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TIIVISTELMA

Tutkielmassa tarkastellaan sisdistetyn juonen merkitystd kauhupelien tarinankerronnalle
ja immersiolle. Sisdistetty juoni on osa pelin tarinaa, joka on piilotettu osaksi
pelimaailmaa.Sisdistetty juoni vaikuttaa pelaajan mielikuvitukselliseen immersioon,
joka kaisittdd pelin maailman ja tarinan aikaan saaman kiinnostuksen pelaajassa.

Analyysissd jaectaan immersion havainnolliseen, mielikuvitukselliseen ja haasteelliseen
osaan ja havainnot yleisiin huomioihin analysoiduista peleistd, niissd esiintyviin
sivuhahmoihin ja objekteihin. Analyysin liséksi haastatellaan ryhmii testipelaajia, jotka
ennen haastattelua pelaavat rajoitetusti yhté analysoiduista peleista.

Analyysin mukaan eniten sisdistettyd juonta esiintyi peliympéristdjen symboliikan
hyodyntdmisend pelin tarinankerronnassa: Sokkeloiset kdytavit viestivét epatietoisuutta
tulevasta, hyldtyt ja rapistuneet ymparistot menneisyyden kauhuista. Analyysissé
toiseksi yleisin mutta haastattelun kannalta merkittdvin sisdistetyn juonen
ilmenemismuoto olivat pelimaailmaan sijoitetut tekstiobjektit. Ne ohjasivat pelaajan
etenemistd, selvittivit pelin taustatarinaa tai vahvistivat pelin tunnelmaan.
Sivuhahmojen kéytto sisdistetyssd juonessa oli rajoittunutta, silli suurin osa
kanssakdymisestd oli nidyteltyd juonta. Eniten sisdistettyyn juoneen kuuluvaa
kanssakdymistd esiintyi erilaisten viestintélaitteiden kdytossd, jolloin pelaaja saattoi
valita, kayttddko hén laitetta.

Analyysin ja haastattelun eroavat havainnot ympériston symboliikan ja tekstiobjektien
merkityksestd johtuu haastatteluun liittyvén testipelaamisen rajoittumisesta yhteen
pelissé esiintyvdin ymparistoon. Taten ympéristdjen eroja ja niistd johtuvia merkityksid
ei noussut esille haastatteluissa.

Avainsanat: digitaaliset pelit, kauhu, narratologia, siséistetty juoni






1 JOHDANTO

Tutkin kandidaatin tutkielmassani (Nyrhild 2011) kauhupelien tarinankerrontaa.
Tutkielmani rajallisesta koosta huolimatta aihe nosti esiin paljon asioita kauhupelien
tarinankerronnassa ja immersiossa, mihin en ollut aiemmin kiinnittdnyt huomiota. Tésté
johtuen jatkan tdssd tutkielmassani aiempaa tyotdni kauhupelien parissa, pyrkien

saamaan laajemman kuvan genren erilaisista edustajista.

Pelien vaikutusta pelaajaan késitellddin usein immersion késitteen kautta, mika
McMahanin (2003: 68-70) mukaan koostuu sekd pelin sddntdmekanismienja
palkintojen aiheuttamasta vetivyydestd etti pelaajan tuntemasta ldsnédolosta
pelimaailmassa. Kauhupelit ovat harvinainen yhdistelmd ldsndoloon vaikuttavaa
tarinankerrontaa ja vetdvyydelle merkittdvdd toimintaa. Vaikka molemmilla on
nykyaikaisissa videopeleissi tirked asema, muissa peligenreissd on havaittavissa selked
painotus joko tarinaan tai toimintaan. Kauhupelit sen sijaan ovat usein ldhes
tasapainossa ndiden tekijoiden suhteen, koska genrelle olennaisen pelon aikaansaaminen

edellyttdd vahvaa immersiota.

Minulle kauhupelien kiinnostavuutta tutkimuskohteena lisdéd myds genren kokema
murros. Genre vakiintui 1990-luvulla tiettyjd konventioita noudattavaan muottiin, mutta
2010-luvun alkaessa sekd suurten julkaisijoiden ettd riippumattomien tekijoiden pelit
ovat alkaneet erottua vanhasta muotista. Teknologian asettamista rajoitteista on péésty
eroon konsoleiden tehon kasvaessa, miké on lisdnnyt genressd kdytettyjen tehokeinojen
kirjoa. Kehitys on myos tehnyt vanhoista tehokeinoista keinotekoisen oloisia, koska ne
perustuivat pelikonsoleiden teknologisen rajoittuneisuuden hyddyntdmiseen, eivétkd
pelaajat endd suhtaudu yhtd suopeasti pelaamiselle asetettuihin rajoitteisiin.
Esimerkkind teknologian rajoitusten luomista tehokeinoista on Resident Evil -pelin
(Capcom 1996) kompeld ohjaus, joka aikanaan lisdsi pelissd esiintyvien vihollisten
uhkaavuutta, mutta on nykyaikana 1ihes  kéyttokelvoton  tarpeettoman

monimutkaisuutensa ja hitautensa vuoksi.



1.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimukseni tavoitteena on tarkastella sisdistetyn juonen merkitystd kauhupelien
tarinankerronnalle ja mielikuvitukselliselle immersiolle. Sisdistetyn juonen kisite on osa
Jenkinsin (2004: 681-684) pelien juonten jakoa neljdéin tyyppiin ja se viittaa pelissd
esiintyviin tarinankerronnan osiin, jotka on piilotettu pelin maailmaan pelaajan
uteliaisuuden palkitsemiseksi. Tutkimukseni tutkimuskysymykset ovat: Millaisia ja
kuinka yleisid kauhupelien sisdistetyt juonet ovat? Miten niiden olemassaolo vaikuttaa
pelin pelaamiseen ja sen aiheuttamaan immersioon? Ensimmaéinen tutkimuskysymys on
tairkeAmpi omassa analyysissdni ja jdlkimmiinen haastattelututkimuksessani, mutta

molemmilla on merkitystd kummassakin osiossa.

1.2 Tutkimusmenetelma

Suoritan analyysini pelaamalla valitsemani kauhupelit ldpi, tarpeen vaatiessa toistuvasti
ja kirjaamalla havaintoni pelin sisdllostd. Kdytdn temaattista analyysid (Mayrd 2008:
165-166), joka tekstianalyysid muistuttaen keskittyy tarkastelemaan pelin ulkoisia
merkityksid ja kontekstia pelin mekaanisen ytimen sijaan. Valitsin temaattisen
analyysin, koska ulkoisten merkitysten ja kontekstin havainnointi on narratologisessa
pelitutkimuksessa pelin sddntdmekanismien analysointia tirkedmpdd ja sen avulla
saadaan sekd laaja ettd autenttinen kuva tavallisille pelaajille esiintyvisté

pelikokemuksesta.

