin demonisen, tempesta-
ja yliluonnollisen topoksen kautta taistelun uhkaavuutta ja vaaraa. Keijukais-, demonisen ja
yliluonnollisen topoksen kautta timé uhka assosioituu fantasiamaailman yliluonnollisiin hahmoihin.

Liséksi taistelumusiikin kerronnassa korostuu bardi- ja tunteellisen topoksen synnyttima nostalgisuus.

Kokonaisuudessaan Inazuman musiikillisessa kerronnassa kuullaan siirtymd kaupunkimusiikin
pateettisuudesta taistelumusiikin uhkaavaan ja fantastiseen taisteluun. Erot topoksissa ovat 1dhinna
taistelua kuvaavat topokset. Taistelumusiikissa sdilyy kaupunkimusiikin kanssa yhteisiné tekijoiné
bardi- ja tunteellinen topos, mikd luo Inazuman musiikkikokonaisuuden kerronnan pohjaksi
japanilaisvaikutteisen kansantyylisen musiikin sekéd hallintoalueelle ominaisen nostalgisuuden ja

tunteellisuuden.

4.2 Kerronnan ajallisuus: alku, keskikohta ja loppu

Genshin Impact -pelin kerronta eroaa tavanomaisesta juonesta siten, ettd se ei etene suoraviivaisesti
pisteestd A pisteeseen B, vaan keskelld tapahtuva juoni ja kerronnan péétepiste on riippuvainen
pelaajan valinnoista ja pelaajan sekd pelimaailman vilisistd vuorovaikutuksista. Perinteinen ndkemys
kerrontakokonaisuudesta juontuu Aristoteleen alku, keskikohta ja loppu -ajatuksesta, josta hin puhuu
teoksessaan Runousoppi (1997, 166). Aristoteleen mukaan juonikokonaisuudella tdytyy olla alku,
keskikohta ja loppu, missi alku tarkoittaa tilannetta, jonka jélkeen seuraa jotain, mutta jota ennen ei
ole mitdin muuta. Loppu tarkoittaa vastakkaista tilannetta, jossa lopun jdlkeen ei ole mitdéin, mutta
loppu on itse seuraus sitd edeltdvistd tapahtumista. Keskikohta on keskelld titd kokonaisuutta. Sité
ennen tapahtuu jotain ja jotain seuraa myos keskikohdan jélkeen. Aristoteleen mielestd hyvin laadittu

juoni ei saa aloittaa tai lopettaa satunnaisesti.

Sovellan Aristoteleen alku, keskikohta ja loppu -ajatusta havainnoimaan Genshin Impact -pelin
yksittdisen pelikerran kerronnallista kaarrosta. Korostan tésséd kerrontakaaren kuuluvan yksittéiselle
pelikerralle, joka alkaa siitd, kun pelaaja kirjautuu sisdén peliin ja paittyy sithen, kun pelistd
kirjaudutaan ulos. Koko pelin skaalassa kerrontaa olisi vaikeaa tutkia, silld juonen todellista loppua
ei ole vield julkaistu. Peliin péivitetdén sddnnollisesti uutta materiaalia ja jatkoa juonelle. Toisin
sanoen pelaajahahmon kadonneen sisaruksen etsiminen sdilyy pelin alusta tdhén hetkeen asti juonen
punaisena lankana, mutta sisaruksen kohtaamista ja pelastamista eli juonen paitepistettd ei pystytd

saavuttamaan. Koko pelin mittakaavassa kerronta jadi tietyssd mielessd jumiin keskivaiheeseen. Sen
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sijaan suppeampaa kerrontakokonaisuutta Sen sijaan suppeampaa kerrontakokonaisuutta (siis
yksittéistd pelikertaa) tarkasteltaessa loppu on aina olemassa, vaikkakin lopputilanne vaihtelee
riippuen siitd, mihin pelitilanteeseen pelaaja jii kirjautuessaan ulos pelistd. Loppu on kuitenkin aina
vain osittainen, eiki se ratkaisen koko pelin kannalta olennaisia jannitteitd, jotka liittyvit sisaruksen

16ytdmiseen.

