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Johdanto

Vuonna 2018 julkaistu kolmannen persoonan toimintaseik-
kailupeli God of War (Santa Monica Studio) on yksi viime
konsolisukupolven mielenkiintoisimpia teoksia. Kolmentois-
ta vuoden ikddn ennéttdneen pelisarjan uusin osa onnistui el-
vyttdimddn kreikkalaisen sodanjumala Kratoksen tarinan, jo-
ka oli vuosien saatossa alkanut karsid vasymyksestd. Pelisar-
jaalahdettiinkin uudistamaan erilaisilla keinoilla. Pelimekaa-
nisesti God of War siilytti pelisarjan vanhoista osista tutun
toimintapelirakenteen, jossa pelaaja tuhoaa mahtipontiseen
sdavyyn eteensd tulevat viholliset ja esteet. Toimintaosuuk-
sien vélilld pelaaja padsee ratkomaan my6s pulmia. Vanhois-
ta osista poiketen pelisarjan uusin osa korvasi kiinnitetyn elo-
kuvamaisen kameran takaapdin kuvatulla ndkékulmalla. Pe-
li on my06s kuvattu yhden otoksen taktiikalla. Pelimekaani-
set muutokset olivat merkittdva tekijd sarjan uudistumiselle,
mutta ndkisin kaikkein tirkeimpédnd elementtind pelin tari-
nan. God of War (2018) kertoo koskettavan tarinan sulkeutu-
neesta ja menneisyytensd vainoamasta Kratoksesta, joka yrit-
tdd aloittaa uuden alun poikansa Atreuksen kanssa. Tarinan
alempana ndyttdmond toiminut antiikin Kreikka on vaihtu-
nut mytologiseen Skandinaviaan, jossa Kratos ja Atreus kady-
vét lapi eeppisen seikkailun. Kaiken kaikkiaan sarjan aiem-
piin osiin verrattuna tarinan kerronta on kypsempaa. Se hei-
jastelee sarjan ohjaajan Cory Barlogin muuttunutta mielen-
maisemaa, silld pelin kehityksen aikana Barlogista oli tullut
isd.
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God of Warin teemattiset elementit rakentuvat mielenkiintoi-
sesti isdn ja pojan suhteen ymparille, ja siitd ne laajenevat k-
sittelemddn suurempia kysymyksid ihmisyydestd jumaluu-
den kautta. God of War -sarja kuvaa jumalat usein oikukkai-
na ja epamiellyttdving, eikd sarjan uusin osa ole poikkeus.
God of War (2018) syventda tatd kuvausta pohtimalla, onko ky-
seinen kdyttdytyminen jotain, mikd kumpuaa jumalten luon-
nosta. Jos asia on nédin, onko jumalten kohtalo ennalta m&éa-
ratty, vai pystyvétko he valitsemaan oman polkunsa? Peli
kasittelee nditd kysymyksid myos menneisyyden ja perheen
kontekstissa. Kratoksen perintd sodanjumalana on verinen
ja raskas, ja sekd isd ettd poika joutuvat kamppailemaan sen
kanssa. Peli kysyykin, onko Atreus tuomittu toistamaan isan-
sd virheet ja kasvamaan tamén kuvajaiseksi ja taten kykene-
maton muuttumaan. Tatd tematiikkaa kéasitellddn my06s mui-
den Skandinaavisen mytologian jumalten kautta. God of War
esittdd kysymyksid, joissa on eksistentialismina tunnetun aa-
tesuunnan kaiku. Edeltddko olemus olemassaoloamme, vai
muovaammeko identiteettimme ja polkumme olemassaolon
kautta? Tastd johtuen eksistentialismi tulee toimimaan timéan
esseen teoreettisena viitekehyksena. Teoreettisia viitekehysta
ja sen kytkoksid peliin avataan tarkemmin omassa osiossaan.
Tétd ennen on kuitenkin tarpeellista avata pelin hahmoja ja
tarinaa tarkemmin. Millaisia hahmoja Kratos ja Atreus oikein
ovat ja millaisessa maailmassa he elavat?

God of Warin tarina alkaa mytologisen Skandinavian syrjdises-
td kolkasta. Kratos ja Atreus elelevit keskenddn syrjdisessa



metsdssd, ja kaksikon kontaktit metsdn ulkopuoliseen maa-
ilmaan ovat vdhdiset. Atreuksen &iti Faye on hiljattain kuol-
lut. Viimeisend toiveenaan tdimé halusi, ettd isd ja poika levit-
tdisivat hanen tuhkansa korkeimmasta kohdasta mitd maa-
ilmoista 16ytyy. Muinaiskandinaavinen mytologia rakentuu
yhdeksastd maailmasta. N4itd maailmoja ovat muun muassa
Muspelheim, demonisten tulihenkien maailma, kylmyyden
ja varjo-olentojen asuttama Nifelheim sekd sairauksiin ja van-
huuteen kuolleiden maa Helheim (Sumari 2007, 7-8). Maail-
moihin kuulu my®s jattildisten maa Jotunheim sekd ihmisten
maa Midgard. Midgard, jossa Kratos ja Atreus asustavat, toi-
mii God of Warin padndyttimona. Jotta Kratos ja Atreus pys-
tyvét tdyttdmadan Fayen toiveen, heiddn tdytyy matkata kor-
kealle vuorelle Midgarissa.

Matka on pitké ja vaarallinen, joten Kratos haluaa testata poi-
kansa kykyjd metsastysretken avulla. Metséstysretki esittelee
Kratosta ja Atreusta hahmoina seké valottaa kaksikon suh-
detta. Kratos on yksilond viahdpuheinen, sulkeutunut ja hie-
man pelottava. Isdn keskustelut poikansa kanssa ovat lyhyita
ja asiaan keskittyvid. Kratoksen opetukset pojalleen havain-
nollistavat my6s hdanen luonnettaan. Loytdessdadn peuran At-
reus ampuu nuolensa aivan liian aikaisin. Kratos hermostuu
poikansa virheestd ja sanoo karjuen, ettd tdimd saa ampua
vain, kun héan kdskee. Atreuksen pyytdessd anteeksi Kratos
kaskee taiman anteeksipyynnon sijaan olemaan parempi. Kra-
toksen opetukseen sisdltyy totuutta, mutta tapa, jolla isd esit-
tdd sen, on suoraviivainen ja tyly. Tastd huolimatta Kratos sel-
vasti vilittdd pojastaan. Metsdstysretken péatteeksi kaksikko
saa peuran kaadettua. Atreuksen empiessd peuran tappamis-
ta Kratos osoittaa hienovaraisuutta ja auttaa poikaansa saa-
maan tyon padtokseen. Peuran kuoltua Atreus kdantda miet-
teliddsti ja melankolisesti padnsa kohti horisonttia, ja kun poi-
ka ei nde, Kratos yrittdd koskettaa Atreuksen olkapaatd, mut-
ta vetdd kdtensd pois. Kratos vélittdd pojastaan ja hanelld on

pehmedmpikin puoli, mutta hdn on huono tuomaan sitd esil-
le. Siind missd Kratos on hieman yrmed ja tyly, Atreus on
isdnsd utelias ja auttavainen vastakohta. Kratos pyrkii vélt-
tdamdan kaikenlaisia turhikseen ndkemid asioita tai sosiaali-
sia kontakteja, kun taas Atreus suhtautuu niihin lapsen rie-
mukkaalla uteliaisuudella. Aina kun isd ja poika tapaavat uu-
den hahmon tai kohtaavat jotain uutta, Atreus on innokkaas-
ti tekemdssa tuttavuutta. Atreus on my0s innokas tarinoiden
kuuntelija ja riimujen oppija, ja poika osaakin kirjoittaa ja lu-
kea riimuja isddnsd paremmin. Etenkin tarinan alussa Kratok-
sen ja Atreuksen suhde kuvataan vaikeaksi. Isd ja poika eivat
puhu paljon keskenddn, ja katsekontaktit sekd fyysiset kon-
taktit ovat vihdisid. Tarinan edetessd tdmd kuitenkin muut-
tuu, ja isdn ja pojan suhde vahvistuu. Molemmat osapuolet
luottavat enemmadn toisiinsa ja Kratoksen kulmikkuus peh-
menee suhteen voimistuessa.

