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1. Johdanto

Kasittelen kandidaatintutkielmassani Natsume Akatsukin kirjoittaman Konosuba: God's
blessing on this wonderful world! 1 Oh My Useless Goddess (jatkossa Konosuba)
kevytromaanin hahmoja. Tutkielmani kohdistuu kevytromaanissa esiintyvéin

seikkailijaryhméén, jotka toimivat pddrooleissa kevytromaanissa.

Konosuba on japanilaisiin light novel -kirjoihin kuuluva kirjasarja. Ndmai light novel -kirjat
ovat sidoksissa anime ja manga populaarikulttuuriin. Kéytan tutkielmassani jatkossa termié
kevytromaani puhuessani tistd kirjallisuudenlajista. Talld pyrin pitdméaan tutkielmani
mahdollisimman selkeénd ja ymmarrettdvand, miké ei mielestdni onnistuisi, jos jatkuvasti

puhuisin tistd kirjallisuudenlajista sen englannin kieliselld termillé.

Kevytromaaneille tyypillisié piirteitd Senko Maynardin mukaan on esimerkiksi animetyyliset
kuvitukset, hahmojen vahva vaikutus tarinaan ja sarjallisuus (Maynard 2016, 81-82). Vaikka
ndma piirteet ovat yleisid kevytromaaneissa, kevytromaanit voivat erota toisistaan paljon.
Genrekategorioita kevytromaanituotannossa on aina fantasiasta ja tieteisfiktiosta

kouluromansseihin (Maynard, 83).

Kevytromaanit ovat toki sidottuja vahvasti animeen ja mangaan, mutta myos erilaiset
elokuvat, televisiosarjat ja cd:t tekevit yhteistyotd kevytromaanituotannon kanssa (Maynard,
82). Kevytromaaneja voi ndin ollen pitdd hyvin tdrkeénd osana japanilaista
populaarikulttuuria. Niiden tutkiminen voi antaa lisdd ndkokulmia seké kirjallisuuteen etté
japanilaiseen populaarikulttuuriin. Téstd huolimatta niiden tutkiminen on jddnyt ainakin
Suomessa hyvin vihidiseksi verrattuna perinteisiin animeen ja mangaan, joista kummastakin

on tehty jonkin verran pro gradu- ja kandidaatintutkielmia (ks. Knuutti 2012).

Vaikka Konosuba kevytromaanina onkin liitoksissa japanilaiseen populaarikulttuuriin, pyrin
kuitenkin tutkimaan sité pitkilti lansimaalaisen kirjallisuudentutkimuksen keinoin. Viittaukset
animeen ja mangaan pyrin minimoimaan, mutta en kuitenkaan sivuuta niitd taysin.
Ymmartidkseni paremmin tutkimuskohdetta, koen, ettd tietyt traditiot ja piirteet, jotka

liittyvét animeen ja mangaan, on syyti huomioida.

Ensiksi pyrin selittdiméan tutkimusmetodini, joita tulen kdyttimaan. Tdmén jdlkeen aloitan
varsinaisen analyysin teon hahmoista. Tavoitteenani on saada kasitys, minkilaisia hahmoja

teoksessa esiintyy ja mitké asiat vaikuttavat hahmojen representaatioihin. Kun olen saanut



tarkan késityksen hahmojen olemuksista, pyrin esittelemédn mahdollisia tulkintoja hahmojen

representaatiolle.

Huomioitava asia, joka pitdd mainita on se, ettd Konosuba ei ole ollut aiemmin akateemisen
tutkimuksen alla. Tésti syystd nden, ettd parhain tapa aloittaa siind esiintyvien hahmojen
tutkiminen, on kayttdmalld perinteisii kirjallisuudentutkimuksen metodeja.
Kandidaatintutkimukseni yksi sivutavoitteista on ndin ollen tarjota tietyt kehykset mahdollisia

jatkotutkimuksia varten.



2. Tutkimusmetodit

Olen valinnut tdhan tutkielmaan kolme eri ldhestymistapaa, joilla pyrin avaamaan kohdeteosta
ja sen hahmoja. Yksi on klassinen hahmojaotelma, joka jakaa hahmot litteisiin ja pyoreisiin
hahmoihin. Tdmaén lisdksi pyrin hahmottamaan kevytromaanin genred. Tdma auttaa
selkeyttdmdin tulkintaa, koska pystyn sen avulla tarkastelemaan hahmoja tietyn viitekehyksen
avulla. Kolmantena tutkimusmenetelménéni toimii narratologinen ldhestymistapa. Talla pyrin

myohemmaissd pohdinnassa avaamaan syitd hahmojen tietynlaisille representaatioille.

2.1 Hahmojaotelma

Edward Forster sanoo, ettd henkilohahmot voi jakaa litteisiin ja pyoreisiin hahmoihin. Littedt
hahmot parhaimmillaan rakentuvat yhden ajatuksen tai ominaisuuden ympdrille. Useiden
taménkaltaisten ominaisuuksien antaminen hahmolle tekee hahmoista pyoreité. (Forster 1974,
46.) Télla pyoreydella tarkoitetaan mielestini erdénlaista hahmoa, jonka persoonallisuudessa

on monia eri piirteitd. Kaikki ndma piirteet vaikuttavat hahmoihin tavalla tai toisella.

Forsterin hahmojaotelma on ollut kritiikin kohteena kirjallisuudentutkimuksessa. Aleid
Fokkeman esimerkiksi toteaa, ettd Forsterin jakoa ja niiden mééritelmid voidaan pitdé jopa
liian suorina. Samalla hin mainitsee sen, ettd Forsterin jakoa on pyritty parantamaan ja
hiomaan kirjallisuudentutkimuksessa. (Fokkeman 1991, 24.) Forsterin hahmojaotelmaan
liittyy my®os kritiikki, joka kohdistuu sithen, miten litteét ja pyoredt hahmot ndhdaén.
Esimerkiksi hahmojaotelmaa kédyttdmilla monet postmodernit hahmot voidaan todeta
epdonnistuneiksi tai virheellisiksi (Fokkeman, 14). Tutkielmani tarkoitus ei kuitenkaan ole
tulkita, ovatko hahmot epdonnistuneita. Tarkoitukseni on pohtia syitd, jotka aiheuttavat sen,

ettd hahmoa voidaan ndhda littedna tai pyoreéna.

Vaikka Forsterin jaotelmaa on kritisoitu kirjallisuudentutkimuksessa, néden siind silti hyvia
puolia. Kyseinen jaotelma on mielesténi tarpeeksi kompakti ja ymmaérrettévissé oleva teoria
kandidaatintutkielmaa varten. Se my0s tarjoaa mielestéini oivan tavan kasitelld hahmoja ja
teoksia, joita ei ole aiemmin tutkittu. Se sopii nimenomaan tdhéin tutkielmaan, koska
Konosuba ei ole aiemmin ollut akateemisen tutkimuksen kohteena. Jos tilanne olisi toinen,
pyrkisin todennékdisesti erilaiseen ja rajatumpaan tutkimusnikokulmaan. Hahmojaotelman
kaytto siis tiivistettynd tarjoaa tutkielmaani ndkokulman, joka on tarpeeksi rajattu

kandidaatintutkielmaan ja joka tarjoaa mahdollisuuden myohempéiin analysoimiseen.