Alaluvussa 4.1 tutkitut musiikkikokonaisuudet sijoittuvat tdssd suppeassa kerrontakokonaisuudessa
keskivaiheeseen, jossa toistetaan hallintoalueitten kaupunki—taistelumusiikin syklid. Loppukohta
madrittyy tapauskohtaisesti pelaajan tahdon mukaisesti sithen tilanteeseen, missd hdn pdattdéd poistua
pelistd, joko kaupunki- tai taistelumusiikkiin. Tdmi ennalta médraméton lopetus jattda kuitenkin
jotain auki ja keskenerdiseksi, koska lopullista kerronnallista sulkeutumista ei saavuteta. Alkutilanne
sen sijaan on jokaisen pelikerran kohdalla yksiselitteinen ja tdsmilleen identiteettinen, koska
pelikokemus alkaa aina samasta kirjautumisvalikon musiikista, joka alaluvun 3.1 analyysin
mukaisesti bardi-topoksen johdantomateriaalin kautta immersoi pelaajan Genshin Impact -pelin
maailmaan. Ndin syntyy yksittdisen pelikerran kerronnallinen kaarros, jossa pddteema edustaa alkua,
kaupunki—taistelumusiikin sykli keskikohtaa ja jompikumpi kaupunki- tai taistelumusiikista

paikallista loppua.

4.3 Bardi-topos kerronnallisena kaarena: johdannosta bardin tarinoihin

Alaluvussa 4.1 esittdmdssidni Robert Hattenin (1994, 295) topical field -skeemassa useita topoksia
sisdltdvissd kappaleessa yksi topos toimii kappaleen raamina, jonka keskelle siséltyvat muut topokset.
Usein bardi-topokseen viittaavan musiikin luonne muistuttaa ldaheisesti Hattenin topical field -
skeemaa, silld alaluvussa 2.2.1 késitellyn Paul F. Moultonin (2005, 77-78) tekstin mukaan
arkkityyppiseen bardi-topokseen viittaava kappale alkaa hitaasta johdannosta, joka palaa myds
kappaleen lopussa ja luo kokonaisuudelle kehyksen topical field -skeeman mukaisesti. Kuulija
viedddn johdannon aikana todellisuudesta bardin tarinan maailmaan ja sieltd takaisin kappaleen
lopuksi. Tavanomaisesti kappaleen keskelld edetddn bardi-topoksen alalajeihin, kuten pastoraali-
topokseen ja tempesta-topokseen, mikd muistuttaa myos topical field -skeeman kehyksen sisélla

muihin topoksiin siirtymista.

Sovellan jdlleen Hattenin skeemaa kuvaamaan yhden kappaleen sijaan useiden kappaleiden
muodostamaa musiikkikokonaisuutta. Yhdistdimilld péddteema ja kaupunki—taistelumusiikin sykli
samalle aikajanalle yhdeksi kerronnalliseksi kaarrokseksi huomataan, miten Genshin Impactissd sen

liséksi, ettd bardi-topokseen viitataan yksittdisissd kaupunki- ja taistelumusiikin kappaleissa, myds
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kerrontakokonaisuuden ldhtokohtana toimii bardi-topos-voittoinen paiteema (kaavio 4.1). Topical
field -skeeman ja tyypillisen bardi-topokseen viittaavan musiikin tulisi palata lopussa alun
materiaaliin, mikd yhdessd johdannon kanssa muodostaa kehyksen kappaleelle. Vaikkei
esittdimassini Genshin Impactin kerrontakaaren lopussa palata hitaaseen johdantomateriaaliin,
kerronnan keskivaihetta edustavat kaupunki- ja taistelumusiikin kokonaisuudet siséltdvit toistuvia
kappaleen sisdisid  viittauksia bardi-topokseen, mikd muistuttaa laajemmalla tasolla

kokonaiskerronnan raamina olevan bardi-topos.

. . . minimalistinen fantastinen
idyllinen seikkailu /—\ istely

A Day in Mondstadt | | Photon of Fluctuation

idyllinen, voittoisa, romantisoitu fantastinen
hidas johdanto tunteellinen /—_\ taistelu

padteema :I Liyue | | Rapid as Wildfires |

. uhkaava fantastinen
patecstiinen /—\ taistelu

Inazuma | | Overlord of the Thunderstorm

alku > keskikohta ja loppu

Kaavio 4.1. Bardi-topos Genshin Impact -pelin musiikin kerronnallisena kaarena.