Metséstysretki paattyy peikon hyokétessd Atreuksen ja Kra-
toksen kimppuun. Kaksikko paihittdd vastustajansa, mutta
taistelun paatteeksi Atreus saa merkillisen raivokohtauksen.
Poika sivaltelee jo kuolleen peikon kehoa, ja raivonsa huipul-
la Atreus alkaa yskid. Fyysinen reaktio on selvisti kytkoksis-
sd vihaan, ja kuten Kratoksen ja Atreuksen keskustelusta kay
ilmi, kyseessd on Atreuksen kdrsima sairaus. Kratoksen mie-
lestd taima on merkki siitd, ettei poika ole vield valmis, vaikka
Atreus protestoi sanomalla, ettei hin ole ollut sairas pitkdan
aikaan. Isd ja poika palaavat mokilleen, mutta heidat yllattaa
tuntemattoman henkilon ryskytys kotiovellaan. Tama mysti-
nen vierailija, joka my6hemmin paljastuu Balduriksi, yhdek-
si skandinaavisen mytologian jumalista, etsii heiltd jotakin ja
pakottaa Kratoksen kiivaaseen taisteluun kanssaan. Atreuk-
sen piilotellessa mokissd Kratos kamppailee Baldurin kanssa
jalopulta vaikuttaa paihittdvan tdmén. Baldurin ilmaantumi-
nen saa Kratoksen panikoimaan ja miettiméén, onko hianen
olemuksensa jumalana paljastunut. Atreus ei nimittdin tied4,
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ettd Kratos on jumala, ja isd haluaa pitdd asian visusti salassa.
Vieraan jumalan saapuminen pakottaa Kratoksen toimeen, ja
niinpd isdn ja pojan matka vuorelle sittenkin alkaa.

Kulkiessaan eteenpdin Atreus ja Kratos paasevat vihdoinkin
Midgarissa sijaitsevalle vuorelle, jossa Fayen tuhkat pitdisi
levittdad. Valitettavasti kaksikko saa ikdvéksi yllatyksekseen
kuulla, ettd Midgarissa sijaitseva huippu ei ole maailmojen
korkein. Vuoren huipulle puuhun vangittu tietdja Mimir ker-
too, ettei Atreuksen ja Kratoksen etsimd vuori ole Midgarissa
vaan Jotunheimissa. Jotunheimiin péasy on kuitenkin haasta-
vaa, silld sinne johtava matkustustorni on kadonnut. Matkaa-
minen muista portaaleista ei mydskdan onnistu, silld nithin
tarvitaan salainen riimu. Mimir lupaa auttaa kaksikkoa, jos
he vapauttavat hdnet. Jumalien kuningas Odin on noitunut
Mimirin puuhun ja kdy aika ajoin kiduttamassa ja kyselemés-
sd tdlta tietoja. Kratos vapauttaa tietdjan leikkaamalla timén
pdédn irti, ja Mimir herédtetdan henkiin vanhan magian avulla.
Mimirin pda toimii Kratoksen ja Atreuksen kolmantena mat-
kakumppanina. Tietdjand Mimirilld on hallussaan paljon kai-
kenlaista tietoa, ja hahmo jakaakin sité erilaisten tarinoiden
muodossa. Persoonana Mimir on tarkkandkdinen ja hauska,
ja tietdjan liittyminen joukkoon tdydentdad hyvin Atreuksen ja
Kratoksen hahmokemiaa. Mimir ei ole ainoa uusi tuttavuus,
jonka Kratos ja Atreus kohtaavat seikkailunsa aikana. Muita
hahmoja ovat muun muassa kddpioveljekset Brok ja Sindri,
jotka valmistivat ukkosenjumala Thorin Mjélnir-vasaran. Va-
sara esitetddn God of Warin maailmassa superaseena, jolla
Thor on tappanut armotta niitd epdonnisia, jotka ovat sattu-
neet hidnen tielleen. Kddpioveljekset katuvatkin syvasti vasa-
ran valmistamista. Yksi Atreuksen ja Kratoksen kohtaamis-
ta hahmoista on syrjéiselle metsdalueelle karkotettu jumala
Freya. Freya on se, joka herdttdd Mimirin uudestaan henkiin
ja pelin loppupuolella pelaajalle my6s paljastuu, ettd Freya
on Baldurin &iti.

Kratoksen, Atreuksen ja Mimirin eteneminen ja tien etsimi-
nen kohti Jétunheimia muodostaa hahmoja eteenpéin ajavan
tavoitteen, johon eri temaattiset palaset nivoutuvat. Nditd ele-
menttejd kasitellddn seuraavissa osioissa.

Skorpioni ja sammakko — olentojen luonto ja
eksistentialismi

God of War esittdad ndkemyksid jumalten perimmaisesta luon-
teesta, ja tdméa ndkemys on useimmiten kielteinen. Jumalat
kuvataan usein itsekkding, riidanhaluisina ja epamiellyttavi-
nd. Etenkin Kratos pitdd tdtd kuvaa jumalista totena ja us-
koo, ettei hyvid jumalia ole olemassakaan. Kratos uskoo, et-
td jJumaluudessa itsessddn on jotain kielteistd, joka saa heidat
kayttdytymddan epamiellyttavasti muita kohtaan. Taméan on
opetus, jonka han pyrkii véilittdim&dan Atreukselle. Kratoksen
nidkemys tiivistyy hyvin tarinassa skorpionista ja sammakos-
ta. Kratos kertoo, kuinka skorpioni halusi matkata joen toi-
selle puolelle. Skorpioni pyysi sammakkoa avukseen, mutta
sammakko suhtautui pyyntoon epardiden. Sammakko pel-
kési skorpionin pistdvén sitd, mutta skorpioni lupasi olla sa-
tuttamatta sammakkoa, silld muuten molemmat hukkuisivat.
Sammakko suostui ehdotukseen ja niinpd eldimet 1htivét
matkaan. Kuitenkin puolivilissd jokea skorpioni pisti mat-
katoveriaan ja molemmat hukkuivat. Kratoksen mukaan ta-
rinan opetus on se, ettd olennot eivit voi paeta luontoaan.
Skorpioni pisti sammakkoa, koska sen luontoon kuuluu teh-
dd harmia. Atreus pohtii tarinan sanomaa ja kertoo Faeyn aja-
telleen samaa jumalista. Kratos lopettaa tarinoinnin yhtymal-
14 tdhdn mielipiteeseen.

Kratoksen ndkemyksestd on helppo olla samaa mielt, silld
tama puhuu kokemuksen syvilld rintadédnelld. Entisessd ela-
maéssddn antiikin Kreikassa Kratos oli tekemisessa useiden ju-
malten kanssa, ja kaikissa nédissd kohtaamisissa oli jotain epa-
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Kratos rauhoittaa Atreusta pojan saaman raivokohtauksen jélkeen.
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miellyttdvdd. Menneisyydessddn Kratos oli spartalainen sota-
kenraali, joka lupasi sielunsa sodanjumala Arekselle voimas-
ta paihittad vihollisensa. Nédin Kratoksesta tuli sodanjumalan
tyokalu, jota Ares pyrki parantelemaan omien mieltymysten-
sd mukaan. Yksi parannuskeino oli Kratoksen inhimillisyy-
den havittiminen murhaamalla timén perhe, koska Ares na-
ki sen heikkoutena. Ares huijasikin Kratosta ja tdméan jouk-
koja tuhoamaan erddn kyldn. Kratoksen tietiméttd Ares oli
kuljettanut tdimén perheen kyseiseen kyldén, ja tuhotessaan
sitd Kratos tappoi samalla vaimonsa ja tyttdrensd. Tama tra-
gedia sai Kratoksen vihaaman Aresta, ja kolmen ensimmdi-
sen God of War -pelin edetessd viha laajeni koskemaan kaik-
kia jumalia. Kratos oppi kantapdan kautta, ettd jumalat ovat
usein oikukkaita, kateellisia sekd petollisia. Esimerkiksi Athe-
nan kanssa tehty sopimus sodanjumala Areksen tappamises-
ta Kratoksen muistojen pyyhkimistd vastaan padttyy petty-
mykseen. Areksen kuoleman jélkeen Kratoksen rikokset kat-
sotaan hyvitetyiksi, mutta Athenan mukaan timan muistoja
ei pyyhitd koskaan. Jopa Kratoksen suhde omaan isdanss, jo-
ka trilogian my6hemmissé osissa paljastuu Olympoksen val-
tias Zeukseksi, on karvas ja petollinen. Nuoruudessaan Zeus
ja tdimén sisarukset kdrsivit julmasta kohtelusta isdnsa Titaa-
ni Kronoksen kynsissa. Téstd katkeroituneena Zeus ja hanen
sisaruksensa karkottivat Titaanit sodassa nditd vastaan. Zeus
pelkaési, ettd hdanen poikansa syrjdyttédisi hanet samalla taval-
la kuin hin Kronoksen, joten Zeus pyrki estimadn asian tap-
pamalla Kratoksen. Kratos kuitenkin selvisi murhayritykses-
td ja trilogian lopussa toteuttaa kostonsa tappamalla kaikki
Olympuksen jumalat, mukaan lukien isénsd Zeuksen.