Olen kuitenkin Fokkemanin kanssa samaa mieltd, ettd Forsterin mééritelma on joissain maarin
litan suora. Téastéd syystd pyrinkin ldhestymiin kevytromaania omalla sovelluksellani Forsterin
hahmojaotelmasta. Tdma sovellukseni Forsterin hahmojaotelmasta tarkentaa hiukan
perinteistd hahmojaotelmaa pitden sen kuitenkin kompaktina ja uskollisena alkuperidiselle

hahmojaotelmalle.

Hahmot koostuvat teoksissa attribuuteista, ominaisuuksia, jotka voivat olla hahmojen
persoonallisuuksia tai jonkinlaisia taustatekijoitd. Esimerkiksi hahmon aiemmat kokemukset
voivat olla attribuutteja. Litted henkilohahmo on sellainen, jolla yksi ominaisuus toimii
padattribuuttina. Tdma pédattribuutti ilmenee siten, ettd se on toistuva elementti hahmon
kaytoksessa tai olemuksessa ldpi teoksen. Padattribuutti on valta-asemassa muihin
attribuutteihin ndhden. Pyoreilld hahmoilla mikdén yksittdinen attribuutti ei ole valta-
asemassa suhteessa muihin. Se, ettd jokin hahmo saatetaan tulkita aluksi littedksi tai
pyoreéksi, ei kuitenkaan ole lopullinen. Litteistd hahmoista voi teosten aikana tulla pyoreita,
tai tutkijat voivat 16ytdd alun perin pyoreistd hahmoista tiettyjd pddattribuutteja, jotka tekevét

hahmosta litteita.

2.2 Genrekehys

Konosuba on fantasiamaailmaan sijoittuva kevytromaanisarja. Hahmojen tutkimisen kannalta
koen tarpeelliseksi avata teoksen genre-elementtejd. Tdmén avulla hahmojen analysointi
onnistuu paremmin, silld pystymme tarkastelemaan heididn suhdettansa kevytromaanin
maailmaan ja genreen tiettyjen traditioiden avulla. Se tulee auttamaan sekd hahmojaotelmassa
ettd myohemmassé analyyttisessd pohdinnassa. Pyrin tdssd vaiheessa tekemiin isot linjavedot
fantasiagenreen, joita pyrin tutkielmassa myShemmin tdydentdméén. Tdmén avulla hahmotan

erddnlaisen genrekehyksen, joka auttaa hahmojen analysoimisessa.

Ensimmadiset viittaukset sithen, ettd kevytromaani sijoittuu fantasiamaailmaan, saadaan
jumalatar Aquan tarjotessa menehtyneelle Satou Kazumalle toista vaihtoehtoa kuin
Taivaaseen péasy.

There’s another world different from our own, that is home to someone called

the demon king. The Demon Kings’s invading army threatens that world. It's a
place of magic and monster — in other words, a fantasy setting pretty much like



those found in popular games like Dragon Hunter or Monsterquest, (Konosuba,
6.)

Tama kuvaus on hyvin tiivistetty versio siitd, mitd kannattaa ottaa huomioon kevytromaanin
fantasiamaailmasta. Kyseessé on toinen maailma, johon menndan alkuperéisesti,
reaalimaailmaa muistuttavasta maailmasta. Kaytin termid muistuttavasta sen takia, koska
Kazuman nimedmét suositut pelit Dragon Hunter ja Monsterquest ovat Kazuman maailman
versiot pelisarjoista Monster Hunter ja Dragon quest. Kyseessi saattaa olla vain kirjailijan
(tai kddntdjan) yritys valttda plagiaattia, mutta ndin tehdessddn hén luo 1dhtokohdan, jossa

Kazuma ei ole reaalimaailmastamme kotoisin oleva henkilo.

Fantasiassa tyypillisesti tehdddn jako meiddn maailmamme eli primaarimaailman ja
fantasiamaailman eli sekundaarisen maailman ohella. Porttifantasioissa primaarimaailma
toimii 1dhtokohtana, josta siirrytdin sekundaariseen maailmaan. (Korpua ym. 2021, 12.)
Vaikka mainitsin jo, ettd Kazuman alkuperdinen maailma ei ole meidén reaalimaailmamme,
se toimii silti 1&htopisteend teoksessa. Tamé maailma voidaan katsoa myds muistuttavan
paljon nykyaikaista reaalimaailmaamme, joten sitd voisi pohtia erddnlaisena pseudo-
primaarimaailmana. Kazuma matkaa tistd maailmasta teoksessa esiintyvéian

sekundaarimaailmaan uudelleensyntymalla siihen, joten teosta voidaan pitdd porttifantasiana.

Minkélainen timé Konosuban sekundaarimaailma sitten on fantasiamaailmana? Tieddmme jo,
ettd Konosuban maailmassa on taikuutta, hirvioitd ja demonikuningas, joka uhkaa maailmaa.
Tastd voidaan tehdi johtopditds, ettd teoksen maailma muistuttaa miekka ja magia-
lajityyppid fantasiassa. Télle lajityypille keskeistd on taikuuden ja miekkataistelujen
yhdistyminen (Korpua 2021, 163). Kevytromaanin alussa ei toki mainita miekkoja, eika niilld
kiytyja taisteluja, mutta myohemmin teoksessa tdmékin ominaisuus on nihtdvissa.
Esimerkkini tistd on Kazuman ja todennikdisesti samasta maailmasta tulleen! Kyouya

Mitsurugin vilienselvittely, jossa kummatkin kiyttdvit omia miekkojansa (Konosuba, 116).

Konosubassa perinteisten fantasiaelementtien lisdksi maailmassa kédytetdan hyvin paljon
erilaisia pelielementtejd. Taéméd huomataan jo alussa, kun Kazuma vertaa maailmaa hinen

maailmansa peleihin. Ndmi elementit ovat my0ds nédhtévissd, kun seikkailijakillan virkailija

! Teoksen alussa jumalatar Aqua kertoo, miten tdmé fantasiamaailma (ja ndin ollen myos maailma, josta Kazuma
on lahtoisin) on vain yksi miljoonista eri maailmosta (Konosuba, 15). Tamén takia néden tarpeelliseksi
huomauttaa, ettd vaikka Kyuoya Mitsuragi onkin my0s japanilainen, hén voi olla jostakin muusta
rinnakkaismaailman Japanista tai Kazuman primaarimaailmasta. Timé mahdollisuus jitetddn teoksessa
kertomatta.



kertoo Kazumalle ja Aqualle tietoja seikkailijana olosta ja maailmasta. Hin mainitsee muun
muassa termit kuten leveling up, experience points ja class, jotka ovat kuin suoraan peleista.
Kazuma ihastelee itsekin, ettd maailma muistuttaa hyvin paljon roolipeleja. (Konosuba, 18—
19.) Class eli hahmoluokka esimerkiksi on roolipeleistd tuttu ominaisuus, joka valitaan pelien
alussa (Nikula 2017, 33). Tét4 tapaa, jolla pelielementit ovat tulleet kevytromaaniin, kutsutaan
termilld Gamifikation eli pelillistiminen. Raine Koskimaa ja Tanja Vilisalo ovat kuvailleet,
ettd pelillistdmisessé pelien dynamiikkoja hyddynnetdén pelien ulkopuolisiin ympaéristdihin
(Koskimaa & Vilisalo 2022, 252). Pelielementtien avaaminen tutkielmassa helpottaa

hahmojen kuvaamista ja analysointia, silld nima elementit ovat isossa osassa kevytromaania.