Esimerkiksi pelaajan avatessa peli ja aloittacssa Mondstadtin alueella pelaaminen, voidaan olettaa
pelaajan kuulevan ensin kirjautumisvalikossa pditeema, jonka jalkeen musiikki etenee Mondstadtin
kaupunki—taistelumusiikin ~ sykliin.  Kolmesta  kappaleesta, pddteema—kaupunkimusiikki—
taistelumusiikki, syntyy yksi yhtendinen musiikillisen kerronnan kaarros, joka viittaa bardi-topokseen
(kaavio 4.1). Kokonaisuus alkaa padteemalla, joka vastaa bardi-topoksen hidasta johdantoa.
Pelaajalle luodaan mielikuva pelin maailmaan siirtymisesti. Astuessa pelin sisdén kirjautumisvalikon
portista, hypoteettisesti pelaajan ollessa Mondstadtin kaupungissa, hénelld soisi vuorokaudenajasta
riippuen kaupunkimusiikin soittolistasta aamu-, pdivé-, ilta- tai yomusiikin kappale. Tutkielmani
rajoittuu pdivamusiikin tutkimiseen, joten otan kantaa yksinomaa kaupunkien pdivamusiikkiin.

Taistelutilanteeseen siirtyessd samalla hallintoalueella, pelaaja kuulee seuraavaksi Mondstadtin
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taistelumusiikin Photon of Fluctuation. Padteema, A Day in Mondstadt ja Photon of Fluctuation
soisivat siis ajallisesti perdkkdin ja muodostaisivat yhtendisen bardi-topokseen viittaavan
kerrontakaarroksen, joka kuvaa Mondstadtin hallintoalueelle ominaista kerrontaa. Samalla lailla
Liyuessé ja Inazumassa, hallintoalueiden kaupunki- ja taistelumusiikki yhdessd luovat musiikillisia
kerrontakokonaisuuksia kaavion 4.1 mukaisesti. Kerronnan haarautuminen alkutilanteesta kolmeen
eri keskikohtaan ja loppuun luo mielikuvan bardista, joka kertoo tarinoita eri hallintoalueista ja niissé

kohtaamistaan taisteluista ja seikkailuista.
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5 Pohdintaa

Lopuksi tarkastelen kuinka hyvin tutkielmani vastasi alussa méérittelemiini tutkimuskysymyksiini,

mitd kehitettdvid tydssd on ja mitd mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita ty0 tarjoaa.

Johtopdiitokset tutkimuskysymyksiin

Ensimmadinen tutkimuskysymykseni liittyy Genshin Impactin musiikin kerrontaa vahvistaviin
ilmaisukeinoihin ja niiden suhteeseen klassisromanttisiin topoksiin. Luvun 3 analyysissa tarkasteltiin
suurennuslasilla musiikin tekstuureita ja musiikillisten elementtien viittauksia topoksiin, ja
suurimmaksi osaksi klassisromanttiset topokset toimivat analyysissa hyvin kuvausvoimaisina. 1700—
1800-lukujen toposten merkitsijd—merkitty-suhteet osoittautuivat ylldttdvin samankaltaisiksi vield
nykypéivin pelimusiikissa. Syy tdhdn lienee se, miten lahelld Genshin Impactin musiikin harmoninen
kieli on klassisromanttista harmoniaa ja &dnenkuljetusta. Erot musiikeissa nédkyvét ldhinna
kappaleiden rakenteessa ja muodossa, mutta toposten merkitsijit koostuvat useimmiten
tekstuurillisista ja harmonisista elementeistd mutta harvemmin muotoon liittyvista tekijoistd, minka

takia eroavaisuudet musiikissa eivét vihennd toposten kuvausvoimaa.