Néistd kokemuksista johtuen Kratos ndkee jumalat ja juma-
luuden erittdin negatiivisessa valossa. Ndkemys olisi helppo
sivuuttaa sanomalla sen johtuvan pelkdstdan Kratoksen huo-
noista kohtaamisista. Kuitenkin kuolevaiset jakavat myos
kyseisen ajatuksen. Esimerkiksi Midgarissa Atreus tormaa

erddn kyldldisen kirjoittamaan sanalaskuun, jonka mukaan
sato kasvaa vasta, kun jumalista tulee hyvid. Atreus ymmar-
tdd sananlaskun niin, ettei sato kasva koskaan, silld hyvia ju-
malia ei ole. Tdméan kautta God of War esittadkin mielenkiin-
toisen kysymyksen: ovatko olennot kahlittuja omaan luon-
toonsa? Jos syntyy jumalaksi, onko tuomittu korruptoitu-
maan sen tuomasta vallasta sekd asemasta ja kdyttdytymaan
itsekkddsti ja vahingollisesti muita kohtaan? Koska tdmé kor-
ruptio kumpuaa syviltd jumaluuden olemuksesta, kohtalo-
aan ei ole mahdollista paeta tai valita. Kysymystd on hedel-
mallistd tarkastella eksistentialistisesta ndkdkulmasta. Eksis-
tentialismi on filosofinen aatesuuntaus, jonka tunnetuimpia
edustajia oli ranskalainen Jean-Paul Sartre. Erds eksistentia-
lismin rakennuspalikoista on ajatus, jonka mukaan olemas-
saolo edeltia olemusta (Saarinen 1994, 208-209). T&lla tar-
koitetaan sitd, ettd ihminen méarittelee itsensd. Toimintansa
kautta ihminen osoittaa sen kuka on, ja tadstd syystd mitddn
olemusta, identiteettid tai minuutta ei ole olemassa etukéteen.
Thminen on siis radikaalilla tapaa vapaa pddttamaan omas-
ta itsestddn ja polustaan. Tdma vapaus on niin absoluuttista,
ettd jopa sairaudet eivit vidhennd ihmisen vapautta. Sartren
mukaan ihmisestd itsestddn riippuu, minkédlaisen merkityk-
sen sairaus saa ihmisen eldman kokonaisuudessa. Tama va-
paus maddrittelee my6s asioiden merkitykset ja arvon, jotka
Sartren mukaan muodostuvat valintojen kautta. Nama ele-
mentit eivit ole valmiiksi tehtyjd, vaan vapaalla valinnallaan
ihminen luo arvojen merkityksen. Kaiken kaikkiaan eksisten-
tialismi on vapauttava filosofia.

Eksistentialistisessa kontekstissa jumalat esittdytyvat mielen-
kiintoisina olentoina. Etenkin pelin alkupuolella Kratos pii-
lottelee sekd omaansa ettd Atreuksen jumalaista luontoa. Sen
paljastamisen sijaan Kratos péétti eldd kuolevaisena ja koh-
teli my0©s poikaansa samalla tavoin. Tdma johtaa huvittaviin
tilanteisiin, joissa Atreus uskoo isdnsa selvasti yliluonnollis-
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ten voimien, kuten raskaiden kivenlohkareiden siirtdmisen,
johtuvan pelkdstdan Kratoksen yllattdvastd vahvuudesta. At-
reus ei nde itseddn eikd isddnsd minddn muuna kuin kuo-
levaisina. Kratoksen kasvatusmetodi on mahdollista tulkita
eksistentialistisesta ndkdkulmasta. Seka poika ettd isd eldvat
sekd tekevit valintoja kuten tavalliset kuolevaiset. Ndinpa
kuolevainen olemassaolo muovaisi myds Atreuksen olemus-
ta kuolevaisena. Tekstissddn “Eksistentialismikin on humanis-
mia” Sartren (1965, 13) mukaan ihmisesta tulee se, mitd han it-
sestddn tekee. Jos Atreus siis kdyttdytyy ja ajattelee kuin kuo-
levainen, hian on kuolevainen. Télld tavoin Atreuksen mah-
dollista olemuksesta pursuavaa jumaluutta olisi mahdollis-
ta tukahduttaa, ja my0s jumalat olisivat vapaita valitsemaan
oman polkunsa.

Asia ei kuitenkaan ole niin yksiselitteinen. Jumaluuden ole-
mus on nimittdin niin vahva, ettei Atreuksen todellista luon-
netta pystytd sivuuttamaan eldmailld ja ajattelemalla kuin
kuolevaiset. Tdimé kay katastrofaalisesti selvdksi pelin puo-
lenvilin aikana. Seikkailun edetessi Kratos, Atreus sekd Mi-
mir kohtaavat ukkosenjumala Thorin pojat Magnin ja Modin.
Baldurin tavoin Thorin pojat etsivit Kratosta ja Atreusta, ja
ndama kohdatessaan veljekset haastavat kolmikon taisteluun.
Taistelun paatteeksi Kratos tappaa Magnin ja tdméan nahty-
aan Modi pakenee paikalta. MyShemmin tutkiessaan sodan-
jumala Tyrin temppelid Modi ylldttdaa kolmikon. Modi vangit-
see Kratoksen sdhkovirran avulla ja pilkkaa Atreusta timan
ndenndisestd avuttomuudesta. Intensiivinen tilanne ajaa At-
reuksen raivokohtaukseen, joka muistuttaa Kratoksen spar-
talaista raivoa. Spartalainen raivo on osa Kratoksen jumalai-
sia voimia, jotka Atreus vaikuttaa perineen, mutta Atreuksen
keho ei kestéd sen aktivoimista ja poika pyortyy. Kratos on-
nistuu sinnikkyydelld ja raivolla puskemaan Modin sdhko-
virtaa vastaan ja ajamaan hyokkadjan pois. Pddstessdaan poi-
kansa rinnalle Kratos ja Mimir huomaavat Atreuksen olevan

tajuton. Tamaén lisdksi pojalle on noussut hengenvaarallisen
korkea kuume. Kratos ja Mimir pdittiavit viedd Atreuksen
Freyan hoidettavaksi. Matkatessaan parantajan luokse Mimir
pohtii, mistd Atreuksen vakava tilanne voisi johtua. Mimir
pééttelee, ettd sairaus on manifestaatio Atreuksen sisdisestd
konfliktista:

Olen ndhnyt sen kuolevaisissa, jonkinlainen konflik-
ti mielessa ilmaisee itsensi sairautena kehossa. Ta-
td ei tapahdu jumalilla, mutta... jumala, joka uskoo
olevansa kuolevainen!? Voin vain kuvitella.'®