Otan pienen katsauksen myds kevytromaaneihin ja sitd kautta myos animeen ja mangaan.
Kevytromaanien tuotannossa toiseen maailmaan pédtyminen on noussut hyvin suosituksi
fantasian alagenreksi. Tatd genred kutsutaan japaninkieliselld termilld isekai eli toinen
maailma, joka muistuttaa hyvin pitkélti porttifantasiaa. Tyypillisimpi piirteitd ndissd on
uudelleensyntyminen toiseen maailmaan, pelillistyminen, seki erddnlaiset huijauskyvyt, jotka
helpottavat eldmisté toisessa maailmassa. (Gyorai 1.12.2021.) Nama4 piirteet ovat vahvasti

esilld myds Konosubassa.

2.3 Narratologia

Narratologian eli kerronnan teorian tutkiminen (Steinby 2013, 34) liittyy vahvemmin tdmén
tutkielman loppupuolelle. Narratologian analyysi tdssa tutkielmassa keskittyy vahvasti
kertojan rooliin. Néen, ettd kertojan tavat kuvata henkilohahmoja ovat tiarkeitd analysoinnin

kannalta.

Kertoja voi olla teosten ulkopuolinen henkil6 tai hidn voi olla romaanin maailmassa oleva
henkilohahmo (Steinby & Lehtiméki 2013, 117.) Teoksen kertojana toimii pddhahmo,
Kazuma Satou. Teoksen tapahtumat ja hahmot ndhdéén siis Kazuman nikokulmasta. Kerronta
tapahtuu teoksessa mindmuodossa eli voidaan todeta, ettd kerronta Konosubassa on
intradiegeettis-homodiegeettinen. Tdma tarkoittaa sité, etti kertoja kertoo omaa tarinaansa

(Génette 1980, 248).

Narratologinen péé tutkimusmetodini on Hanna Meretojan esittdmé malli kerronallisesta
toimijuudesta. Kerronnallinen toimijuus jakautuu kolmeen eri osaan, joita ovat kerronnallinen

tietoisuus, mielikuvitus ja dialogisuus. Kerronnallinen toimijuus koostuu kyvyistd kayttia,



tulkita ja uudelleen tulkita erilaisia kertomuksia ja kyvyisté eritelld ja haastaa niiti tapoja,
jolla tulkitsemme esimerkiksi kerronnallista eldmddmme. (Meretoja 2019, 62.) Pyrin
soveltamaan Meretojan kerronnallista toimijuutta Konosuban kertojaan ja tapaan, jolla hin
hahmottaa muut teoksessa olevat henkilohahmot. Suurimpana voimavarana tassd mallissa on
kerronnallisen tietoisuuden osa-alueen, joka painottaa ndkdkulmaa kerronnallisuudessa.
Nékokulman kisite ndhdddn keskeisend méadrittdvana tekijdnd kertojan ja kerrottavan asian

valilla (Steinby & Lehtimaiki, 119), ja siksi nden, ettd se on oleellinen osa kevytromaania

Meretojan kerronnallisen toimijuuden lisdksi toinen tapa, jolla tulen analysoimaan hahmoja,
on kertomuksessa esiintyvien bindéristen oppositioiden kautta. Binaarisilla oppositioilla
tarkoitetaan vastakkaisia ominaisuuspareja, joita esimerkiksi strukturalistit ovat kdyttineet
kertomustilanteen médrittelyssd (Steinby & Lehtimiki,119). Strukturalistisessa
kirjallisuudentutkimuksessa ndhdéén se, ettd niméa oppositiot asettuvat hierarkkisesti siten,
ettd toinen on arvostetumpi kuin toinen. (Koskela & Rojola 1997, 78). Jélkistrukturalistisessa
kirjallisuudentutkimuksessa kéytettdvissd dekonstruktiossa ndmé binaariset oppositiot ja
niiden hiearkia pyritddn nostamaan esille. Timén jdlkeen tétd hiearkista systeemid pyritdén
purkamaan. (Koskela & Rojola, 79.)*> Konosubassa pyrin hahmottamaan nimi binaariset
oppositiot kertojan antamien kuvailujen avulla ja kdyttdmaan niitd apuna hahmojen

analysoimisessa.

2 vaikka kaytankin tiatd dekonstruktio menetelmaai joissain maarin, en kuitenkaan pyri syvdanalyyttiseen
tarkasteluun silla. Tarkoituksenani on nostaa esille tietyt binaariset oppositiot, jotka esiintyvat kertomuksessa
hahmojen valilla.
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3. Hahmoanalysointi

Suoritan hahmojen analysoinnin seuraavanlaisesti: Esittelen ensin hahmoja jonkin verran.
Kerron esimerkiksi hiukan heiddn taustoistansa ja hahmoluokistansa. Tamén jélkeen aloitan
hahmojen analysoinnin kdyttden hahmotelmaani Forsterin hahmojaotelmasta. Pyrin
esimerkkien, kuten dialogien ja kertojan kuvailujen perusteella kertomaan, onko hahmo litted

vai pyored.

Hahmot, joita tutkin ovat Kazuman seikkailijaryhmén jésenet: Aqua, Megumin, Darkness ja
Kazuma. Késittelen my6s muita hahmoja timéan nelikon ulkopuolelta, jos nden, ettd heidin
analysointinsa voi auttaa Kazuman ryhmén jasenten analysoimisessa. Nami muut hahmot
eivit kuitenkaan ole tutkimukseni varsinaiset kohteet, joten en pyri heididn kohdallaan hyvin

laajaan analysointiin.

3.1 Aqua

Aqua on Konosubassa esiintyvi jumalatar, joka tarjoaa Kazumalle mahdollisuuden paista
fantasiamaailmaan. Aqua pdityy Kazuman kanssa Konosuban fantasiamaailmaan, koska
Kazuma valitsee hinet oman isekai-kertomuksensa huijaukseksi perinteisen aseen tai kyvyn
sijasta (Konosuba, 7-8). Aqua on Kazuman ryhmén arch-priest. Tdtd hahmoluokkaa kuvataan
teoksessa monipuoliseksi luokaksi, joka pystyy kayttimidin muun muassa parannusloitsuja ja
olemaan tarpeeksi vahva toimimaan etulinjassa (Konosuba, 21). Tama hahmoluokka

muistuttaa roolipelien perinteisid parantajahahmoja.

Ensimmadinen asia, joka kannattaa ottaa huomioon, kun Aquaa ldhdetdén analysoimaan, on
hénen voimansa jumalattarena. Hanen jumalvoimansa luonnollisesti nakyvét hdnen
kykypisteissddn.
”Wh—whaaaat?! where did these number come from?! besides your below-
average Intelligence and your abysmal Luck, all your stats are vastly above

average! Your magqic is the most amazing of all! Who or what are you,
ma’am?!” (Konosuba, 17.)

Voidaan sanoa, ettd Aquan kykypisteet, hahmoluokka ja hdnen alkuperédnsi pitdisi tehda
hinestd hyodyllisen osan Kazuman ryhméé. Todellisuus kevytromaanissa ei kuitenkaan ole

ndin yksinkertainen.
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Kaupunki, jonne teos sijoittuu, on aloittaville seikkailijoille suunnattu Axel. Tastd syysta
suurin osa questeista eli tehtivistd on tarkoitettu aloittelijoille. Yksi ndistd on
jattilaissammakkojen metsidstdminen. Kazuman pyytédessd apua Aqualta, Aqua paity ndiden
jattilaissammakkojen suuhun eiké vain kerran. Hén paityy tdhin tilanteeseen periti kolmesti,
ja Kazuma vaihtuu joka kerta pelastettavan roolista pelastajan rooliin. Tdméi kaava toistuu,
vaikka Aqua suuttuneena ensimméiisen sammakon takia sanoo nédin hyokéatessddn seuraavaan
kimppuun:

”Know the power of gods! You shouldn’t have stood against me—

and bared your fangs against us—but you'll have time to regret
that in Hell! God Blow!” (Konosuba, 19.)