Toisessa tutkimuskysymyksessdni pohdin, esiintyykd musiikissa toistuvia ilmaisukeinoja, joiden
merkityksen tulkitsemiseen ei riittdisi klassisromanttisten toposten sanasto. Lyhyt vastaus tdhén on
kylla. Muutamat musiikilliset elementit, erityisesti voittoisalle ja yliluonnolliselle affektille
(alaluku 2.3). Seka voittoisuuteen viittaava [V-V—VI#-kulku ettd yliluonnollisuuteen viittaava [-I1#-
kulku ovat vakiintuneet musiikillisina merkkeind vasta 1900-luvun jélkipuoliskon peli- ja
elokuvamusiikin kautta, jolloin néitd ei luonnollisesti vield ollut 1700- ja 1800-lukujen musiikissa.
Voittoisan ja yliluonnollisen topoksen laajennuksien lisdksi kaikki analyyttiset kuvaukset onnistuivat

suhteellisen mielekkaisti alkuperdisten klassisromanttisten toposten raameissa.

Kolmas tutkimuskysymykseni liittyy toposten ja kerronnallisen jénnitteen vélisiin suhteisiin.
Jannitteestd puhuttaessa huomion arvioista on tiedostaa, ettd jannitteen taso on aina suhteessa sen
ympéardimadn kontekstiin, eli se mitd kutsun oman tutkielmani kontekstissa jédnnitteen kasvattajiksi
ja purkajiksi ei valttdiméttd pide toisessa kontekstissa. Jannite-erojen ja -muutosten tarkastelu voi
kuitenkin avartaa kerronnallisen kaarroksen hahmottamista ja sitd kautta olla antoisa ndkokulma.
Tutkimassani seitsemésséd kappaleessa taistelumusiikin kappaleet ovat selvisti paitsi musiikilliselta

sisdlloltddn myoOs funktioltaan jénnitteen kasvattajia. Onhan kyseessd kuitenkin pelin jénnitteisin
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tilanne, taistelu. Taistelumusiikissa toistuvasti kéytetyt topokset hallintoalueista riippumatta ovat
keijukais- ja tempesta-topos. Tamé topospari luo toisteisten ja jénnitteisten tekstuurien kautta
taistelumusiikkiin mielikuvia taistelusta fantasiamaailmassa, mikd kuvaa kirjaimellisesti sitd mité

kuvassa tapahtuu.

Jos kaaviossa 4.1 kuvatut kerronnalliset kaarrokset yhdistetdéin kerronnallisen jdnnitteen
havainnoimiseen, kerronnan alkuun sijoittuva péddteema toimii pelin kerronnallisen jénnitteen
lahtotilanteena, jossa jannite on asettunut ja sisdisid jannitteitd ei ole. Pddteemassa vallitseva bardi-
topos muodostaa siis kerronnallisen jdnnitteen 1dhtopisteen. Hitaassa johdantomaisessa pddteemassa

musiikki luo mielikuvan bardista, joka aloittaa tarinankerronnan.

Kerronnan keskivaiheeseen sijoittuvat kaupunkimusiikin kappaleet voidaan taas ndhda funktioltaan
jénnitettd vakiinnuttavaksi tai purkaviksi riippuen siitd, mikd musiikki edeltdd sitd. Jos
kaupunkimusiikkia edeltdd pddteema, kaupunkimusiikin rooli toimii alhaisen jénnitteen
vakiinnuttajana, kun taas kerronnallista ja musiikillista jénnitettd kasvattaneen taistelumusiikin
jilkeen kaupunkimusiikin funktio muuttuu jédnnitettd purkavaksi. Olennaista kaupunkimusiikin
luonteesta on huomioida, ettid ne eivét itsessddn kasvata kerronnallista jénnitettd ja usein edustavat
musiikilliselta tekstuuriltaan ja dynamiikaltaan alhaista intensiteettitasoa. Hypoteesini tyon
alkuvaiheessa oli, ettd eri hallintoalueiden kaupunkimusiikin kappaleet sisdltdisivét yhteisend tekijana
viittauksia pastoraali-topokseen, jonka kautta pelaajalle luodaan mielikuva kaupunkialueiden
turvallisuudesta ja sitd kautta kerronnallisen jdnnitteen alhaisuudesta. Todellisuudessa Inazuman
kaupunkimusiikki osoitti hypoteesin véariksi, silld kappale sisdlsi ensisijaisesti vain viittauksia bardi-
ja tunteelliseen topokseen. Mondstadtin ja Liyuen kaupunkimusiikissa viittdisin yhd pastoraali-
topoksen ilmentymien assosioituvan turvapaikkaan ja jannitettd purkavaksi elementiksi. Inazuman
kaupunkimusiikissa jdnnitteen purkautuminen ndhddén ennemminkin suhteessa alueen erityisen
uhkaavaan taistelumusiikkiin, joka suuren intensiteetin kontrastin kautta muodostaa Inazuman
kaupunkimusiikille jannitettd purkavan roolin. Luvun kolme analyyseissa puhuin my®ds siitd, miten
bardi-topoksen kansantyyliset elementit ja topokselle luonteenomainen nostalgisuus luovat
musiikkiin pastoraali-topoksen kaltaisesti turvallisuuden tunnetta, ja titen kaupunkien musiikissa