Freya vahvistaa ajatuksen toteamalla, ettd Atreuksen todel-
linen jumalallinen luonto, Kratoksen luonto, taistelee pojan
sisdlld. Talld tavoin God of War esittddkin, ettd jumalten pol-
ku on ainakin tietyssd médrin ennalta maaratty. Jumalat ei-
vét esimerkiksi pysty eldméaan tayttd kuolevaisen eldamas, sil-
14 ndiden jumalainen olemus pyrkii pintaan. Tdméan sivuut-
taminen tai tukahduttaminen ei ole suositeltavaa, silli At-
reuksen tapaus osoittaa, kuinka vaarallista se voi olla. Niin-
pd jumalten osalta sartrelainen unelma tdydellisestd vapau-
desta ja olemassaolosta ennen olemusta nédyttdad epatodenna-
koiselta. Nakokulma on mielenkiintoinen, ja sen voisi tulki-
ta myos kommentiksi ihmisistd. My6s ihmisilld sartrelainen
vapaus osoittautuu liian naiiviksi. Filosofi Maurice Merleau-
Ponty, joka alkuvuosinaan kuului eksistentialisteihin, painot-
ti, etteivat ihmiset ole olemassa puhtaana tietoisuutena eris-
tettynd maailmasta (Nordin 1995, 428-429). Tastd johtuen Sar-
ten visioimaa totaalista vapautta ei ole. Todellisuudessa ih-
misid kahlitsevat monenlaiset esteet, jotka rajoittavat ndiden
vapautta. Thminen voi esimerkiksi olla alistavien rakenteiden
painostama tai eldd syvéssd koyhyydessd. Yksilo voi myds

18]’ve seen it in mortals, that some conflict of the mind expresses itself
as an ailment of the body. Never in a God, but... a God believing himself

mortal!? I can only imagine. (Kaikki kddnnokset kirjoittajan.)
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Kuva 2. Kratos, Atreus ja Mimir kohtaavat ukkosenjumala Thorin pojat, Magnin ja Modin.
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olla perinnéllisten ja geneettisten syiden takia herkempi sai-
rauksille ja tdten kahlitumpi kuin muut. God of Warin kon-
tekstissa jumaluus on perinnéllistd, ja vaikka kuinka téta ole-
musta pyrkisi pakoon, se saa yksilon aina kiinni. Kratokselle
tulee selviksi, ettd hin ei voi estdd poikansa kohtaloa jumala-
naja sen piilottelu on pelkdstddn vahingollista. Peli kisittelee
olemuksesta kumpuavia ongelmia kuitenkin monipuolisesti.
Vaikka oman olemuksensa ymmartdminen on tuskallista, se
ei valttamattd johda aina epatoivoon.

Hirvion luonne ja jumalan royhkeys

Auttaakseen poikaansa Kratoksen tdytyy noutaa Freyalle ai-
nesosa parantajan valmistamaan ladkkeeseen. Atreuksen l4a-
ke tarvitsee Helheimin sillanvartijan syddamen. Matkaami-
nen kuolleiden valtakuntaan on kuitenkin haastavaa, silld mi-
kdan tuli yhdeksdssd valtakunnassa ei pysty palamaan siellé.
Kratos toteaakin, ettd hdnen on matkustettava mokilleen ja
kaivettava esiin Kaaoksen miekat. Miekat ovat ainoat aseet,
jotka pystyvit luomaan tulta Helheimissa, ja ne edustavat
Kratoksen veristd menneisyyttd. Miekat olivat Areksen lahja
Kratokselle ja néilld aseilla spartalainen tappoi perheensi ja
useita jumalia kylvdessddn tuhoa antiikin Kreikassa. Miekat
kiedotaan raudoilla kédyttdjan ranteisiin, ja ne ovat jattaneet
arvet Kratoksen késiin. Kratos on peittdnyt arvet liinoilla ja
taten pyrkinyt salaamaan oman menneisyytensd. Miekkojen
esiin kaivaminen tarkoittaa menneisyyden ja oman itsensa
kohtaamista, ja juuri sitd Kratos 1dhtee suorittamaan.

Palatessaan mokilleen ja ottaessaan Kaaoksen miekat Kratos
kohtaa hallusinaation Athenasta, joka uskoo, ettd Kratos ei
pysty pakenemaan sitd mikd hdn on. Athenan mukaan Kra-
tos voi teeskennelld olevansa opettaja, aviomies tai isd, mut-
ta se ei muuta vdistamatonta totuutta siitd, ettei Kratos pys-
ty muuttumaan. Athenan mukaan Kratos tulee aina olemaan

hirvio. Tama syytos on etenkin pureva tilanteessa, jossa Kra-
tos on jdlleen kadyttdmassa Kaaoksen miekkoja, aseita, joilla
Kratos on riistanyt viattomien henkid, mukaan lukien oman
perheensi. Aseetjaniiden rautakahleiden jattdmaét arvet ovat
ainainen muistutus ja osa Kratoksen identiteettid hirviona.
Kratos myontdd Athenan syytoksen olevan totta, mutta ku-
moaa myo6s niakemyksen sanomalla, ettei hdn ole endd an-
tiikin jumalten hirvid. Vaikka Kratos on veren tahrima ja it-
sensd sekd muiden silmissa hirvig, se ei tarkoita sitd, etteikd
hén voisi silti ohjata omaa elamé&ansa tiettyyn suuntaan. Kra-
tos ei endd ole Kreikan jumalten késkyldinen, vaan voi kont-
rolloida omaa hirviémaisyyttddn valjastamalla sen johonkin
rakentavaan tarkoitukseen, esimerkiksi poikansa pelastami-
seen. Helheimissa tapahtuva sillan vartijan sydamen hankin-
ta on hyva esimerkki tdstd. Kratos tappaa sillan vartijan ja
joutuu leikkaamaan sen rinnan auki brutaalilla tavalla. Teon
jalkeen Kratos on uhrinsa veren peittdma ja tdten ansainnut
nimityksensd hirviona. Teko olisi mahdollista ndhd4 taantu-
misena menneisyyden tavoille, mutta ndin ei ole. Vaikka Kra-
tos tappaa hirvion spektaakkelimaisesti, syddamen leikkaami-
nen on hinelle kammottava teko. Koko prosessista puuttuu
véakivallalla méssédilemisen kaiku ja raivo, mitd aiemmat pe-
lit olivat tdynnd. Sen sijaan ndemme hahmon, joka tietdd ole-
vansa hirvié ja tehddkseen hyvaa joutuu jélleen kerran tahri-
maan itsensd vereen.

Kratoksen kohtaus ndyttdd, ettd oman olemuksensa ymmar-
taminen ja késitteleminen on tdarkeda. Vaikka luonto luo tiet-
tyjd esteitd, ratkaisevaa on se, ettd yksilé on tietoinen tdsta
ja kuinka hén itse hioo ja mihin hdn suuntaa titd olemus-
ta. Kratos on hirvio, mutta hédn voi itse pdattad, millainen
hirvio hdn on. Atreuksen kohdalla tima tarkoittaa sitd, etta
vaikka hén ei voi estdd kohtaloaan jumalana ja ettd jumaluu-
teen liittyy monia kielteisid mielleyhtymid, Atreus voi ohjata
omaa jumaluuttaan itse sekd muiden avustuksella. Han voi
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padttdd, millainen jumala hdn on. Jotta tdma olisi mahdollis-
ta, Atreuksen tdytyy kuitenkin ensin tietdd, kuka ja mikad han
on. Siksi on tarkeds, ettd pelin puolivilissd Kratos paljastaa
poikansa todellisen luonteen. Isd kertoo pojalleen, ettd hdn
itse on kaukaisesta maasta kotoisin oleva jumala, ja tdstd joh-
tuen Atreus on myds jumala. Kratos on ensin kauhuissaan
siitd, miten Atreus reagoi paljastukseen. Pelko on ndhtavissa
hahmon kasvoilta, mutta isdn suureksi helpotukseksi ja ylla-
tykseksi poika ei suhtaudu paljastukseen katkeruudella. Sen
sijaan Atreus kysyy nuoruuden uteliaisuuden innoittamana,
pystyyko han muuttumaan eldimeksi. Nyt kun Atreus tuntee
todellisen luonteensa, hdn pystyy isdnsd avustuksella tutus-
tamaan ja muokkaamaan tita osaa identiteetistdan. Kratos sa-
nookin, ettei hdn tiedd Atreuksen jumaluuden ulottuvuutta,
mutta ettd ajan kanssa he padsevit siitd selville. Mimir my6s
lisd4, ettd jokainen jumala on ainutlaatuinen.