Lopputuloksena tima God Blow -liike, jonka kéyttoon liittyy aika voimakkaalta kuulostavaa

retoriikkaa, ei aiheuta mitéén vahinkoa, ja Aqua joutuu sammakon suuhun jilleen kerran.

Toisessa tehtidvdssd kaupungin seikkailijat kokoontuvat yhteen kerddmaan lentdvii kaaleja,
joista saa hyvin kokemuspisteité ja ovat titen hyvin arvokkaita. Aqua onnistuu kerddméain
niitd hyvin, mutta Kazuman sanojen mukaisesti Aqua itki samalla, kun ndmaé lentévii kaalit
jahtasivat hantd (Konosuba, 67). Suurin osa Aquan saamista kaaleista osoittautui myos

lehtisalaatiksi, joiden arvo oli huomattavasti pienempi kuin kaalin.

Tésséd kohtaa voidaan jo huomata erdénlainen kaava. Aqualla on vaikeuksia olla hyodyllinen
tehtévissd, joihin hédn osallistuu. Tama4 siitékin huolimatta, ettd hdn on jumalatar, jonka pitéisi
parjatd. Tama logiikka tai pikemminkin sen olemattomuus Kazumalle aiheuttaa sen, etti

Kazuma kéyttdd vahvaa retoritkkaa Aquaa kohtaan puhuessaan téasti havainnosta.

I was silent for a long moment. Then I said, “I hate to tell you this, but... you
have yet to be any help at all.” Aqua seemed aghast at my words, but I paid her
no mind. [ went on. “I'm pretty sure [ was supposed to get some superpowerful
item or ability from you so I wouldn’t have any trouble here. And look, I'm the
last person to complain when the gods themselves give me free sag. But didn't I
pick you over all the other stuff I could ve had? And now that we ve come this
far I have to ask: Have you done anything for me—anything— that’s better than
whatever legendary loot or killer special ability I would ve gotten? How about
it? Back when we got here, you were sure you were all that, but you still haven't
proved it, you self-proclaimed former you-know-what!” (Konosuba, 66.)

Voisi sanoa, ettd tdimd hyodyttomyyden teema, joka on Aquan ympdrilld, on hyvin vahvasti
toistuva asia tissd kevytromaanissa. Tdmaén teeman toistamiseen osallistuu muun muassa

teoksen ala-otsikko, Oh! My Useless Goddess!, joka on suora viittaus Aquaan.
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Teoksessa tétd teemaa ruokki myos kohtaus, jossa Kazuman ryhmé hoitaa tehtdvaa kaupungin
hautausmaalla. Hautausmaalla he torméaaviat Lich-olentoon nimeltd Wiz. Teoksessa kuvataan,
ettd lich-olennot ovat tyypillisesti epdkuolleita hirviditd, jotka ovat korkealla hiearkiassa
vampyyreiden ja muiden samankaltaisten rinnalla. Niitd voi yleensé pitdé erddnlaisina

loppuvihollisina peleissé. (Konosuba, 74.)

Tamai kohtaaminen on hyvin vahvasti riippuvainen Aquasta, joka on sekd jumalatar ettd
ryhménsa arch-priest, ja Wizisté, joka on epédkuollut lich-olento. Tédssd on nihtévissd hyvin
perinteinen binaari oppositio hyva—paha. Téssi tilanteessa kuitenkin hyvé ja paha on pyritty
kaintamiin ylosalaisin. Wiz epakuollut pyrkii saattamaan henkid, jotka eivét saaneet kunnon
hautajaisia, rauhan lepoon. Aqua taas kdyttdytyy uhkaavasti ja esimerkiksi yrittdé tuhota

loitsukehén, joka auttaa kadonneita sieluja. (Konosuba, 74.)

Tadma asetelma saa lukijan kyseenalaistamaan Aquaa jumalattarena sekd arch-priestind. Tété
asetelmaa vahvistaa myds Wizin kuvaus kaupungin papeista, joka kohdistuu joissain méirin
myds Aquaan: "Well, you see... the Priests in this town, they... they really care only about
money. The poor go forgotten” (Konosuba, 78). Hyvén ja pahan binaari oppositio ja sen
hierarkian kddntdminen ylGsalaisin tdssd tilanteessa toimii vahvistajana hyodyttomyyden
teemalle, joka ympérdi Aquaa. Oletettu paha tekee hyville suunnattua ty6td, jota oletettu hyva

ei ollut tehnyt tai edes ajattelut tekevén.

Tadma hyodyttomyyden teema, joka ympérdi Aquaa monesta eri suunnasta, voidaan nahda
Aquan kohdalla hinen pééattribuuttinansa. Hyddyttomyys peittdé alleen muut mahdolliset
attribuutit, joita Aqualla on. Néin ollen Aqua voidaan todeta henkilohahmojaotelman avulla

olevan litted hahmo.

3.2 Megumin

Megumin on Kazuman seikkailijaryhmén kolmas jidsen. Hén kuuluu klaanin, jota kutsutaan
nimelld Crimson Magic Clan. Klaanin jdsenet tunnetaan punaisista silmisté ja siitd, ettd he
ovat hyvié kayttdmiin taikuutta. Nama piirteet ovat myds Meguminilla. Meguminin
hahmoluokka on arch-wizard. Tdimé hahmoluokka erikoistuu loitsujen monipuoliseen

kayttamiseen.

Meguminin kohdalla voidaan puhua monista eri karikatyyristd. Karikatyyrilla tarkoitetaan

henkildkuvausta, jossa tiettyja fyysisid tai psyykkisid piirteitd on korostettu tai pelkistetty
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tietyn mallin mukaisesti (Virtanen 2013, 59). Ndmi Meguminin karikatyyrit ovat vahvasti

sidoksissa anime ja manga -populaarikulttuuriin.

Meguminin ensikohtaamisessa Kazuman ja Aquan kanssa, Kazuma kuvaa Meguminia
termilld Lolita. Téll4 viitataan animeissa ja mangoissa esiintyvién alaikdisten tyttojen
karikatyyriin, joka syntyi 1980-luvulla (Gravette 2005, 136). Samaisessa ensikohtaamisessa
on ndhtivissa yksi hyvin tyypillinen karikatyyri, joka esiintyy my0s animeissa ja mangoissa.
Tatd kutsutaan chuunibyuoksi, jonka englannin kielinen termi on 8tk grade syndrome.
Kyseessd on hyvin tunnettu karikatyyri animen fanien keskuudessa. Tiivistettynd karikatyyrin
kuuluva henkil6 kuvittelee, ettd hin on jollain lailla erityinen muihin verrattuna tai ettd
hinelld on piilotettuja voimia. Yksi tapa ilmaista tétd on pitimélld silmélappua, jonka
tarkoituksena on pitéd salatut voimat kurissa. Konosubassa Meguminilla on silmilappu, joka
my6hemmin paljastuu vain koristeeksi. Kazuman kysyessa téstd Meguminin vastaus
lahentelee timén chuunibyuo-karikatyyrin kdytosmallia.