Jaan analyysini pelin ulkoisiin merkityksiin liityviin yleisiin huomioihini, pelihahmojen
véliseen kanssakidymiseen ja pelissd esiintyviin objekteihin. Jako perustuu Consalvon ja
Duttonin (2006) esittimdidn malliin pelien laadullisesta analysoinnista, johon liittyy
kayttdmieni kategorioiden lisdksi myds pelin kdyttoliittymén analysointi. Tarkoitukseni

on ndin selkeyttdd analyysifini sekd tuoda esille miten sisdistetyt juonet ja niiden
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vaikutus pelaajaan ilmenevit eri pelin osissa. Kerddn myods kuvakaappauksia peleissi
esiintyvistd merkittdvistd kohdista, koska niiden avulla erilaisten 16ytdjen

havainnollistaminen on merkittdvésti helpompaa kuin sanallisesti kuvailemalla.

Olen valinnut analysoitavakseni nelja kauhupelid, jotka on julkaistu 2000-luvun aikana:
Silent Hill 2 (Konami Computer Entertainment Tokyo 2001), Resident Evil 4 (Capcom
Production Studio 4 2005), Silent Hill: Shattered Memories (Climax Studios 2009) ja
Lone Survivor (Byrne 2012). Niiden avulla pyrin saamaan mahdollisimman kattavan
kuvan genren erilaisista edustajista, koska ne edustavat hyvin sekd genren kehitystd
vuosien saatossa ettd sen erilaisia ilmenemismuotoja nykyaikana. Pyrin myds tekeméién
selviksi, mistd analysoimastani pelistd havaintoni on perdisin, jolloin on mahdollista

erottaa toisistaan pelikohtaiset erityispiirteet ja genressd yleisemmin esiintyvat tekijét.

Analyysin pohjana kdytdn immersion arviointia ja juonen jakoa eri tyyppeihin.
Immersiolla tarkoitan tutkimuksessani pelaajan jakamatonta kiinnostusta niin pelin
tarinaa kuin pelattavuuttakin kohtaan (McMahan 2003: 68). Juonityypeistéd tarkastelen
sisdistettyjen juonten lisdksi my0s ndyteltyjd juonia (Jenkins 2004: 678-680), koska
nditd kahta juonityyppid kdytetddn tdydentimddn toisiaan. Viittaan pelaajan hahmoon
termilld avatar, koska on videopelien interaktiivisesta luonteesta johtuen tarpeellista

erottaa timd hahmo muista pelissd esiintyvistd hahmoista.

Oman analyysini lisdksi vertaan havaintojani haastattelututkimuksella hankkimaani
aineistoon: joukko kokeneita kauhupelien pelaajia pelaa ldpi kohdan analysoimastani
kauhupelistd ja haastattelen heidédn havaintojaan samoista aiheista, joita itse tarkastelen
analyysissdni. Tdmd haastattelu on tarpeen, koska muuten analyysi rajoittuisi vain
henkilokohtaiseen kokemukseeni peleistd, eikd ottaisi huomioon erilaisten pelaajien
vaikutusta  pelin  etenemiseen ja  tulkintaan  (Jorgensen  2011:  375).
Haastattelututkimukseen valitsen joukon kokeneita pelaajia, joiden kiinnostus
kauhupelien genred kohtaan on vaihtelevaa. Aiempi pelikokemus on tarpeen, jotta

pelaaja pystyy keskittyméddn pelin sisdltoon ulkoisten tekijoiden, esimerkiksi



kayttoliittymén opettelun, sijaan. Haastateltavat pelaavat ennalta valitun kohdan
analysoimastani pelistd. Seuraan heiddn pelaamistaan ja reaktioitaan, ja pelaamisen

jélkeen haastattelen heitd pelikokemuksestaan.
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2 NARRATOLOGIA PELITUTKIMUKSESSA

Narratologinen pelitutkimus perustuu suurelta osin kirjallisuuden tutkimuksesta alkunsa
saaneeseen hypertekstin tutkimiseen. Syyné tdhin on kulttuurintutkimuksessa yleistynyt
tapa kohdella kaikkia kulttuurituotteita teksteind, joita luetaan ja tulkitaan: niin pelaaja
kuin lukijakin tuottaa aktiivisesti oman merkityksensd tarjotusta informaatiosta
suhteessa kontekstiinsa, jolloin informaation merkitys on yhtd lailla riippuvainen sen
sisdllostd ja lukijasta (Peirce 1931-1958). Tasté tulkitsemisesta johtuen Ryan (2005: 9)
madrittelee narratiivin “merkkien tai median kdytoksi, joka saa aikaan vastaanottajan
mielessd kuvan konkreettisesta ajan mukana muuttuvasta maailmasta, osin satunnaisten
tapahtumien ja osin dlykkdiden toimijoiden tarkoituksenmukaisten tekojen
seurauksena.” Narratiivi syntyy, kun pelaaja vastaanottaa kéyttoliittymédn tuottamaa
informaatiota ja tulkitsee niitd suhteessa toisiinsa: tapahtumat ovat monimutkaisia
merkkejd, joihin liittyy yksinkertaisempia merkkejd ja niiden suhteiden muutoksia,
jolloin tarina saa muotonsa pelaajan yhdistdessd eri tapahtumia toisiinsa loogiseksi

kokonaisuudeksi (Kiicklich 2003).

Yhteys hypertekstien tutkimiseen johtuu pelien ja hypertekstien interaktiivisesta
luonteesta, ja molemmista onkin kaytetty yhteistermid interaktiivinen narratiivi
(Kiicklich 2003). Pelaajalle ei kerrota pelin tarkkoja sddnt6jd, vaan hdnen on péiteltiva
ne implisiittisesti tekojensa seurauksista. Prosessia voi kuvata sokean miehen
toistuvaksi kdvelyksi metsén ldpi: alussa mies todennikoisesti tormdd moniin puihin,
mutta aikaa myoten hin oppii puiden summittaisen sijainnin suhteessa toisiinsa, jolloin
hin pystyy ilman tarkkaa informaatiota litkkkumaan metsdssd tormadmatta puihin.. Eri
pelaajilla on erilaiset tulkinnat pelin sddnnoistd ja maailmasta, koska he todennékoisesti
ovat kokeilleet erilaisia ratkaisumalleja tai onnistuneet ratkaisuissaan vaihtelevalla
menestykselld. Ndmé tulkinnat tarkentuvat pelaajan tutkiessa pelin toimintaa, jolloin
pelaaja pystyy entistd tehokkaammin tekemédn valistuneita valintoja pelimaailmassa.