Atreuksen tiedon kasvaminen omasta itsestddn on tarkeda ek-
sistentialistisesta ndkdkulmasta. Vaikka aatesuuntaa on kriti-
soitu siitd, ettei se aina ota huomioon ihmisia todellisuudessa
rajoittavia rakenteita, eksistentialismissa esiintyy tietty kon-
tekstitietoisuus. Merleau-Pontyn mukaan ihminen on osa
maailmaa: ihmisen keho liittd4 hanet osaksi tdtd maailmaa, ja
ihminen toimii aina tietyssd tilanteessa tai kontekstissa. Téa-
maén tilanteen muodostavat muun muassa asema ja paikka,
jotka sekd tarjoavat edellytykset timdn toiminnalle ettd ra-
joittavat mahdollisuuksia (Nordin 1995, 428-429). Merleau-
Pontyn mukaan ihmisten kohtaama todellisuus ei ole pel-
kdstddn annettu, vaan aina my#9s ristiriitaista sekd monimer-
kityksistd. Tastd syystd Atreuksen tietoisuus omasta juma-
luudestaan on merkittdvaa eksistentialistisesta ndakokulmas-
ta. Tietdessddn olevansa jumala Atreus ymmartda oman kon-
tekstisidonnaisuutensa ja tulee tietoiseksi siitd, mitkd mah-
dollisuudet ja valinnat ovat hdnelle mahdollisia. Hdn on ju-
mala, ja jumalia sitovat ja vapauttavat eri asiat kuin kuole-

vaisia. Jumalilla on moninkertaisesti enemmaén valtaa kuin
kuolevaisilla, mutta kuten Kratos sanoo, heidian vastuunsa
on my0s paljon raskaampi. Tdmd on hienovaraisempi versio
eksistentialismista, joka havainnollistaa ihmisen vapauden
mahdollisuuden mutta my®s sitd rajoittavat tekijat. Kaikki ta-
md on tarkedd Atreuksen hahmonkehityksen kannalta, koska
silloin Atreus tietdd, millainen horisontti hinelld on avoime-
na edessddn. Vaikka se ndyttdisi jatkuvan loputtomiin juma-
luuden tuoman vallan vuoksi, siind on myds omat rajoituk-
sensa. Jumalan eldmaé voi Kratoksen mukaan olla kédrsimyk-
sen ja tragedian tayttama.

Kratoksen tuntema pelko Atreuksen jumaluutta kohtaan ja
jumalan eldimdn kuvaaminen traagiseksi on mielenkiintois-
ta. Kieltamattd suurin osa Kratoksen ja samalla pelaajan ta-
paamista jumalista ovat olleet epdmiellyttdvid. Pelaaja saat-
taa kuitenkin vield kummastella, miksi jumaluus on niin hir-
vittdvad, ettd sen pelkkd olemus ndhdéan kielteisessd valos-
sa. Miksi jumalista tulee niin riitaisia ja itsekeskeisid? God of
War avaa tdtd ndkokulmaa ndyttdmalld jumalten korruptoi-
tumisprosessin Atreuksen kautta. Kratoksen paljastuksen jal-
keen asiat ndyttdvat menevan aluksi hyvin. Atreus suhtau-
tuu tietoon mielenkiinnolla ja innokkuudella. Pelin edetessa
Atreuksen kdytos alkaa kuitenkin muuttua. Empaattinen ja
auttavainen poika alkaa muuttua royhkeédksi ja ylimieliseksi.
Tarinan alussa Kratos ja Atreus matkaavat haltioiden maail-
ma Alfheimiin, jossa kaksikko sotkeutuu kahden haltijaryh-
man véliseen konfliktiin. Pohtiessaan matkaansa Alfheimiin
Atreus sanoo, ettd han olisi halunnut tietdd olevansa jumala
jo aiemmin. Jumaluutensa ansiosta hanesta ei olisi tuntunut
niin pahalta tappaa haltioita. Haltioiden konflikti ndyttaytyy-
kin Atreuksen silmissd kuolevaisten pieneltd pulmalta, joille
jumalten ei tarvitse korvaansa kallistaa. Jumaluutensa 16yta-
minen saa Atreuksen myds tuntemaan itsensd voimakkaak-
si, Mimirin mielestd ehkd liiankin. Atreuksessa herddvan yli-
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mielisyyden avulla God of War esittdd jumaluuden avainele-
mentiksi sen sisdltdmén vallan. Valta ja voima ovat niitd yk-
sityiskohtia, jotka tekevét jumalista epamiellyttdvid ja royh-
keitd. Tama yhdistyy myrkyllisesti Atreuksen aiempaan epé-
varmuuteen omasta itsestddn. Pelin aikana Atreus on usko-
nut, ettd Kratos on pettynyt poikaansa, koska Atreus ei ole
yhtd vahva kuin hén itse. Taistellessaan Thorin poikia Mag-
niaja Modia vastaan veljekset vertaavat Atreusta Kratokseen
ja pilkkaavat titd. Veljekset ndkevit Atreuksen heikkona ja
kompelond. Tama todennékdisesti selittdd, miksi Atreus rea-
goi jumaluuteensa niin voimakkaasti.

Valta saa jumalat ajattelemaan, ettd he voivat tehdd mit4 ta-
hansa, ja ndin tekee myGs Atreus. Peli valittdd titd ajatus-
ta mielenkiintoisesti sekd tarinan ettd pelimekaniikkojensa
avulla. Pelaaja kontrolloi ja taistelee suurimman osan ajasta
Kratoksella, mutta Atreukselle on mahdollista antaa komen-
toja taisteluiden aikana. Atreus voi esimerkiksi ampua nuolia
Kratoksen osoittamaa vihollista kohti. Atreuksen ylimielisyy-
den kasvaessa poika ei endd ota vastaan Kratoksen ja tdten
pelaajan komentoja. Sen sijaan Atreus taistelee uhkarohkeas-
ti ja aggressiivisesti. Atreuksen kdytos myos muita hahmoja
kohtaan muuttuu. Tarinan edetesséd Kratos ja Atreus tapaavat
vakavasti haavoittuneen Modin. Paetessaan epdonnistuneen
véijytyksensd jalkeen Modi meni isdnsd Thorin puheille. Mo-
di kertoo ukkosenjumalan olleen pettynytja vihoissaan pojal-
leen. Thorin mukaan Magnin kuolema oli Modin pelkuruu-
den syytd, ja isd on piessyt poikansa henkihieveriin. Modi on
niin heikossa kunnossa, ettei han edusta endd uhkaa, ja Kra-
tos haluaakin vain jatkaa matkaa. Atreus kuitenkin kieltdy-
tyy sanomalla, ettd jumalat saavat tehdd mitd haluavat. Vii-
meisilld voimillaan Modi pilkkaa Atreusta ja timaén 4itid, ja
tastd turhautuneena Atreus lyo veitsensd Modin kurkkuun.
Kratos on jarkyttynyt ja pettynyt poikansa kdytoksestd. Han
ndkee Atreuksen toiminnan kontrollin menettdmisens, ja se

todenndkoisesti muistuttaa Kratosta hdnestd itsestaan. Antii-
kin Kreikassa Kratos menetti helposti itsekontrollinsa vihalle
pienimmastédkin drtymyksesta.

Atreuksen ndyttdytyminen enemmain isdnsd kaltaisena on
mielenkiintoista, ja télld tavoin God of War syventdd pohdin-
taansa. Peli on esittinyt ndkemyksia siitd, tulevatko kaikki
jumalat olemaan samanlaisia ja onko ndiden polku ennalta
madratty. God of War esittdd saman kysymyksen myd6s per-
heen kontekstissa. Onko Atreus tuomittu kasvamaan isdnsa
kaltaiseksi, vai onko pojalla mahdollisuus irtaantua sodanju-
malan perinnosta? Ovatko lapset pelkkid vanhempiensa ku-
vajaisia? Pohdinta sopii hyvin yhteen jo aiemmin pohjuste-
tun eksistentialistisen kysymyksen kanssa, ja on siksi huo-
mioimisen arvoinen. Perheen dynamiikkaa kasitelldan Kra-
toksen ja Atreuksen sekd Thorin kautta. Thor ja timén po-
jat luovat tarinallisen peilin, johon verratessa on mahdollista
hahmottaa Kratoksen ja Atreuksen suhdetta paremmin.