”...Heh. This is maqic item that restrains my incredible power If I removed it...

why , then a great calamity would come upon the world...”(Konosuba, 32.)
Namaé kaksi karikatyyria voidaan yleensd erikseen ndhdd anime ja manga hahmojen
pédattribuutteina, jotka tekevat heistd litteitd henkilohahmoja. Meguminin kohdalla tilanne ei
kuitenkaan ole tima. Vaikka ndmaé piirteet ovatkin Meguminilla tietynlaisia attribuutteja, ne
eivit ole valta-asemassa muihin attribuutteihin ndhden. Meguminilla kuitenkin on yksi selvd
piirre, jota voidaan katsoa hdnen pédattribuuttinansa. Tdméd on Meguminin intohimo

Explosion-loitsuun.

Explosion-loitsu on Konosuban maailmassa voimakkain mahdollinen loitsu. Meguminin
kayttdessa titd loitsua ensimmadisen kerran se aiheuttaa muun muassa kauhean paineaallon ja
kaksikymmentéd metrisen kraatterin. Loitsulla on kuitenkin jilkiseurauksensa. Se kuluttaa
kaiken maagivoiman, mitd Meguminilla on. Tdma aiheuttaa sen, ettd Megumin ei onnistu edes
pysyméén pystossid. Explosion-loitsu on ainoa, jonka Megumin osaa. Tama johtuu siité, ettd
hén kieltdytyy oppimasta muita loitsuja. Megumin ymmértid omat rajoituksensa, jotka
Explosion-loitsu aiheuttaa, mutta se ei haittaa hinta.
”Of course it might be easier for me to go adventuring if I took other skills.
Even abilities in the basic elements of fire, water, earth and air would help me...
But I cannot. I love only Explosion. Even if with my present MP, I can cast it
only once a day. Even if I collapse after casting it. It doesn’t matter. I love only

Explosion! Indeed, I chose the path of the Arch-wizard merely and solely so |
could cast that one spell!” (Konosuba, 38.)
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Megumin intohimo Explosion-loitsuun on hyvin darimmilleen viety piirre. Téstd saadaan
osviittaa, kun demonikuninkaan kenraali, Beldia, tulee kaupungin laidalle etsien henkil64,
joka on iskenyt Explosion-loitsuja hdnen linnaansa. Tdméa henkil6 paljastuu nopeasti
Meguminiksi. Beldian kdskee Meguminia lopettamaan loitsun kdyton, mutta Megumin kokee
késkyn olevan verrattavissa kuolemiseen. (Konosuba, 95,) Néiden kahden asian
rinnastaminen voidaan néhd4 liioittelevana retoriikkana Meguminin osalta. Tdma retoriikka

kuitenkin kertoo Meguminin suhtautumisesta Explosion-loitsuun.

Beldian suhde Meguminiin muistuttaa hyvin vahvasti Wizin suhdetta Aquaan. Kyseessé on
jélleen hyvén ja pahan binaari oppositio. Beldia demonikuninkaan kenraalina voidaan katsoa
edustavan pahaa, ja Megumin yhtend seikkailijoista voidaan katsoa edustavan hyvéa.
Myohemmin teoksessa saadaan selville, ettdi Megumin on jatkanut Beldian linnaan
kohdistunutta Explosion-loitsun kéyttoa, pelkasté rajayttelyn ilosta (Konosuba, 126). Beldia,
pahuus aspektistaan huolimatta, voidaan ndhda tdssi jopa uhrin asemassa olevana. Se, etté
teoksessa oleva paha, nihddin kérsijind Meguminin taipumukselle kéyttad loitsuaan,
vahvistaa titd attribuuttia, joka Meguminilla on. Megumin ei lopeta loitsunsa kdyttdmista,
vaikka hyvin vaarallinen pahan auktoriteetti kdskee titd rauhan nimisséd. Binaari oppositio
hyvé—paha on siis tdssdkin tilanteessa kddnnetty toisinpdin, jotta silld voi korostaa tietyn

hahmon attribuuttia.

Meguminin intohimo Explosion-loitsua kohtaan voidaan todeta olevan hyvinkin vahva.
Meguminin teot voidaan perustella pitkilti halulla kdyttdd Explosion-loitsua. Tésti syystd
voidaan todeta, ettd Meguminin intohimo Explosion-loitsuun on hénen paiattribuuttinsa, joka

tekee hinestd nain ollen littedn hahmon.

3.3 Darkness

Darkness on viimeisin jésen, joka liittyy Kazuman seikkailijaryhméin. Hén on ainoa
ryhmadstd, joka ei kdytd taikaa apunansa. Hin on myds ainoa ryhmaén jésen, jonka alkuperia ei
tdssd sarjan ensimmaisessd osassa avata. Hahmoluokaltansa Darkness on Crusader, eli

tietynlainen muunnelma perinteisestd soturi-hahmoluokasta.

Darkness pyrkii olemaan mahdollisimman puolustava henkild, joka ei kérsi vahinkoa
taisteluissa. Tdmén seurauksena hyokkédyskyvyt ovat jdédnet Darkneksella tdysin hankimatta ja

ndin ollen hin on kykenemitén osumaan kohteisiinsa (Konosuba, 61). Tama hyvin
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epéakdytinndllinen tilanne, jonka Darkness on laittanut itselleen, on perdisin halusta saada
mahdollisimman paljon kipua itseensi. Téstd saadaan hyvin paljon viittauksia niin Kazuman
kerronnasta kuin Darknekselta itseltdnsdkin. Darkneksen liittyessd ryhmaan
kaalimetsédstyksen jilkeen tdma piirre on havaittavissa hdnen dialogissaan.
” Erg.. ooh... when those cabbages and monsters were beating me up, I could
hardly stand it... It looks like I'm the only frontline defense this party has, so
don't hesitate to offer me up as a hostage or use me as a human shield, if you
decide you must sacrifice me to an awful fate to save yourselves from danger,

please feel free to do so... Mm! J-just imagining it has me shaking... with
excitement...”(Konosuba, 61-62.)

Vapaaehtoisuus toimia ihmiskilpena tai uhrattavana voidaan katsoa liittyvdn Darkneksen
haluihin kuin altruistiseen itsensi uhraamiseen. Darknessin taipumukset eivét rajoitu
pelkéstiin seikkailuissa ja taisteluissa tapahtuviin tilanteisiin, vaan niiti taipumuksia voidaan
nidhdi myo6s ryhmin jokapiivéisessd arjessa.

“Hmm...,” Darkness said. ”’If you need to let off some stress, why not leave

Aqua alone and insult me instead?”” She paused, “After all it is a Crusader’s duty
to stand in harm’s way for others.” (Konosuba, 68.)

Darkneksen vetoaminen omaan hahmoluokkaansa on néhtivissd erdénlaisena tekosyyné saada
Kazuma kohdistamaan loukkaukset hineen. Samanlainen tilanne oli mys aiemmin, jossa
Darkness vetoaa omaan puolustukseensa syynd kayttda hanta kilpend ja uhrattavana. Tdma

halu joutua kaltoinkohdelluksi on joissain mairin jopa hyvinkin kaavamaista.

Darkneksella on my6s oma tilanteensa Beldian kanssa. Darkness suojaa Meguminia Beldian
kiroukselta, joka aiheuttaa uhrin kuoleman seitsemén péivén jilkeen. Kirous saadaan purettua
heti Beldian ldhdettyd. Tatd ennen Darkness spekuloi asioilla, joita hin joutuisi tekeméén,
jotta Beldia purkaisi itse tdmén kirouksen vapaaehtoisesti. Namé Darkneksen mielikuvituksen
tuotteet ja innokkuus aiheuttavat Beldiassa himmennysti ja lopulta huojennuksen tuntua
Kazuman estiessd Darknessia ldhtemastd Beldian mukaan. (Konosuba, 96—98) Binaari
oppositio hyvid—paha on néhtdvissd my0s Beldian ja Darkneksen vilill4. Paha, Beldia,
hdmmentyy hyvin, Darkneksen, kdytoksestd, joka voidaan ndhdé véhintddnkin epdsopivana
tilanteessa, jossa he silld hetkelld ovat. Binaari opposition kéytté Darkneksen ja Beldian
kohdalla seuraa timin kevytromaanin kaavaa, jossa pyritddn korostamaan hahmojen tiettyja

piirrettd pahan kustannuksella.