(Kiicklich 2003)
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Interaktiivisuudesta johtuen on tirkeéé erottaa, etteivdt pelien narratiivit ole samanlaisia
representaatioita kuin kirjojen tai elokuvien staattiset narratiivit, vaan ne tulee ymmaértaa
mahdollisten tapahtumien simulaationa. Kun representaatio esittdd kohteensa tarkasti
aina samanlaisessa ennalta madrdtyssd muodossa, simulaatiossa tarkoituksena on
mallintaa jéarjestelmidn kayttdytymistd toisen jdrjestelmédn kautta. Simulaatio ei vain
sdilytd kohteensa piirteitd, vaan reagoi ennalta mééritylla tavalla erilaisiin ulkopuolisiin
vaikutuksiin, esimerkiksi kdyttdjan syottdmiin komentoihin, misté johtuen simulaatioita
ei voida tarkastella pelkdstdén niiden esittimén informaation perusteella. (Frasca 2003:

223)

Pelejd tarkasteltacssa ne usein jaetaan kahteen tyyppiin, Paidiaan ja Ludukseen,
riippuen siitd onko kyseisen pelin tarkoituksena antaa pelaajalle mahdollisuus toimia
fiktiivisessd ympérisdssd vai mitata pelaajan onnistumista annettujen sdéntdjen ja
tavoitteiden puitteissa. Paidiasta kédytetdén esimerkkind lasten leikkid, jossa leikkijat
keksivét fiktiivisen ymparistonsd ja leikkiin osallistuvien ihmisten ja esineiden
merkitykset tuossa ymparistdssd. Ludus puolestaan voi tarkoittaa perinteistd kortti- tai
lautapelid, jossa useat pelaajat kilpailevat pelin sdidntdjen hyddyntdmisessd
saavuttaakseen ennalta asetetut voittoehdot, esimerkiksi kuningas-pelinappulan
kaatamisen shakissa. Ryan (2005: 13) pitdd tarinallisia pelejd paidian ja luduksen
yhdistelmind, joissa pelaaja houkutellaan mukaan roolileikkiin, jossa tehdyilld
ratkaisuilla on pelin asettamien tavoitteiden kannalta kéytinnollisid ja haluttavia
seurauksia. Tdméd rajaus on hyddyllinen, koska se edellyttdd tarinallisina pidetyiltd

peleiltd seki tavoitteita ettd kontekstia toiminnalle.

Simulaatiolla on kolme tapaa vélittdd merkityksensd kayttdjille: representaatio,
manipulaation sddnnot ja tavoitteiden sddnnot. Representaatio on sama kerronnan tapa,
joka esiintyy perinteisissd narratiivisissa medioissa, eli esitetyt objektit ja tapahtumat
muistuttavat ulkoisesti esityskohteitaan. Vaikka simulaatio pysyisi muuten samana,
mutta asioiden ulkomuotoa muutetaan, muuttuu simulaation merkitys radikaalisti.

Esimerkiksi sotapeli kahden avaruusolentolajin vililld voi sdénndiltdén vastata toisen
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maailmansodan simulaatiota. Kuitenkin kayttdjdn tulkinta toiminnasta on toisen
maailmansodan simulaatiossa merkittdvéasti tarkempi ja monipuolisempi, koska kayttdja
todennékoisesti on tietoinen toisen maailmansodan osapuolista ja heiddn poliittisista

nakemyksistddn, mikd antaa pelille laajemman kontekstin. (Frasca 2003: 232)

Manipulaation sddnnét rajoittavat mitd pelaaja voi tehdd simulaatiossa, eli mitkd
toiminnot simulaation tekiji on katsonut tarpeellisiksi simulaation kéyttdmisen kannalta.
Esimerkkind kdytetyssd avaruusolentojen sotapelissd pelin merkitys muuttuu, jos pelkdn
esitettyjen vihollisten kimppuun hyokk&idmisen lisdksi pelaaja voi vangita kohdattuja
vihollisia, ohjata oman lajinsa edustajien toimintaa tai kommunikoida kohtaamiensa
olentojen, niin omien kuin vihollistenkin, kanssa. Jos pelaajalle tarjotaan mahdollisuus
kommunikaatioon, hdn voi saada lisdd informaatiota pelissd esiintyvien osapuolten
motiiveista, mikd muuttaa pelin kontekstia ja pelaajan tulkintaa esitetystd toiminnasta.

(Frasca 2003: 232)

Tavoitteiden sddnnot liittyvdat manipulaation sdéntdihin, silli ne jakavat kéyttdjélle
tarjotut toiminnot hyodyllisiin, haitallisiin ja merkityksettomiin. Jos jokin toiminto on
tavoitteiden kannalta hyoddyllinen, se voidaan tulkita simulaation tekijin mielesté
suotavana tai jopa valttimattomind toimintatapana esitetyssd tilanteessa. Tavoitteiden
sddntdjen kadantopuoli on tavoitteiden tdyttdmisestd tarjotut palkinnot, eli mitd
simulaation tekijd pitdd tavoittelemisen arvoisena simulaatiossaan. Jos sotapelissé
esitetdéin tavoitteena vastapuolen tuhoaminen ja palkintona rauha, voi pelaaja tulkita
simulaation tekijin kannattavan aggressiivista hyokkiyssotaa rauhan ylldpitimisen

keinona. (Frasca 2003: 232)

Narratologinen teoria erottaa tarinan ja diskurssin erillisiksi kokonaisuuksiksi. Diskurssi
tarkoittaa niitd asioita, joita lukijalle tai pelaajalle tuodaan esiin, kun taas tarina siséltia
koko diskurssin kuvaamiin tapahtumiin liittyvin maailman. Kun diskurssi esittda
tapahtumista vain valitut osat valituista nikokulmista, tarina sisiltdd sen tapahtumien

lisdksi niiden vélissd tapahtuvat asiat ja diskurssin tapahtumien ympérilla vaikuttavat
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tekijat kuten ulkopuolisten hahmojen kohtalot ja ne hahmojen viliset suhteet, joita
diskurssiin ei sisdllytetd. (Chatman 1980: 96) Esimerkkind tdsté jaosta kiy tilanne, jossa
kaksi hahmoa sopii lounaasta ravintolassa: diskurssi voi rajoittua tapaamisen
sopimiseen ja varsinaiseen lounaaseen ravintolassa, kun taas tarina sisdltid myos
hahmojen valmistautumisen tapaamiseen, siirtymisen ravintolaan ja lounaan aikana

tapahtuvan vessakdynnin.

Vaikka kaikkea tarinaa ei sisdllytetd diskurssiin, asettaa tarina yhdessd valitun median
kanssa rajoitteita diskurssin valinnalle. Ensinnékin valittu media rajoittaa mité tarinasta
voidaan siséllyttdd diskurssiin, kuin myds mité sithen on pakko sisdllyttdd. Esimerkiksi
elokuvassa tai videopelissd ei voida vain todeta hahmon saapuvan ympéristoon, vaan
hahmon ja ympériston pitdd median visuaalisuudesta johtuen myos ndyttdd ja kuulostaa
joltakin. Toiseksi diskurssiin valitun siséllon pitdd olla johdonmukaista eli koherenttia,
jotta lukija tai pelaaja pystyy ymmairtdméén tarinan tapahtumat. Johdonmukaisuudesta
voidaan poiketa jonkin verran, mutta poikkeaman tdytyy olla selitetty, ettei se riko

muuta juonta. (Chatman 1980: 96; Young 2007: 178-179)