Lapset vanhempien kuvajaisina

Thor ei nédyttdydy pelin aikana lainkaan, mutta hahmo on sil-
ti lasnd tatd esittdvien patsaiden ja tarinoiden kautta. Eri hah-
mojen jakamat kertomukset Thorista maalaavat kuvaa pelot-
tavasta, sadistisesta ja kaiken kaikkiaan epamiellyttdvéasta ju-
malasta. Erddn hahmon mukaan Thor saattoi humalassaan
tappaa kuolevaisia, jotka pyysivit tatd lahtemaéan, kun ukko-
senjumalan juhlinnasta oli saatu tarpeeksi. Thorin kylvama
tuho ja kuolema jattildisten keskuudessa on myds pelaajan
nahtavissd. Kratoksen, Atreuksen ja Mimirin kulkiessa Mid-
garin ldpi ndmd nakevat jattildisten ruumiita, joita Thor on
armotta tappanut legendaarisella Mjolnir-vasarallaan. Ukko-
senjumala tekee voimiensa ja vasaransa avulla mitd hant4 hu-
vittaa, eikd hdnen mielihaluilleen ja vihanpuuskilleen nayta
olevan esteitd. Magnin ja Modin suhde isddnsd esitetddn vai-
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keana ja monimutkaisena. Thor on palvottu ja legendaarinen
hahmo, jota peldtddn ja kunnioitetaan Midgarissa. Veljekset
ovat joutuneet eldimédn tarunhohtoisen isdnsd varjossa. Kra-
toksen ja Atreuksen kiivetessd Midgarin korkeimmalle vuo-
relle he kuulevat, kun Mimir kysyy veljeksiltd, vieldk6 na-
md eldvit isdnsd varjossa ja yrittdvatko he yha tehdd vaiku-
tuksen tdhédn. Thorin rinnalla eldminen onkin ruokkinut vel-
jesten valilld esiintynyttd kilpailua, ja ukkosenjumalan per-
heessd kunnioitusta saa vain voimalla ja verenhimolla. T4-
md on havaittavissa esimerkiksi taistelussa veljeksid vastaan.
Magni ja Modi pilkkaavat Atreusta tdmén laihasta kehosta
ja ulkondostd. Veljesten mukaan Kratoksen poika ei jaksaisi
edes nostaa kdyttiméaadnsa jousta ja ettd tdma kalpenee vah-
van isdnsd rinnalla. Tastd on mahdollista péételld, ettd Thorin
perheessd arvostetaan fyysistd voimakkuutta.

Myo6hemmin Modin ylldtyshyokkédyksen aikana pelaajan on
mahdollista havaita lisdd Thorin kasvatusmenetelmid. Mo-
di kertoo, kuinka hédnen veljensd kuolema pilasi kaiken. Nyt
kun Magni on poissa, Modin mukaan kaikki tulevat luule-
maan, ettd hdn perii vasaran vain siksi, ettd han on ainut elos-
sa oleva Thorin lapsi. Modi kuitenkin spekuloi, ettd jos hdn
tappaa Kratoksen, kukaan ei endd naura héinelle. Jalleen ker-
ran Thorin lapsi ndkee, ettd kunnioitusta ja hyvdksyntdd saa
vain voimalla. Sen puuttuminen esimerkiksi taistelussa ha-
vidmisen takia johtaa pilkkaukseen ja hylkd&dmiseen. Aiem-
min salaa kuultu Magnin ja Modin keskustelu vihjaa my®s,
ettd Thorin kasvatusmetodit ovat ankarat ja ettd tima suhtau-
tuu vihaisesti epdonnistumiseen. Etsiessddn Kratosta ja At-
reusta veljekset ovat yhtd mieltd siitd, ettd he eivét saa tuot-
taa pettymystd isdlleen. Sanoessaan tamin veljesten ddnes-
td kumpuaa hienoinen pelko. Toinen veljeksistd myos imitoi
isddnsad sanomalla: “Lyon sinua poika.” ' Pelaaja ndkee my6s

90h, I'll smack you boy.

Thorin menetelmit suoraan, kun Kratos, Atreus ja Mimir
myShemmin tapaavat pahasti hakatun Modin. Kaiken kaik-
kiaan veljeksistd on mahdollista havaita, ettd Thor on luonut
myrkyllisen kasvuympaériston ja mielenmaiseman lapsilleen.
Palkintona veljesten silmissa siintdd isan antama kunnioitus
ja mahdollisuus perid Mj6lnir. Vain voimalla on mahdollista
ansaita toisten hyvaksyntd. Pettymykseen ja havaittuun heik-
kouteen suhtaudutaan ankarasti ja vakivaltaisesti. Kasvatus-
menetelmillddn Thor onkin onnistunut siirtdimaan omat kiel-
teiset ja sadistiset piirteensd lapsiinsa. Magni ja Modi ovat
kuin heijastuksia omasta isdstddn, ja Thor on luonut ympé-
riston, jossa heistd on vaikea tulla mitddn muuta.

God of War herittelee edelld mainitulla tavalla mielenkiin-
toista mutta my0s pelottavaa pohdintaa. Lapset perivit tiet-
tyjd ominaisuuksia aikaansaavia geeneji. Ndméa ominaisuu-
det liittyvdat muun muassa ihmisen ulkondk6on, esimerkiksi
hiusten viriin. Lasten on my6s mahdollista oppia toimintata-
poja vanhemmiltaan. Thorin lapsissa on havaittavissa samoja
fyysisid tuntomerkkejd kuin isélldan, ja kasvatuksellaan tima
onsiirtdnytjulmuutensa lapsiinsa. Ovatko lapsemme pelkkid
vanhempiemme kopioita, jotka perivit ndiden ominaisuudet
ja kdytostavat? Tuleeko Atreuksesta mitddn muuta kuin uusi
Kratos? Atreus onkin perinyt isédltdédn tiettyjd ominaisuuksia.
Taipumus raivokohtauksiin on elementti, jonka Atreus on
saanut isdltadn. Atreuksen jumaluus on my6s Kratokselta pe-
ritty piirre. Tama herattadkin kysymyksen siitd, onko Atreus
Magnin ja Modin tavoin vain oman isdnsa kuvajainen. Tama
kehityskulku on mahdollinen, mutta kasvatusmetodeiltaan
Kratos eroaa suuresti Thorista. Vaikka Kratos on paikoitellen
hieman karkea, hdn ei koskaan satuta poikaansa. Siind mis-
sd Thor on tehnyt lapsistaan itsensd kopioita, Kratos ei ha-
lua Atreuksen olevan samanlainen kuin hén itse. Sen sijaan
Kratos haluaa Atreuksen olevan hidntd parempi ja ettd télla
olisi kaikki ne myonteiset piirteet, jotka puuttuivat nuorelta
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Kratokselta. Luovuttaessaan uuden veitsen Atreukselle Kra-
tos kertoo, kuinka voima minki tahansa aseen takana lihtee
tunteista, mutta vain kun sen kayttdja pysyy kontrollissa:

Kratos: Sinun tdytyy olla minua parempi. Ymmar-
ratko?

Kratos: Sano se.
Atreus: Mind tulen olemaan parempi.

Kratos: Tamin aseen voima, minkd tahansa aseen
tulee tadltd (osoittaa Atreuksen sydéntd) mutta vain
kun tdma (osoittaa Atreuksen pddtd) tasapainottaa
sitd. Sen henkilon kurinpito ja itsehallinta, joka kéyt-
tdd asetta. Sielld sijaitsee suuren soturin voima. Si-
nun ei pidd koskaan unohtaa sitd.?