Darkneksen halut ovat vahvasti esilld kevytromaanissa. Pintapuolisesti saattaa vaikuttaa silta,

ettd tima piirre voisi olla hinelld pédattribuuttina, joka tekisi hinesta littedin hahmon. Tilanne
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ei kuitenkaan ole néin yksinkertainen mielestdni. Darkneksella on useita tilanteita, joissa
hénen toimintaansa ei ohjaile ndma halut. Esimerkkiné timénkaltaisesta tilanteesta on, kun
Darkneksen ystdavd Chris heittdd kiven Darkneksen padhén. Téstd suuttuneena Darkness pistda
Chrisin vierimddn méaked alas tynnyrissé, johon tdma oli piiloutunut. (Konosuba, 50-51.)
Tilanne on hyvin erilainen verrattuna Beldian tilanteeseen, jossa Darkneksen kéytos liittyy
vahvasti ndihin haluihin. Chrisin kiven heitto Darknekseen ei aiheuta vastaavanlaista

reaktiota.

Toinen tilanne, jossa Darkness esittii eridvad luonnetta, on ryhmén kohdatessa Kyouya
Mitsurugin. Darkness estdd Kyouyaa tdmin yrittdessd ldhestyd Aquaa, joka ei silld hetkelld
tunnista Kyouyaa (Konosuba, 109). Vihin myohemmin Darkness pyrkii myos rauhoittamaan
tilannetta, jossa Kyouya on tarttunut kiinni Kazuman kauluksesta (Konosuba, 112).
Kummassakin tilanteessa Kazuma kertojana havaitsee epétyypillisid piirteitd Darkneksen
kaytoksestd. Tama epdtyypillinen kiyttdytyminen hahmottuu lukijallekin Darkneksen oman

dialogin ja Kazuman kerronnan kautta.

Kun taistelu Beldiaa vastaan on kéyty, Kazuma huomaa Darknekssen rukoilevan kaatuneiden
seikkailijoiden ja myos Beldian puolesta (Konosuba, 153). Darkneksen persoonallisuuteen
mahtuu myd6s hengellinen puoli, jolla hdn pystyy ndyttimaian empatiaa jopa vihollisiaan
kohtaan. Samaisessa kohtauksessa ndhddan myds, ettd Darkneksen haluilla on tietyt rajat.
Darkness nimittdin nolostuu tajutessaan, ettd nima menehtyneet seikkailijat palautettiin eloon.
Darkness mainitsee timén seurauksena, ettd tdma ei ole sellaista ndyryytysté, jota hin haluaa
(Konosuba, 154). Darkneksella on siis tietyt rajat omien halujensa kanssa, eivitkd ne ohjaa
hénen kéytostinsi joka tilanteessa. Voidaan siis todeta, ettd Darkneksen omat mieltymykset

eivit ole hédnelld valta-asemassa oleva padattribuutti.

Darkneksen henkilohahmossa ei ole 10ydettivisséd padattribuutteja, jotka olisivat valta-
asemassa muihin nihden. Darkneksen halu olla kaltoinkohdeltavana on erittdin vahva
attribuutti. mutta silld ei ole valta-asemaa. Kazumakin joutuu kerronnassaan tilanteisiin, jossa
hin tiedostaa Darkneksessa monia eri piirteitd. Darkneksesta pyritdén kuitenkin kerronnassa
kuvailemaan mahdollisimman yksipuolisesti, mikd aiheuttaa sen, ettd hinet voidaan helposti
tulkita littedksi hahmoksi, jota hédn ei kuitenkaan ole. Darkness on siis pydred hahmo, jolla on
kuitenkin erdédnlaisen littedn hahmon verhoutuma ylladn, minka avulla hénet voi tulkita ilman

tarkkaa analyysia littedksi.



17

3.4 Kazuma

Satou Kazuma on 16-vuotias japanilainen, joka on meiddn maailmaamme muistuttavasta
maailmasta. Hian saapuu sekundaarimaailmaan kuoltuaan shokkiin, joka johtui siitd, ettd hin
kuvitteli rekan osuneen hdaneen. Kazuman hahmoluokka tarinassa on adventurer. Tama
hahmoluokka katsotaan kevytromaanissa heikoimmaksi hahmoluokaksi, joka kuitenkin
pystyy oppimaan kaikenlaisia kykyja ja loitsuja. Ndiden oppiminen vaatii kuitenkin enemmén
aikaa adventurer-hahmoluokalta kuin néihin erikoistuvilla hahmoluokilta. Témén lisdksi

kyvyt eivit ole ldheskédén yhtd hyvét kuin muilla hahmoluokilla. (Konosuba, 20.)

Kazuman rooli kertojana tuo omat haasteensa tehdd hahmojaotelmaa littedn ja pyoredn
hahmon vililld hinen kohdallansa. Tama johtuu siitd, ettd lukija padsee ndkemiin Kazuman
nikokulmat, ajattelutavan ja persoonallisuuden intradiegeettis-homodiegeettisen kerronnan
kautta. Ndemme Kazuman paljon laajemmasta ndkokulmasta verrattuna Aquaan, Meguminiin
tai Darknekseen. Kazuman ajattelussa ja teoissa ei esimerkiksi ole havaittavissa tiettyé
punaista lankaa, vaan hin ennemmin mukautuu tilanteisiin niihin sopivilla tavoilla. Kazumaa
saattaa esimerkiksi aloittaa taistelun hénta voimakkaampia henkil6itd, kuten Kyouya
Mitsuragia, vastaan, mutta hin myos pyrkii 10ytdméaén syitad seikkailemisen lopettamiselle.
Hinen pitéisi olla seikkailija, joka pyrkii vastustamaan pahan voimia, mutta tilanteen mukaan
hén jopa auttaa néitd pahan voimia, jos katsoo sen tarpeelliseksi. Tdmén avulla voitaisiin
pelkéstddn perustella, ettd Kazuma on pydred hahmo tai se miksi hénestd on vaikea ndhda

littedd hahmoa.

Palataan hetkeksi Forsterin alkuperdiseen hahmojaotelmaan. Forster mainitsee, etta litteét
hahmot pystytdin kuvaamaan jopa yhdelld lauseella (Forster, 47). Konosuban lopussa on
Kevin Steinbachin kdantdma kirjailijan eli Akatsukin jilkisanat osio. Téssd osiossa kuvailaan

Kazumaa kirjailijan ndkokulmasta seuraavanlaisesti:

...the main character of this book is a guy who might help someone if he
happens to notice them, depending on the circumstances and how he’s feeling
that day. A guy who doesn’t always get it right, who wants a cute girlfriend, and
who would give up doing anything productive if he came into a lot of money.