toistuvasti kdytettyd bardi-toposta voidaan ndhdd myds jannitteen purkajana.

Viimeinen tutkimuskysymykseni liittyy bardi-topoksen roolin keskeisyyteen Genshin Impactin
musiikissa. Erityisesti bardi-topoksen asema paitsi kappale- ja tekstuuritasolla myd6s rakenteellisesti
pelin laajemman musiikkikokonaisuuden muodon kannalta koitui tutkimuksessani hedelméilliseksi
havainnoksi. Ensinnékin monitasoinen viittaus bardi-topokseen on mahdollista vain musiikillisen

merkin laajan sisdllon  vuoksi. Lisdksi erityisesti bardi-topoksen sisdltdmit teemat
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yliluonnollisuudesta ja kaukaisista kansantyyleistd kuvaavat hyvin Genshin Impactin pelisiséllon
keskeisimpié aiheita. Bardi-topoksen kyky kuljettaa kuulijaa kahden todellisuuden vililld on myos
mielestini tidrked elementti, miksi bardi-topos on ndin kuvausvoimainen fantasiagenren
pelimusiikissa. Heti pelin alussa kuullussa pddteemassa, bardi-topoksen transsendentaalinen
harpputekstuuri auttaa pelaajaa siirtymddn todellisuudesta fiktiiviseen fantasiamaailmaan. Bardi-
topos on ylld mainituista syistd mielestdni yksi tdrkeimmistd rakenneosista, joka tekee Genshin

Impact -pelin musiikista immersiivisen.

Jatkotutkimuksen mahdollisuudet

Genshin Impactin laajan ja yha kasvavan pelikokonaisuuden vuoksi en pysty enkéd yritdkddn tehda
tyhjentévad katsausta kaikkeen pelin musiikkiin, vaan tuon valittujen esimerkkien kautta esille tiettyja
piirteitd siitd, miten musiikki tukee pelin kerrontaa. On kuitenkin hyvd huomata, ettd tutkielmani
aihepiiri on hyvin rajoitettu (7 kappaletta pelin 1122 kappaleen kokoelmasta), minké takia yleistyksid
tehdessd Genshin Impactin muuhun musiikkiin puhumattakaan muiden pelien musiikkiin kannattaa
olla varovainen. Jatkotutkimuksen kannalta tyoni luo kuitenkin useita mielenkiintoisia kohteita.
Tehtdvamusiikkia, pelin kolmatta musiikkityyppié, en voinut sisdllyttdd tyohoni, mutta niiden suhde
tutkielmassani kutsumaani kaupunki—taistelumusiikin sykliin vaikuttaisi olevan luonnollinen
seuraava askel Genshin Impactin musiikillisen kerronnan tutkimuksessa. Puhtaasti orkestraalisesta
musiikista irtautuminen elektronisen musiikin pariin tutkimaan nykypéivin elokuva- ja pelimusiikin

topoksia on my0Os mielessini jatkotutkimuksen listalla.

Jos jotain tirkedd tyOstéini voi saattaa myds Genshin Impact -pelin kontekstin ulkopuolelle, se olisi
topos-analyysin kuvausvoimaisuus nikokulmana tutkiessa kerrontaa painottavia kuvaa ja ddnté
yhdistdvid mediamuotoja. Musiikillisista ilmaisukeinoista puhuminen, kirjoittaminen ja lukeminen
yhteisilld vakiintuneilla termeilld voisi suuresti edesauttaa seké saveltdjien ja musiikin kuuntelijoiden

vélistd vuoropuhelua ettd luomaan yhd enemmaén uusia ja luovia musiikillisia merkkeja.
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