Interaktiivisia narratiiveja on usein kritisoitu tarinankerronnan johdonmukaisuuden ja
interaktiivisuuden tarjoaman vapauden ristiriitaisuudesta. Kun aristoteelinen
tarinankerronta edellyttda tarinalta tiettyd tapahtumien jarjestystd sekd selkeitd alku- ja
loppupisteitd, on pelaajan vapaan tahdon katsottu rikkovan tapahtumien
muuttumattoman etenemisen. Tdma nidkokulma kuitenkin jittdd huomiotta simulaation
ja representaation eron: aristoteelinen tarinankerronta olettaa, ettd tarinassa esiintyvét
tapahtumat ovat jo tapahtuneet, kun taas simulaatiossa on kyse mahdollisten uusien
tapahtumien mallintamisesta, jolloin tapahtumien tarkkaa toistumista simulaatio-

sessiosta toiseen ei ole mahdollista odottaa. (Frasca 2003: 229)

Mahdollisten maailmojen teoria (Ryan 1991) on yksi ratkaisu, jota narratologiassa
kiytetddn selittimddn tarinoiden johdonmukaisuuden ja hypertekstien erilaisten

vaihtoehtoisten tapahtumien ristiriitaa. Teoria esittdd fiktiossa esiintyvdt maailmat
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mahdollisina maailmoina, jotka puolestaan sisdltdvit lukuisia sisdkkdisid mahdollisia
maailmoja. Aina kun tarinassa on valintatilanne, jolle on useita toisistaan eroavia
ratkaisuita, syntyy jokaista ratkaisua vastaava mahdollinen maailma, jossa tarina jatkuu
omalla tavallaan. Jos useampi mahdollinen maailma johtaa samaan yhtymékohtaan,

maailmat palaavat jdlleen samaksi mahdolliseksi maailmaksi.

Frascan (2003: 227) mukaan simulaatiot tunnistaakin simulaatioksi siitd, ettd kayttija
tietdd voivansa aina toistaa simulaation, jos hidn haluaa pyrkia erilaiseen mahdolliseen
maailmaan. Tiydellinen tietdimys ja tulkinta simulaatiosta vaatiikin simulaation
toistamista, koska simulaation tapahtumajérjestys ei ole koskaan vakio ja simulaation
tulkitseminen edellyttid, ettd kiyttdjd on tietoinen erilaisten ratkaisujen seurauksista.
Téastd johtuen narratiivisten pelien tulee olla pelaajalle riittdvdn haastavia, jolloin ne

pakottavat pelaajan toistamaan simulaatiotaan ja miettimiin toimintaansa siini.

Simulaation tekija pystyy méérittelemiin simulaation manipulaation sddnnéilla, miten
paljon kiyttdjd pystyy vaikuttamaan simulaation etenemiseen, eli miten tarkasti kohtalo
rajaa interaktiivisen narratiivin etenemistd (Frasca 2003: 227-228). Manipulaation
saantdjen lisdksi simulaation tekijdt pystyvdt rajoittamaan kédyttdjdn toimintaa
méidrittelemdlld simulaation tarjoaman informaation rajat. Térkein tdllaisen ohjaamisen
viline on avatar, kdyttdjdn sijainen simulaation sisilla. Jos jokin toiminta on méaéritellyn
avatarin kanssa ristiriidassa, voidaan kéyttdjan olettaa vilttdvin kyseistd toimintaa.
Esimerkiksi simuloitaessa autokisoja radalta poistuminen ei ole avatarin, kilpa-auton
kuljettajan, kannalta jirkevdd toimintaa, joten kayttdjakin pyrkii pysymddn radalla.
(Kiicklich 2003) Avatarin toiminta sidotaankin usein tiukasti pelin tavoitteiden

sddntoihin, jolloin pelin pAddméaérat esitetddn tarinassa avatarin paamaarina.

Usein erilaiset genret ohjaavat suuresti lukijan tulkintaa, jolloin genrelle tyypillisen
juonen seuraaminen on helpompaa kuin genrerajoja rikkovan, koska lukija osaa
aiemman kokemuksensa pohjalta tdydentdd juonen aukkoja muista saman genren

edustajista oppimillaan tavoilla (Altman 1999: 39-42). Jos esimerkiksi kauhuelokuvan
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hahmot eivét yritd soittaa apua tai ldhted pois vaarallisesta ymparistdstd, genred tunteva
katsoja ei valttdmatta vilitd tdstd puutteesta, koska kauhuelokuvan hahmojen ei oleteta

tekevdn kumpaakaan tai onnistuvan aikeissaan.

2.1 Juonten tyypit

Koska digitaalisten pelien suunnittelu on jo pitkddn keskittynyt erilaisten ympéristojen
suunnitteluun, mukaan luettuna erilaisten objektien ja hahmojen sijoitteluun
ympéristdssd, on tarpeen tarkastella pelien tarinankerrontaa narratiivisena
arkkitehtuurina. Pelien tarinoita voidaan pitdd vanhojen matkakertomusten jatkumona,
jossa sankari etenee paikasta toiseen kohti pdamiddrddnsd, kohdaten eri paikoissa
erilaisia etenemistd vastustavia voimia. Pelien narratiivit lainaavatkin ahkerasti
genreistd, jotka ovat perinteisesti keskittyneet kanssakdymistd enemmédn tarinan
maailman kuvailemiseen; fantasia, tieteisfiktio, kauhu ja sota ovat usein kéytettyja

genrejd pelien estetitkan suunnittelussa. (Jenkins 2004: 674-676; Ryan 2005: 14)

Peleissé esiintyvid ympdristdjd hyddynnetddn tarinankerronnassa, koska pelaajat luovat
ympdristdille merkityksid genrejen perinteitd ja intertekstuaalisia viittauksia
hyddyntden. Jos pelaaja menee kauhupelissd hautausmaalle, hidn olettaa ympariston
viestivin synkkyyttd ja pahuutta, koska kauhupeleissd hautausmaat usein siséltavét
kummituksia, luurankoja tai muita vastaavia kuolemaan symbolisesti liittyvid hirvigita.
Talloin pelin tekiji voi osittain luottaa pelaajan intertekstuaaliseen ymmarrykseen
ympdriston pelottavuudesta, eikd hautausmaata tulkita vain huonosti valaistuksi ja
hoidetuksi. Télloin pelaaja tdydentis itse pelistd puuttuvaa informaatiota luoden alueelle

merkityksen sen estetiikan perusteella. (Jenkins 2004: 676)

Videopeleissd esiintyvit juonet voidaan jakaa neljddn tyyppiin: 1) viittaukselliset, 2)
ndytellyt, 3) sisdistetyt ja 4) syntyvét juonet. Viittauksellisissa juonissa pelin tarina on

osa laajempaa tarinaa. Se viittaa joko muihin peleihin tai muissa medioissa kuten
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elokuvissa ja kirjoissa esiintyviin tarinoihin. Néytellyissd juonissa pelaajan toiminta on
olennainen osa tarinaa, joka esitetdin joko pelaamisen aikana tai pelaamista
rytmittdvien vilindytosten, kuten ennalta ohjattujen animaatioiden avulla. Naytellyt
juonet sisdltavit pelaajalle olennaista tietoa pelin kontekstista ja tarinasta ohjeistaen
pelaajaa avatarin motiiveista ja halutusta etenemisestd. Siksi niitd ei usein voi ohittaa,
ainakaan vahingossa, koska pelien suunnittelijat haluavat vilittdd pelin tavoitteet

pelaajalle mahdollisimman selkeisti ja jarjestelméillisesti. (Jenkins 2004: 676—680)