That’s who were dealing with here Someone average. Human. A character
trying to deal with unjust realities of a harsh world even as he struggles along as
the leader of a group of heroines, each of whom has a distinguish personality
trait. He's nothing special—he’s not the Chosen One or whatever. He doesn’t
have great hidden power and so on. He’s a little luckier than most people, is all.
(Konosuba, 160.)
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Kirjailijan kuvaus Kazuman hahmosta on hyvin pitka ja hyppii moneen eri suuntaan. Tdma
voi Forsterin mukaan kertoa siité, ettd Kazuma ei olisi litted hahmo ainakaan kirjailijan
ndkokulmasta. Kazumaa kuvatessa kirjailija kuvaa myos ryhmén muita jasenid. Han saa
heidit kaikki mahtumaan yhteen virkkeeseen periti samojen sanojen alle, mikd Kazumaan
verrattuna, on kiinnostava vertailukohta. Niden, ettd se kuvaa entisestdéin Kazuman pyoreytta
henkilohahmona ainakin kirjailijan silmisséd. Tassé yhteydessa pitdd kuitenkin huomioida
mahdollinen painotus esitelld sarjan padhahmoa enemmén kuin muita koska kyseessd on
sarjan ensimmaéinen osa. Tdméa kuvaus on siitdkin huolimatta tarkeé yksityiskohta

tutkielmassani, koska tutkielman kohteena on nimenomaan vain timé ensimmaéinen osa.

Kevytromaanissa ldhin henkild, joka tuntee Kazuman parhaiten on Aqua. Aqua tietdi
Kazuman taustat ja viettdd eniten aikaa hdnen kanssansa, joten néen, ettd on tarpeellista
tarkastella Aquan mielipiteitd Kazumasta. Kevytromaanin alussa Aqua antaa Kazumalle
mahdollisuuden valita jonkin tietyn huijauskyvyn tai voimakkaan aseen, joka helpottaisi titi
toisessa maailmassa. Kazuman miettiessd tarkkaan valintaansa Aqua alkaa kylldstymééan
tédhén.

”C’mon hurry up, will you? It doesn’t matter what you pick, anyway. No one’s

expecting anything from some hikikomori video game otaku, so just grab

something and get outta here! Come on—we haven't got all eternity.”
(Konosuba, 20.)

Otaku-termilld Aqua viitta tietynlaiseen faniin, jolla on pakkomielle johonkin (Gravette, 14).
Aquan mielestd ne on Kazumalla videopelit. Hikimokori-termi viittaa taas erddnlaiseen
sosiaaliseen erakkoon. Aqua on siis hahmottanut erdénlaisen viitekehyksen, johon hin pyrkii
asettamaan Kazumaa. Aqua kuitenkin joutuu jo hyvin alussa tunnustamaan, ettd Kazuma ei
valttdmattd ole vain pakkomielteinen videopelifani. Hin on myos henkild, johon voi tukeutua
(Konosuba, 15). Alkuperdinen viitekehys, johon Aqua laittaa Kazuman siis hajoaa tai
vahintddnkin muuttuu. Kazumaa ei siis voida Aquankaan mielestd ndhdé henkilon4, jota voisi

kuvata yksittdisen ominaisuuden avulla.

Voidaan siis todeta, ettd Kazuma ei ole litted hahmo vaan pyored. Suurin syy, miksi Kazuma
voidaan perustella olevan pyored hahmo, on hinen roolinsa kertojana. Kazuman pydreys
toimii ikdén kuin vastavoimana muita ryhmén jdsenié vastaan, joilla on litteitd elementteja.
Esimerkkina tdstd vastavoimaisuudesta on se, ettd Kazuma asettuu usein mahdollisten

vihollisten puolelle, jos nikee ryhménsd jasenien aiheuttavan niille harmia.
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4. Analyysin kisittely

Olemme nyt jaotelleet Konosuban seikkailijaryhmaén jasenet litteisiin ja pyoreisiin hahmoihin.
Megumin ja Aqua ovat teoksessa litteitd hahmoja ja Darkness ja Kazuma ovat pyoreitd
hahmoja. Darkness on kuitenkin verhottuna erdénlaiseen littein hahmon kaapuun, joka saa
hinet ndyttdmain littedltd. Tassad luvussa pyrin perustelemaan, miksi Megumin ja Aqua ovat

litteitd, ja mihin perustuu se, ettd Darkness on pyritty esittimaiin littedna.

4.1 Kiaytannollinen nakokulma

Forsterin klassisessa hahmojaotelmassa Forster mainitsee litteiden hahmojen hyodyt. Yksi
hyoty on se, ettd littedt hahmot on helppo muistaa jalkeenpdin. Hahmot ikéén kuin pysyvét
muuttumattomina lukijan mielessa. (Forster, 47—48.) Tamén ajatuksen jiljiltd voidaan ldhted

pohtimaan kéytannollistd ndkokulmaa.

Ensimmaiseksi pitdd ottaa huomioon teoksen julkaisu konteksti. Konosuba kokonaisuutena on
17-osainen kevytromaani sarja, josta on sekd anime- ja manga-adaptaatioita. Tamén liséksi
Konosubasta on my0s olemassa spin-off sarjoja. Voidaan puhua joissain méiérin
menestyneestd sarjasta. Ensimmaistd osaa voidaan pitdi erddnlaisena esittelyosana, jossa

esitelladn hahmot pintapuolisesti ja ndin ollen litteina.

Hahmojen sisdiseen eldméédn saatetaan syventyd myohemmisséd osissa paremmin, ja niiden
avulla voisi tehdi jatkoanalyyseja hahmojen litteydesti ja pyoreydestd. Myos syvemmat
hahmoanalyysi voivat néin ollen olla mahdollinen. Valitsin itse ensimmdiisen osan ainoaksi
tarkastelun kohteekseni pitadkseni aiheen kompaktina ja mahdollisimman rajattuna
kanditutkielman kokoa ajatellen. Sarjallisuus kuitenkin voidaan ndhda selittavana syyné, sille
miksi hahmoilla on litteitd elementtejd. Hahmoista on pyritty tehdd mahdollisimman

muistettavia, jotta kevytromaanin seuraaviin osiin olisi helpompi syventya.
4.2 Genrenikokulma

Littedt hahmot ovat Forstersin mukaan parhaimpia, kun he ovat koomisia (Forster, 39).
Komiikalla on vahva osansa my0s teoksessa. Esimerkiksi aiemmin kaikkivoipaisesta,
yliluonnollisesta oliosta voidaan ndhdd humoristisia elementtejd (Roine, 196) Konosubassa
Aqua, jumalattarena, tdyttdd tdtd humoristista elementtid epdonnistuessaan asioissa.

Fantasiakirjat ja teokset ovat jo 1970-luvulta menestyneet esimerkiksi huumorilla (Thonen,
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117). Litteiden hahmojen kirjoa, joka teoksessa esiintyy, voidaan siis perusteella tietynlaisen

menestystradition perusteella, joka pohjautuu komiikkaan.

Tamai komiikkaelementti voidaan ndhda olevan vahvasti sidottuna parodiaan. Kerroin luvussa
2.2 miten Konosouba kytkeytyy kevytromaanigenreen, jossa pddhahmo paityy toiseen
maailmaan, joka on pitkélti pelielementtien kaltainen. Tdmén liséksi hén saa tietyn
huijauskeinon, joka auttaa héntd parjidméén maailmassa. Parodian yksi tulkinta on se, ettd se
pyrkii saattamaan naurunalaiseksi vaikkapa tietyn kirjallisuudenlajin jéljitteleméalld muun
muassa tyylid, esitystapaa tai sisdltod (Tieteentermipankki, parodia). Konosuba pyrkii
jaljitteleméan kevytromaanien isekai-genred kayttamalla sithen kuuluvia piirteitd komiikan
lahtokohtana. Kazuma valitsi Aquan huijauksekseen, mutta Aqua tuntuu aiheuttavan vain
harmia hénelle. Myds Meguminin hahmossa nédhdéén parodisia piirteitd. Hénen pitéisi olla
yksi parhaimpia taian kdyttdjid, mutta hian kédyttdd vain yhté loitsua, jonka kaytto aiheuttaa
hankaluuksia. Isekai-genren lisdksi voidaan ajatella, ettd Kazuman seikkailijaryhmi parodioi

roolipelejid, tekemélld teoksen seikkailijaryhméstd mahdollisimman epétasapainoisen.