Opetus itsehillinndstd on suora kytkds Kratoksen omaan
menneisyyteen, jossa hdn menetti harkintakykynsa vihalle.
Niin Kratos pyrkii ohjaamaan poikaansa oikeaan suuntaan,
jotta tdima4 ei toistaisi samoja virheitd. Atreuksen nimi heijas-
taa my0Os Kratoksen toivetta siitd, ettd tdmad valttdisi isdnsa
virheet. Aivan pelin lopussa Kratos kertoo, mistd Atreuksen
nimi on perdisin. Kratos otti Atreuksen nimen samannimisel-
td legendaariselta spartalaiselta sotilaalta. Siind missd muut
spartalaiset sotilaat olivat synkkid, Atreus oli pirted ja hy-
myili jopa huonompina aikoina. Hédn oli onnellinen ja heratti
muissa toivoa ldsndolollaan. Kratoksen mukaan Atreus muis-
tutti siitd, ettd vaikka spartalaiset taistelijat olivat sotakoneis-
ton osia, heissd oli myds inhimillisyytté ja jotain hyvad. Koska

2Kratos: And you must be better than me. Understand?

Kratos: Say it.

Atreus: I will be better.

Kratos: The power of this weapon, any weapon comes from here... but
only when tempered by this. By the discipline, the self-control, of the one
who wields it. That is where the true strength of a warrior lies. You must
never forget that.

Kratos nimesi poikansa tdllaisen henkilén mukaan, on mah-
dollista tulkita, ettd hin nikee (tai haluaa) Atreuksen omaa-
van nama positiiviset piirteet. Atreuksen nimi on muistutus
sekd pojan ettd isdn hyvyydestd ja inhimillisyydestd. Mer-
kittdvda on my0s se, ettd nimi on annettu kuolevaisen mu-
kaan. Jumalia vihaava Kratos on halunnutkin painottaa tata
osaa poikansa identiteetistd. Nimedmisen taustan valottumi-
nen toimii mainiona kontrastina Thorin perheelle. Siind mis-
sd Magni ja Modi ovat vangittuja oman isdnsad kuvia, Atreus
ei ole pelkkd Kratoksen heijastus vaan jotain enemmaén. Nu-
rinkurisesti Atreus pitddkin itseddn heikkona, koska hin ei
ole yhtd vahva kuin isdnsd, eikd siis poikana sitd mitd Kra-
tos haluaisi. Atreus nédkee itsestddn puuttuvat isdnsa piirteet
pettymyksend, mutta Kratos ei ajattele ndin ja Atreus oppii
taman myos.

Onko Atreus lupaavan alun jilkeen taipuvainen muuttu-
maan samanlaiseksi kuin muut jumalat, vai voiko hén valita
oman polkunsa? Atreuksen nurinkurinen kaytos yltdd huip-
puunsa Midgarin vuorella. Atreuksen tapettua Modin isdn ja
pojan vélit ovat kireat, vaikka kolmikko on vihdoin koonnut
tarvittavat vilineet Jotunheimiin matkaamista varten. Kra-
toksen avatessa matkaportaalin Baldur yllattdd heidat. At-
reus yrittdd auttaa isddnsa taistelussa Balduria vastaan vedo-
ten omaan jumaluuteensa. Kratos kuitenkin tahtoo poikan-
sa pakenevan, silld tdma ei hdnen mukaansa ole vield valmis
taisteluun. Kratoksen kehotuksista huolimatta Atreus hyok-
k&4 Baldurin kimppuun, mutta Baldur nujertaa pojan helpos-
ti. Baldur yrittdd viedd Atreuksen portaalin kautta Asgardiin,
mutta viime hetkelld Kratos onnistuu muuntamaan kurssin
kohti Helheimia. Hahmot paatyvétkin kuolleiden valtakun-
taan, joka piinaa vierailijoitaan hallusinaatioilla ndiden men-
neisyydestd. Atreus nikee itsensd murhaamassa Modin, ja
katsellessaan tekoa Atreuksen on vaikea prosessoida tapah-
tunutta. Tdma on tdrked hetki Atreuksen hahmonkehityksel-
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le, silld kun hdnen ylimielisyytensd on hédlventynyt, hdn pys-
tyy katsomaan tekojaan uudesta ndkdkulmasta. Mikd aiem-
min ndyttdytyi jumalan oikeutena, paljastuu veriteoksi. At-
reus joutuu kohtaamaan alhaisimman pisteensd. Koska ky-
seessd on Helheimin esittdimad illuusio, Atreus tekee sen joh-
topddtoksen, ettd kuvajainen ei ollut hén itse. Illuusio ei esita
Atreuksen todellista luontoa. Kratos on samaa mieltd, mutta
hdn my0s sanoo, ettd kuvajaisen esitys on jotain sellaista, mil-
laiseksi Atreus on muuttunut viime aikoina. Kielteinen kehi-
tyskulku on mahdollinen, mutta kuten hahmot pohtivat, At-
reus pystyy muuttamaan omaa suuntaansa.

Voimme valita, millaisia jumalia olemme

Kuinka God of Warin hahmoille sitten kdy? Paddsevitko he
irti viakivaltaisesta kierteestd, vai toistavatko he samat vir-
heet kuin menneisyyden jumalat? God of War esittd4, ettd hah-
mojen on mahdollista vapautua menneisyyden ja olemuksen
syklistd ja muovata omaa jumaluuttaan. “Olemassaolo edel-
tdd olemusta” ei ole sen ddrimmadisessd muodossa mahdolli-
nen, mutta omasta kohtalostaan on mahdollista pdattaa. Ta-
maé on kuitenkin haastavaa, ja niin pelaaja kuin hahmotkin
ovat ndhneet varoittavia esimerkkeja sen epdonnistumisesta.
Kohtalo voi olla sama kuin Thorin pojilla, jotka ovat juopu-
neita omasta vallastaan mutta my6s vangittuja heijastuksia
isdstdan. Menneisyys sekd olemus jumalana sitoo néitd hah-
moja.

Viimeinen varoittava esimerkki tapahtuu ldhelld pelin lop-
pua, jolloin Baldur ja Freya kohtaavat vuosien jdlkeen. Néh-
dessddn Kratoksen ja Atreuksen kehityksen Freya on paatta-
nyt yrittdd korjata suhdettaan poikaansa. Baldurin saapuessa
paikalle ja ylldttyessddn &itinsa jalleenndkemisestd sekd pe-
laajalle ettd muille hahmoille selvids, ettd Freyan ja Baldu-
rin suhde on pysyviésti rikki. Aidin ja pojan tarina on traa-

ginen. Freyan mukaan Baldurin ollessa nuori riimut ennusti-
vat pojan kokemaan kuoleman, jolla ei ole tarkoitusta. Tama
pahaenteinen ennustus ja Baldurin pieni keho saivat Freyan
paattdmadn, ettd han tekisi mitd tahansa suojellakseen poi-
kaansa. Niinp4 Freya kdytti voimakasta vanhaa magiaa ja lan-
getti poikansa ylle loitsun. Loitsun ansiosta Baldurin kehosta
tuli haavoittumaton eikd hadn tuntenut endd kipua. Mika ta-
hansa haava Baldurin kehossa riippumatta sen kuolettavuu-
desta paranee nopeasti ja varmasti. Freyan langettama taika
voi aluksi kuulostaa hyvilta: kukapa ei haluaisi eldméd, jossa
ei tarvitse peldtd kipua tai kuolemaa. Loitsulla oli kuitenkin
pimedmpi puoli, joka teki Baldurin eldmésta vaikeaa ja mono-
tonista. Kivun poistaminen tarkoitti sitd, ettd Baldur ei tunte-
nut endd yhtddn mitdan. Haavat, tuntemus ilman lampdétilas-
ta ja ruoan maku katosivat, ja maailma menetti vivahteensa.
Tamaé turtumus tuhosi Baldurin eldmaén, ja siitd lahtien poika
on vihannut &ditidan.