Sisdistetyt juonet ovat pelin ndyteltyd juonta laajentavia, koska ne eivét aktiivisesti hae
pelaajan huomiota, vaan pelaajan on aktiivisesti itse etsittivd niitd pelimaailmasta.
Niihin kuuluvat sekd peliin piilotetut, optimaaliselta etenemisreitilti poikkeavat
kohtaukset ettd pelin ympéristoihin siséltyvit viitteet tarinasta, kuten jonkin nakyvain
juoneen kuulumattoman tapahtuman jiljet. Sisdistettyjd juonia kdytetddn usein tuomaan
pelin tarinaan salaisuuksia menneisyydestd, koska pelaaja 10ytdd vihjeitd jo
tapahtuneista asioista, mutta ei voi endéd vaikuttaa niiden kulkuun. Rakenne on sama
kuin vanhoissa salapoliisi- tai kauhutarinoissa, joissa hahmot kerddvdt menneisti
tapahtumista kertovia palasia yrittden saada kokonaiskuvan siitd, mitkd tapahtumat
johtivat jdlkien syntyyn. Sisdistetyt juonet ovat tirked osa pelin narratiivisen
arkkitehtuurin suunnittelua, koska niiden sijoittelun ja ndkyvyyden ei saa haitata pelin
uskottavuutta, eikd pelaaja saa tuntea itsedén liian opastetuksi. Sisdistetyilld juonilla
voidaan myds antaa pelaajille vihjeitd tulevasta, jolloin tarkkaavaisen pelaajan
eteneminen helpottuu. Jos esimerkiksi pelaaja 16ytdd rauhallisen pelialueen jélkeen
jélkid konfliktista, kuten verta tai vaurioitunutta ympiristod, tietid hdn valmistautua

edessd odottaviin haasteisiin. (Jenkins 2004: 681-684; Ryan 2005: 16—17)

Syntyvédt juonet ovat pelimaailman mahdollistamia, mutta eivdt kirjoittajan
suunnittelemia, miké erottaa ne sisdistetyistd tarinoista. Ne ovat pelaajan toiminnan ja
pelin sddntomekanismin yhteistyon tulos, esimerkiksi peliin jdéneiden virheiden tai
ennakoimattoman strategian seurauksia. Peli voidaan tarkoituksella suunnitella riittdvan

vapaaksi ja monipuoliseksi rohkaisemaan pelaajaa luomaan syntyvid juonia, jolloin peli
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on ldhempédnd paidiaa kuin ludusta, silld pelin tavoitteet ovat usein pelaajan vapaasti
asetettavissa. Syntyvit juonet ovat yleisid erilaisissa simulaatioissa tai moninpeleissa,
koska niiden tavoitteet ja mekanismit ovat riittivdn vapaita odottamattomien
tapahtumien syntyyn, eikd niissd ole toimintaa merkittdvésti ohjaavaa ndyteltyd juonta.

(Jenkins 2004: 684—686)

Pelien syntyvét juonet johtuvat pelien luonteesta epétriviaaleina jirjestelmind, eli niiden
kdyton lopputulos ei ole ennalta mééritty, sekd pelaajan implisiittisestd ymmarryksesta
pelin sddnnoistd. Vaikka pelin sisdiset toiminnot ovat useimmiten triviaaleja
jérjestelmid, jotka suorittavat tehtivinsd aina samalla tavalla, on jirjestelmin sisélle
usein laitettu myods epéitriviaaleja osia, kuten kéytetyn tekodlyn toimintaohjeet tai
erilaisten toimintojen onnistumisen satunnaisuus. Kun tidmé jarjestelméin sisdén
rakennettu sattumanvaraisuus yhdistetdén pelaajaan, jonka tulkinta pelin sddnndistd voi
erota suurestikin pelin suunnittelijan aikomasta, on tuloksena epdtriviaali jérjestelma,
jonka toiminta ja tulokset eivdt valttdimattd muistuta ollenkaan jarjestelmin

suunnittelijan aikomia. (Kiicklich 2003)

Peleissd esiintyvédt juonet ovat nidihin tyyppeihin kuuluvien pienempien juonten
yhdistelmid, useimmiten sisdistetyilld juonilla laajennettuja niyteltyjd juonia. Tdméi
rakenne on yleistynyt julkaisijoiden pyrkiessd miellyttimadn sekd yksityiskohtaisista ja
laajoista juonista kiinnostuneita ettd juonesta kiinnostumattomia pelaajia, koska rakenne
sallii laajemman juonikokonaisuuden lisddamaéttd kuitenkaan merkittidvisti ndytellyn

juonen osuutta pelissa.

2.2 Immersio ja osallistuminen

Immersio on narratologisessa pelitutkimuksessa laajasti kdytetty, mutta huonosti

madritelty kédsite. Itse tulkitsen sen yleisesti kdytetyn McMahanin (2003) ja tarkemman

Ermin ja Mdayrdn (2005) maédrittelyiden mukaan. Vaikka médritelmien termit eroavat
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toisistaan, perustuu Ermin ja Miayrdn miéritelmd osittain McMahanin maédrittelyyn,
jolloin nédiden kahden maéiritelmin yhdistdminen on luontevaa. Tarkennan immersiota
myos Callejan (2011) pelaajan osallistumisen mallilla, joka jakaa immersion makro- ja
mikro-tasoihin sekd erittelee kuusi toisistaan poikkeavaa osallistumisen osa-aluetta,

jotka vaikuttavat pelaajan immersioon molemmilla tasoilla.

McMahan maédrittelee immersion pelaajan jakamattomaksi kiinnostukseksi pelin tarinaa
ja pelattavuutta kohtaan. Se on jaettavissa havainnolliseen ja psykologiseen
immersioon: Havainnollinen immersio on pelaajan havaintojen rajoittamista vain pelin
esittdmddn informaatioon, psykologinen immersio puolestaan on pelaajan henkistd
omistautumista pelille ja on pddllimméisend riippuvainen pelaajan kyvystd toimia
sujuvasti virtuaaliympériston kanssa. (McMahan 2003: 68-69, 77) Ermi ja Mayra
(2005: 7-9) madrittelevét pelaamisen pelin ja pelaajan yhteistoiminnaksi, joka koostuu
havainnollisesta, haasteellisesta ja mielikuvituksellisesta immersiosta. Havainnollinen
immersio vastaa McMahanin maidrittelemédd késitettd, kun taas haasteellisen ja
mielikuvituksellinen immersio ovat psykologisen immersion osatekijoitd. Mikrotason
immersio on hetkellistd, toiminnan aikana syntyvéa kiinnostusta, kun taas makrotason
immersio on toiminnan ulkopuolellakin jatkuvaa asioiden kisittelyd ja pohdintaa, joka

luo mikrotason immersiolle kontekstin (Calleja 2011: 36—46).