Simon Denth mainitsee, ettd parodia toimii paremmin, jos silld on koomisia elementteja
(Denth 2000, 37). Jos tétd verrataan Forsterin ajatukseen, ettd littedt hahmot toimivat
parhaiten koomisina, voidaan ndahdi erdénlainen kytkos asialle. Kirjailija kayttda litteyden
tematiikkaa hahmoissansa siis vahvistaakseen komiikkaa ja sitd kautta parodiaa, jonka

kohdistaa tdhdn kevytromaanien isekai-genreen ja mahdollisesti perinteisiin roolipeleihin.

4.2 Narratologinen nikokulma

Iso syy miksi hahmot, kuten Megumin ja Aqua voidaan katsoa litteiksi hahmoiksi, on heidin
kerronnallinen esitystapansa. Tdma taas on vahvasti sidoksissa kertojaan eli Kazumaan.
Kertomus ja sitd kautta siind olevat henkilot nayttaytyvit pitkdlti hinen ndkokulmastansa.
Téssé on kyse kerronnallisesta ndkokulmatietoisuudesta, johon liittyy muun muassa ajatus
siitd, ettd kerronnassa on mukana selektiivisyys. Tamaé tarkoittaa sitd, ettd kerronnassa
valitaan se, mitd kerrotaan ja miti ei. (Meretoja, 63). Nékisin myos, ettd tdhén liittyy se, miten

asia kerrotaan.

Parhaiten tdmé nékokulmatietoisuus ndkyy Kazuman suhtautumisessa Aquaan.
Kevytromaanin loppupuolella Aqua onnistuu pelastaman jo kuolleeksi luultuja seikkailijoita.

Kazuma ei kuitenkaan tiedosta Aquan tekoa hyvéna, vaan kuittaa tilanteen sanomalla, ettéd
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Aqua ei varmaankaan tajunnut tehneensi mitéén vaaria. (Konosuba,154) Tama tilanne
tulkitaan osaksi Aquan hyddyttomyyden osa-aluetta, joka kumpuaa kuitenkin Kazuman
ndkokulmasta. Tdmé voidaan ndhda loistavana esimerkkina tilanteesta, josta voi tehdd
monenlaisia tulkintoja riippuen siité, kuka sen kertoo. Kazumakin mainitsee, ettd Aquan
saattaa tulkita tilanteen hénelle itselleen suotuisammaksi. Kazuma kuitenkin pitié kiinni
nidkemyksestédn, jonka mukaan Aquan persoonallisuus voidaan tiivistdd hinen
hyodyttomyyteensa huijauksena, jonka alkuperédinen tarkoitus oli auttaa hinté téssa

maailmassa.

Kazuman nakdkulma voidaan katsoa kumpuavan hinen taustastansa. Kerronnalliseen
toimijuuteen liittyy myos ajatus kulttuurin tarjoamista kertomuksista, jotka vaikuttavat
thmisten eldmésséd toimimalla merkityksenannon malleina eli kerronnallisena tietoisuutena.
(Meretoja, 62) Kazumalla on tietoinen késite fantasiamaailmoihin liittyvistd kertomuksista,
joita hdn on omassa kulttuurissaan ja arjessaan ennen siirtymistd sekundaarimaailmaan
ndhnyt. Tdmén seurauksena Kazuma esimerkiksi tulkitsee maailmaa pelielementtien avulla.
Todenndkdisesti maailman alkuperdisasukkaat Megumin ja Darkness tulkitsevat maailmaansa

toisenlaisesti.

Kazuman tarjoamassa kerronnassa voidaan siis kerronallisen toimijuuden avulla 16yt4é
aspekteja, jotka ovat sidoksissa vain hdneen. Hén tulkitsee fantasiamaailmaa ja sen henkil6ita
omien kokemustensa kautta. Namé kokemukset ovat vahvasti sidottuna eri fantasiapeleihin.
Tastd syystd esimerkiksi henkilokuvaukset Kazumalla voivat olla hyvinkin erilaisia verrattuna
muihin hahmoihin. Aqua esimerkiksi voi ndyttdytyd hyodyllisend osana Kazuman ryhmaé
jonkun toisen henkilon kautta katsottuna. Selvin esimerkki erilaisista suhtautumisista on
Kazuman ja Aquan mielipiteet Wizistd, jotka eroavat vahvasti toisistaan. Néin ollen my0s
hahmojen litteydet voidaan katsoa olevan vahvasti sidoksissa Kazuman kerronnalliseen

toimijuuteen.
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5. Paatanto

Konosuban henkilohahmoanalyysista paljastuu, etti teoksessa on seké litteitd, ettd pyoreitd
henkilohahmoja. Littedt hahmot ovat Megumin ja Aqua. Darkness ja Kazuma ovat pyoreitd
hahmoja. Darkneksella on kuitenkin ominaisuus, jonka avulla hinet voitaisiin tulkita littedksi
hahmoksi, jos teoksen lukee pintapuolisesti. Kazumaa ei voida katsoa littedksi hahmoksi
hinen kertojaroolinsa takia. Hianet voidaan kuitenkin ndhdi vastavoimana teoksessa
esiintyville litteyden elementeille. Timéa vastavoima toimii kuitenkin ndiden elementtien

vahvistajana.

Litteyden vahvalle esiintymiselle voidaan katsoa olevan myos kadytdnnollisid selityksid. Teos
on ensimmadinen osa laajaa kevytromaani sarjaa. Téstd syystd hahmojen litteys
tdminkaltaisessa esittelyosassa on hyvin keskeinen asia. Hahmot voivat néin ollen pyo0ristyé
sarjan edetessd. Littedt hahmot voidaan ndhda osana teoksen parodista ominaisuutta, joka
kohdistuu niin roolipeleihin kuin kevytromaanien fantasiasarjoihin. Komiikka on parodialle

hyvin ominainen piirre ja littedt hahmot toimivat parhaiten humoristisina.

Kazuman oleminen kertojana tarjoaa yhden tulkinnan kertomuksen tapahtumista ja
hahmoista. Hahmojen kuvaaminen esimerkiksi Aquan ndkdkulmasta saattaa tarjota
uudenlaisia analyyseja hahmoista. Kazuma saattaa esimerkiksi vaikuttaa Aqualle littedlta

henkilohahmolta. Hahmojen litteys voidaan ndhda siis kertojan tulkintana.

Voidaan siis todeta, ettd hahmoilla on olemassa tiettyja litteitd elementtejd, jotka ovat vahvasti
sidoksissa eri asioihin, kuten kertojan ndkokulmaan ja genrekehykseen. Tédtéd tutkimusta voisi
jatkaa tarkastelemalla muita Konosuba -sarjan osia ja katsoa, pysyvitkoé hahmot pyoreind ja

litteind. Tutkimusta voisi laajentaa my0s koskemaan Konosuban eri adaptaatioita.
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