Kun Freya yrittdd puhua Baldurille, tamé kiehuu vihasta é&i-
tidnsd kohtaan. Baldur sanoo uneksineensa heididn kohtaa-
misestaan vuosia ja sanoo harjoitelleensa jokaisen sanan ja
lauseen, jonka han haluaa sanoa Freyalle. Puheen sijaan Bal-
dur kuitenkin toteaa, ettei hin tarvitse ditidan ja alkaa ldhes-
tyd tatd uhkaavasti. Kratos menee didin ja pojan véliin ja sa-
noo Baldurille, ettei koston tieltd 16ydy rauhaa. Verisen men-
neisyyden omaava sodanjumala tietdd tdiméan hyvin. Tama
ei muuta Baldurin uhkaava asennetta, ja hahmot ajautuvat
taisteluun. Ironisesti loitsusta, jonka piti puolustaa Baldurin
tulevaisuuttaa, muodostui menneisyyden painolasti, joka on
myrkyttinyt Freyan ja Baldurin suhteen. Baldurin voisi ngh-
dad oman menneisyytensd vankina, silld se ajaa hdnen toimin-
taansa. Syy miksi hdn metsédstaa Atreusta ja Kratosta on se, et-
td Odin kertoi heiddn voivan rikkoa Baldurin kirouksen. Bal-
durin viha ja kostonhalu Freyaa kohtaan on my6s merkki sii-
td, ettei jumala ole pystynyt késittelemdan menneisyyttdan ja
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suhdetta ditiinsd rakentavasti. Baldur ajattelee vain mennei-
syyttddn, kuolemattomuuttaan ja vihaansa ditiddn kohtaan.
Tama tapahtuu myos Baldurin loitsun murenemisen jalkeen.
Taistelun raivotessa kiithkednd Baldur lyo Atreusta suoraan
rintaan. Isku on niin kova, ettd se saa Atreuksen haukkomaan
henke&dédn. Kratos huolestuu, silld pojan vaatteilla on verta,
mutta katkonaisella ddnelld Atreus kertoo, ettei veri kuulu
héanelle. Veri tulee Baldurin kddestd, jonka mistelinoksa on
lavistanyt. Atreuksen vyohon kiinnitetty mistelinoksan pala-
nen alkaa purkaa Baldurin ylle langetettua loitsua ja kuole-
mattomuus hajoaa. Innoissaan siitd, ettd han pystyy jilleen
tuntemaan vuosien jdlkeen, Baldur aloittaa uuden taistelun
Kratosta ja Atreusta vastaan. Kamppailu péattyy kuitenkin
Baldurin tappioon, ja jumala joutuu taipumaan Kratoksen ja
Atreuksen yhteistyon edessa.

Taistelun jdlkeen Freya yrittdd luoda uutta kytkosta poikan-
sa kanssa viimeisen kerran. Loitsun murennettua Baldur on
saanut haluamansa, ja tdimén voisi ndhdd Baldurin vapau-
den hetkend. Kuolemattomuuden hévitessd Baldur on péés-
syt eroon menneisyytensd taakasta. Freya ndkee timaén tilai-
suutena rakentaa jotain uutta, mutta Baldur sanoo, ettei han
anna didilleen koskaan anteeksi. Baldurin mukaan hénen &i-
tinsd tdytyy maksaa elinidstd, jonka Freya varasti pojaltaan.
Freya on murtunut poikansa katkeruudesta ja tarjoaa omaa
henkedan hyvitykseksi rikoksestaan. Baldur ottaa tarjouksen
vastaan ja kietoo kdtensa ditinsd kurkun ympiérille. Jos Baldur
tappaa ditinsd, vapauttaako se hénet Freyan vaikutusvallas-
ta? Vapautuksen sijaan nédkisin Baldurin sitovan télld tavoin
itsensd vield vahvemmin menneisyyteensd ja vanhempaansa.
Baldur on kirouksestaan vapaa ja pystyisi elaméddn tdydem-
min kuin koskaan ennen, mutta siitd huolimatta jumala halu-
aa kostaa didilleen. Baldur médarittelee itsensa vieldkin men-
neisyyden katkeruuden kautta. Tédmd kahlitsee Baldurin vé-
kivaltaiseen vanhempainsurman sykliin, joista jumalat God

of Warin mukaan kérsividt. Menneisyyden kahleiden ja vihan
takia Baldur menettdaakin tulevaisuutensa, silla Kratos astuu
véliin ja ottaa Freayn pojan kuritusotteeseen. Baldurin pyris-
tellessd vastaan Kratos sanoo syklin loppuvan tihén, ja ettd
heidan taytyy olla titd parempia. Timén jalkeen Kratos tait-
taa Baldurin niskat ja estda poikaa tappamasta ditidan.

Freya on jarkyttynyt poikansa kuolemasta ja sylkee myrkyl-
lisid sanoja ja kirouksia Kratoksen ja Atreuksen ylle. Kratok-
sen vidkivaltainen teko on Freyalle todiste siitd, ettd Kratos
on vain muutokseen kykeneméiton hirvig, joka siirtdd vihan-
sa ja julmuutensa eteenpéin. Kratos toteaa, ettd jos Freya ajat-
telee ndin, niin tdma4 ei tunne hanti tarpeeksi hyvin. Freyan
asenne muuttuu yhéd vihamielisemmaéksi ja tdmd kysyy, kuin-
ka paljon Atreus tietdd isdstddan. Tama saa Kratoksen paljas-
tamaan Atreukselle synkimmaét osuudet menneisyydestdan.
Hin kertoo, kuinka hén tappoi monia, jotka ansaitsivat koh-
talonsa, mutta myds syyttomid. Viimeisempénd ja raskaim-
pana totuutena Kratos myontda tappaneensa oman isdnsa.
Kratoksen verentahrima menneisyys ja hirviéméainen luonto
nayttaytyy tdssd kohtauksessa koko olemuksessaan. Atreus
on melankolinen kuullessaan tdmén kaiken ja paljastukset
saavat hdnet pohtimaan, onko kyseessd lopulta jumalan osa.
Kratos kuitenkin torjuu traagisen lopun pysyvyyden:

Atreus: Onko tdmé millaista on olla jumala? Paét-
tyyko tdimd aina ndin? Lapset tappamassa ditejddn...
isidan?

Kratos: Ei. Me olemme sellaisia jumalia kuin me ha-
luamme. Emme niitd, jotka ovat jo olleet. Sind et tule
olemaan se, joka mind olin. Meidén tdytyy olla pa-
rempia.?!

2 Atreus: Is this what it is to be a god? Is this how it always ends? Sons
killing their mothers... their fathers?
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Vikivaltainen sykli ja jumalan traaginen eldm& on olemassa,
mutta se ei ole kiveen hakattu. Valinnoillaan Atreus ja Kra-
tos voivat ohjata polkuaan eri suuntaan kuin Thorin ja Frey-
an perheet. Vaikka he ovat jumalia, se ei tarkoita sitd, ettd
he ovat samanlaisia kuin muut. My6s hyvid ja epditsekkai-
td jumalia on olemassa. Eksistentialismi kuvaa ihmisen ab-
soluuttisesti vapaana olentona, joka tekee itsensd omien va-
lintojensa kautta. God of War kallistuu tdimén véitteen puolel-
le niin, ettd jumalia (kuten ihmisid) kahlitsee tietty ennalta
madratty olemus, mutta tdtd olemusta on mahdollista muo-
vata oman olemassaolon ja valintojen avulla. Kratoksen pe-
rintd onkin moniulotteinen: yhdeltd kddeltd Atreuksen ole-
mus jumalana on védistdimaton, mutta isdnsd opetusten seka
omien valintojensa kautta Atreuksen on mahdollista paattaa,
millainen jumala hén itse on. My6s ihmiset, joiden vapautta
erilaiset rakenteet tai geneettiset syyt voivat rajoittaa, voivat
padttdd, millaisia ihmisyksil6itd he haluavat olla. Atreus on
my0s pakotettu tekemddn kyseinen valinta, koska hén tulee
aina ja ikuisesti olemaan jumala. Hahmojen on my®s valitta-
va viisaammin ja oltava parempia kuin edelliset sukupolvet,
silld jumalten tarinoilla on tapana péattya surullisesti ja vaki-
valtaisesti. God of War on kuitenkin toiveikas ja ndyttdd, etta
mahdollisuus muutokseen on olemassa. Ehkédpé seuraavalla
keralla skorpioni ei pistd sammakkoa, ja eldimet padsevit tur-
vallisesti joen yli.
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