Useat tekijdt vaikuttavat niin havainnolliseen kuin psykologiseenkin immersioon.
Esimerkiksi pelin sujuva toimiminen kéytetylld tietokoneella tai pelikonsolilla, sen
ohjaamisessa kdytetyt laitteet, audiovisuaalisten havaintojen rajoittaminen kuulokkeiden
ja muiden apuvilineiden kanssa ja pelaamisympdariston melu- tai valaistustaso ovat
havainnolliseen immersioon vaikuttavia tekijoitd. Psykologinen immersio puolestaan
riippuu muiden tekijoiden ohella pelin siséllon johdonmukaisuudesta, pelaajan
odotusten ja pelin siséllon kohtaamisesta ja siséllon kiinnostavuudesta. (McMahan

2003: 77)
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Kuva 1: Immersiotyypit ja immersioon vaikuttavat tekijat (Ermi & Mayrd 2005: 8)

Callejan (2011: 43—44) mukaan digitaalisen pelin aiheuttamaan immersioon vaikuttavat
tekijdt ovat jaettavissa kuuteen osallistumisen tasoon: kinestesiaan, tilaan, jakamiseen,
tarinaan, tunteisiin ja valintoihin. Kinestesia viittaa pelin ohjaukseen, eli pelaajan
vaikutusyritysten onnistumiseen pelimaailmassa. Tilaan perustuva osallistuminen on
peliympdriston navigoinnin ja tutkimisen aiheuttamaa kiinnostusta. Jakaminen syntyy
pelikokemuksen vilittimisestd muille ihmisille tai pelin sisdisestd kokemuksen
jakamisesta, joko muiden pelaajien tai erilaisia hahmoja simuloivien tekoélyagenttien
kanssa. Tarinaan perustuva osallistuminen kasittdd sekd valmiiden, eli ndyteltyjen tai
sisdistettyjen, ettd my0s syntyvien juonten aiheuttaman kiinnostuksen. Tunteellinen
osallistuminen voi olla pelin tahallaan aiheuttamaa tai pelaajan tekemistd tulkinnoista
syntyvéi. Valintoihin perustuva osallistumisen taso riippuu pelaajan tekemisti tietoisista

valinnoista pelissd ja niiden aiheuttamista seurauksista. (Calleja 2011: 43—44)

Immersioon liittyy McMahanin méaéritelmassd ldheisesti ldsndolon ja vetdvyyden

kasitteet. Lasndolo viittaa pelaajan tuntemukseen, jotta hin pelatessaan olisi osa pelin
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maailmaa. Vetivyys taas viittaa pelin herittdiméédn kiinnostukseen pelaajassa, joka saa
pelaajan jatkamaan pelid vaikka ulkopuoliset tekijit sitd vastustaisivatkin. (McMahan
2003: 69-73) Mielikuvituksellinen ja haasteellinen immersio vastaavat osittain
vetdvyyttd ja lasndoloa. Mielikuvituksellinen immersio on pelaajan uppoutumista pelin
maailmaan esimerkiksi pelin hahmoihin samaistumalla tai nauttimalla pelin tarjoamasta
fantasiasta. Haasteellinen immersio tarkoittaa pelaajan uppoutumista peliin, kun pelin
esittimit haasteet ja niistd saadut palkinnot vastaavat pelaajan kykyji. (Ermi & Mayra

2005: 7-9)

Mielikuvitukselliseen immersioon liittyvit osallistumisen osa-alueista eniten tarinaan ja
tilaan perustuva osallistuminen. Makrotasolla tarinaan pohjautuva osallistuminen on
pelin tarinan tulkintaa havaittujen juonten pohjalta. Poikkeuksellisen laaja tai muuten
vaikuttava tarina saattaa olla pelaajan ajatuksissa kauan pelaamisen lopettamisen
jdlkeenkin, mikd kannustaa pelaajaa joko pelaamaan kyseistd pelid uudelleen tai
jatkamaan kesken jddnyttd tarinaa pelisarjan muissa osissa. Mikrotasolla tarinan
aikaansaama osallistuminen on kirjoitetun ja syntyvdn juonen tasapainoilua, jolloin
pelaaja yrittdd rakentaa esitetystd informaatiosta loogista kokonaisuutta. Mikrotasolla
kirjoitettu tarina nikyy usein pelaajan toiminnan ulkopuolisissa asioissa, mistd johtuen
kirjoitetun tarinan ja pelaajan siitd tekemén tulkinnan tulisi olla yhteensopivia, ettei
immersio kérsi. Pelissé esiintyvé tarina voidaan tyontdd pelaajalle, jolloin pelid ei pdédse
jatkamaan ennen kuin tarjottu informaatio on sisdistetty, tai pelin tarina voi vetdi
pelaajaa puoleensa, houkutellen hinet hankkimaan lisdd informaatiota esiintyvisti
juonista. Mikdli pelaaja on kiinnostunut pelin tarinasta, vetdvéksi suunniteltu tarina voi

olla vahva keino ylldpitd4 pelaajan immersiota pelissé. (Calleja 2011: 119-133)

Tilaan perustuva osallistuminen on makrotasolla pelaajan tutkimusmatkailua
peliympdristostd toiseen, mistd johtuen pelaajan tietiméttomyys peliympéristosti
vahvistaa immersiota. Mikrotasolla tilaan perustuva osallistuminen on ympériston
navigointia ja kartoittamista, jolloin pelaaja luo itselleen kisityksen eri alueiden

piirteistd ja toisiinsa liittymisestd. Térkeitd mikrotason osallistumiselle ovat
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peliympdristostd 10ytyvdt maamerkit ja muut tunnistettavat piirteet sekd erilaisten
alueiden selkedt rajat, jotka helpoittavat ympériston rakenteen ymmairtdmistd. Tilaan
perustuva osallistuminen on vahvempi peleissd, joissa pelaaja ohjaa useiden
miniatyyrien sijaan avataria, koska télloin pelaajalla on selked samaistumisen kohde ja
perspektiivi peliympéristoon. Calleja tarkoittaa miniatyyreilld pelaajan saman aikaisesti
ohjaamia, toisiaan muistuttavia hahmoja, esimerkiksi strategiapelissd ohjattavia
sotilaita. Vaikka miniatyyrejd kayttdvan pelin ympéristot olisivat tiynné vaaroja, pelaaja
on aina ympadriston ulkopuolinen tarkastelija, eikd ympéristd vaikuta niin uhkaavalta,

koska vaaroille menetetyt miniatyyrit ovat usein korvattavissa. (Calleja 2011: 73-92)

Yksinkertaisen nidytonsddstdjan katsominen voi saada aikaan havainnollisen immersion
ja hyvén kirjan lukeminen mielikuvituksellisen immersion, kun taas elokuva yhdistida
nditd kahta tekijdd. Sen sijaan haasteellinen immersio on vain pelaamisessa esiintyvéaa,
silld se edellyttdd pelaajan aktiivista osallistumista. (Ermi & Mayrd 2005: 8)
Haasteellinen immersio on turhautumisen ja onnistumisen tunteiden vaihtelua, kun peli
kannustaa pelaajaa etenemiin, mutta tarjoaa riittivéd haastetta pelaajan mielenkiinnon
yllapitdmiseksi. Tdma vaihtelu tekee siitd muita immersion tyyppejd voimakkaampaa,
koska pelaaja turtuu sithen hitaammin kuin havainto- tai mielikuvitusimmersioihin. Se
on my0s vaikeammin aikaansaatava pelin haastavuudelta ja pelaajan taidoilta
edellytetyn tasapainon vuoksi, pelaajan kykyjen kehittyessd pelaamisen mukana. Erona
vetdvyyteen on, ettd vetdvyys ei edellytd pelaajan jatkuvaa palkitsemista, vaan pelkka

pelin kiinnostavuus riittda.

Eri osallistumisen tavoista kinestesia ja valinnat liittyvdt 1dheisimmin haasteelliseen
immersioon. Makrotasolla kinestesia merkitsee pelaajan toiminnalla olevaa
mahdollisuutta vaikuttaa peliympéristoon, kun taas mikrotasolla se késittdd pelin
kontrolloinnin avataria tai miniatyyrejd manipuloimalla. Alussa kinestesiaan perustuva
osallistuminen on heikompaa, koska pelaajan on tietoisesti pyrittdvd opettelemaan pelin
kontrollointia, jolloin tunne peliin vaikuttamisesta voi jd4dd heikoksi. Pelaajan

osaamisen kasvaessa kinestesiaan perustuva osallistuminen kuitenkin vahvistuu, kun
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pelaaja oppii ymmaértdmaéan erilaisia vaikuttamisen mahdollisuuksiaan ja pelin tietoinen
kontrollointi hamaértyy. Pelaaja ei endi ajattele painavansa ohjaimen nappia kédskedkseen
avataria, vaan siirtyy ajattelemaan avatarin toimintaa ilman kayttdliittymén véliintuloa.

(Calleja 2011: 55-68)

Valintoihin perustuva osallistuminen on makrotasolla pelaajan motivointia erilaisilla
haasteilla ja palkinnoilla sekd erilaisten strategioiden suunnittelua asetettujen
tavoitteiden saavuttamiseksi. Mikrotasolla se on pelin tapahtumiin reagoivaa etenemisen
suunnittelua ja pditosten toteuttamista. Peleissd tavoitteet ovat selkedsti esitettyjd ja
oletettavasti saavutettavia, jolloin pelaajan tehtdvdksi jda selvittdd, milld pelin
tarjoamilla valinnoilla hdn saa tiytettyd asetetut vaatimukset ja ansaitsee haasteesta
tarjotun palkinnon. Palkinnoksi pelaajalle voidaan tarjota avatarin voimien tai pelin
tarjoamien vaihtoehtojen kasvua, piddsyd aiemmin suljetulle pelialueelle, pelin tarinan
etenemistd tai pelkkdd tunnustusta siitd, ettd pelaaja on saavuttanut tavoitteen. Pelaaja
voi my0Os asettaa omia tavoitteita pelissé, jolloin palkinnoksi riittdd onnistumisen tunne

ilman pelin sisdistd palkintoa. (Calleja 2011: 149-165)

Jakamiseen ja tunteisiin perustuvat osallistumisen osa-alueet ovat muita osa-alueita
monipuolisempia, ja ne voivat esiintyd sekd haasteellisen ettd mielikuvituksellisen
immersion kanssa. Makrotasolla jakaminen ilmenee erilaisten pelaajayhteisdiden ja
muiden pelaajien vilille syntyvien suhteiden kautta. Erilaiset klaanit, killat ja muut
peleihin liittyvét yhteisot ovat tyypillisid moninpeleissé, ja monet suuren mittakaavan
moninpelit edellyttivitkin pelaajien yhteisdjen muodostamista merkittdvimpien
haasteiden voittamiseksi. Mikrotasolla pelaajien ja tekodlyn ohjaamien hahmojen
kanssakdyminen voidaan jakaa kolmeen tyyppiin: yhteiseloon, yhteistydhon ja
kilpailuun tai konfliktiin. Yhteiselossa eri osapuolet vain toimivat toistensa
laheisyydessd ja saattavat huomioida muiden hahmojen ldsndolon, mutta eivét
merkittdvésti vaikuta toisiinsa. Yhteistyossd pelaajat liittyvit toisiinsa jonkin tavoitteen
tdyttdmiseksi tai peli tarjoaa pelaajalle tekodlyn ohjaamia avustajia. Kilpailuun ja

konfliktiin lukeutuvat ne tilanteet, kun hahmot pyrkivit joko tdyttdmdin jonkin
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tavoitteen ennen muita tai kun muut hahmot jollain tapaa haittaavat tavoitteiden
tayttdmistd, joko aktiivisesti estimdlld tai passiivisesti, esimerkiksi kuluttamalla

tavoitteeseen tarvittavia resursseja. (Calleja 2011: 93—-112)

Tunteisiin perustuva osallistuminen késittdd kaikki ne tilanteet, kun peli aiheuttaa
pelaajassa tahallisia tai tahattomia tunteita. Makrotasolla timé osa-alue esiintyy yleensd
eskapismina, jolloin pelaaja pyrkii pelaamisella saamaan aikaan tunne-eldméénsa
tasapainottavia stimulaatioita. Esimerkiksi pitkdstynyt pelaaja haluaa peliltdén toimintaa
ja muita virikkeitd, kun taas stressaantunut pelaaja etsii rauhallista ja rentouttavaa pelii.
Mikrotasolla pelien aikaansaamat tunteet ovat usein pelin estetiikan ja mekaniikan
yhteistyotd, jolloin interaktiivinen toiminta vahvistaa pelin mielikuvituksellisen
immersion kautta aikaan saamia tunteita. Jos esimerkiksi fantasiapeli haluaa ruokkia
pelaajan voimaantumisen tunnetta, pelkkd lihaksikkaan sankarin ulkomuoto ei
vélttimatta riitd, vaan pelin on my0s saatava haasteiden kautta luotua pelaajalle tunne

onnistumisesta. (Calleja 2011: 135-146)

Tunteet ovat sarja reaktioita, jotka syntyvét ja kehittyvit pelaajan tottuessa pelin
siséltdoon ja sen sisdltdmiin merkityksiin. Tunteiden syntyminen on kaksivaiheinen
arviointiprosessi, jossa pelaaja ensin arvioi ulkoisen drsykkeen relevanssia oman
etenemisensd kannalta ja sen jdlkeen pohtii, mitd reagointivaihtoehtoja hénelld on
relevantteihin drsykkeisiin. Kun pelaaja oppii reagoimaan pelin siséltoon sopivilla
tunteilla, toiminnan motivointi muuttuu luonnollisemmaksi, eikd erilaisia valintoja
tarvitse jirkeilld tilannekohtaisesti, koska vaihtoehtojen seurauksista on syntynyt
mielikuva aiempien tilanteiden perusteella. Esimerkiksi kauhupelissd pelaaja voi aluksi
suhtautua pelissé esiintyviin vihollisiin aggressiivisesti, mutta huomatessaan vihollisten
ylivoimaisuuden ja resurssien rajoittuneisuuden hin alkaa peldtd vihollisten
kohtaamista, jolloin hinen toimintansa muuttuu varovaisemmaksi ja huolellisemmaksi.

(Perron 2005: 3-4)

Perron (2005: 2-3) jakaa pelaamisen aikana syntyvit tunteet synnyttdvin drsykkensa
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mukaisesti fiktio-, artifakti- ja pelaamistunteisiin. Ndmé kolme tunnetyyppid voidaan
samaistaa Ermin ja Méyrdn kolmeen immersion tyyppiin. Fiktiotunteet syntyvit pelin
maailman ja tarinan vaikuttaessa pelaajan tunteisiin, esimerkiksi pelihahmon traaginen
kohtalo saattaa herittdd pelaajassa surua, joten fiktiotunteet ovat ldheisesti yhteydessi
mielikuvitukselliseen immersioon. Artifaktitunteet ovat pelin ulkoisen toteutuksen
heréttdmid ja siten samaistettavissa sensoriseen immersioon. Niitd esiintyy esimerkiksi
silloin, kun hyvin suunnitellun peliympériston kauneus saa pelaajan valtaansa.
Pelaamistunteet puolestaan johtuvat pelin haasteiden ja onnistumisen dynamiikasta ja
toimivat haasteellisen immersion pddasiallisena ldhteend. Pelaaja  iloitsee
onnistumisestaan ja &drsyyntyy epdonnistumisestaan, jolloin sopivan haasteen ja

palkitsemisen tasapaino synnyttdd niiden tunteiden avulla voimakkaan immersion.

Pelaajan tunteet syntyvdt, kun hdn arvioi kohtaamiaan &rsykkeitd useiden eri
kategorioiden avulla. Tunteen positiivisuuden tai negatiivisuuden kannalta merkittdvin
kategoria on #drsykkeen suhde pelaajan tavoitteisiin: tavoitteiden kannalta myonteinen
arsyke herdttdd positiivisia tunteita kuten iloa, kun taas tavoitteiden saavuttamista
haittaava drsyke herittdd negatiivisia tunteita, vihaa tai pelkoa. Tunteen voimakkuuteen
vaikuttaa drsykkeen odotettavuus, koska odottamaton drsyke herittdd voimakkaampia
tunteita kuin odotettu. Téstd johtuen kauhupeleissd eksoottisen nédkoiset ja harvoin
esiintyvit viholliset herdttavit pelaajassa voimakkaampia tunteita kuin tavanomaiset tai
usein kohdatut. Myo6s drsykkeen esiintymisvarmuus ja aiheuttaja vaikuttavat tunteen
voimakkuuteen, silld epdvarmat ja pelaajan toiminnasta johtuvat drsykkeet herdttdvat
voimakkaampia tunteita kuin varmat tai pelaajasta riippumattomista tekijoista syntyviét.
Jos pelaaja tietdd, ettd avatar selviytyy vaarallisesta tilanteesta, vaara ei herdtd yhtd
voimakasta pelkoa ja sen seurauksena onnistumisen tunnetta. Jos drsyke syntyy pelaajan

toiminnasta riippumatta, sen relevanssi pelaajalle vihenee. (Perron 2005: 4-5)

Callejan esittelemét osallistumisen osa-alueet eivit toimi itsendisesti, mutta usein
mikro- ja makrotasolla esiintyy yksi tai kaksi merkittdvintd osa-aluetta, jotka ruokkivat

pelaajan kokemaa immersiota. Vaikka makrotason immersio toimii kontekstina
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mikrotasolle, pelaamisen aikana voimakkaasti esiintyvd mikrotason immersio usein

peittdd sen alleen, koska pelaaja keskittyy pelin tapahtumiin kontekstin sijaan.
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3 KAUHUN GENRE

Altman (1999: 26) miirittelee genreille nelja tehtdvii: 1) ohjata elokuvan tuotantoa, 2)
toimia kaavana, jonka mukaan genred edustava elokuva tehdéén, 3) helpottaa elokuvien
vélittdjien kommunikointia ja 4) kertoa yleisolle, millaista tulkintaa elokuvasta
toivotaan. Vaikka Altman kirjoitti elokuvista, toimivat hinen mééritteleménsd tehtavét
my0s muiden kulttuurituotteiden genreissd. Digitaalisten pelien genreilld on elokuvien
genrejd vastaava tehtdvid, vaikka peleissd neljdnteen tehtivddn kuuluu myds kertoa

yleisolle, millaisia haasteita peli tarjoaa pelaajalle.

Olennaisimmat tyokalut genrejen rajaamisessa ovat kohteen aihe ja rakenne. Mikili
kulttuurituote kisittelee jonkin genren aihetta genrelle ominaisilla rakenteella, sen
voidaan katsoa edustavan tdtd genred. Kuitenkaan genrejen maéérittely ei ole
yksiselitteistd, silld genret jakautuvat fraktaalisesti yld- ja alagenreihin ja genret voivat
muuttua ajan myotd erilaisten de- ja rekonstruktioiden seurauksena, joskus
radikaalistikin. Genren maéarittelijéistd aihe on pysyvampi, silld muutokset kohdistuvat
lahinnd esittdmisen rakenteeseen tekijoiden etsiessd uusia tapoja tulkita aihetta.
Kulttuurituotteita voidaan tehdd myds genrejen kaavoista vilittdmattd, jolloin tuote
liitetdéin sitd parhaiten kuvaavaan genreen valmistuttuaan. Varsinkin suurista
julkaisijoista riippumattomassa tuotannossa on tyypillistid kyseenalaistaa genren rajoja ja
konventioita, jolloin valmis tuote liitetddn genreen, vaikka sen tuotanto ei olekaan

noudattanut genren kaavaa.

Kauhupelille on genreille tyypillisesti useita erilaisia maédritelmid. Kirkland (2005: 172)
médrittelee selviytymiskauhun genren kolmannen perspektiivin toimintaseikkailu-
peliksi, jossa pelaajan avatar navigoi sokkelomaista ymparistdd, ratkaisten ongelmia ja
taistellen hirviditd vastaan rajallisin voimavaroin, pelin hyodyntédessd kauhuelokuvien
ikonografiaa. Taylor (2009: 46) puolestaan maédrittelee genren selviytymiskauhun
kahden osan, selviytymisen ja kauhun, kautta: kauhupelit kédyttdvit kauhun elementteja

ja niissd pelaajan tavoite painottuu selviytymiseen, ei menestymiseen. Taylorin
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méidritelmd on selked ja keskittyy olennaiseen, kun Kirklandin méiéritelmd on
kauhupelien genren monipuolistuessa hieman vanhanaikainen sekd perspektiivinsd ettd
taistelun tai ongelmanratkaisun painotuksen osalta. Kuitenkin molemmat méaéritelmét
on syytd huomioida, silld Kirkland kiinnittdd Tayloria enemmén huomiota pelien
ndkyviin yksityiskohtiin ja auttaa genred tuntematonta henkilod ymmairtimédn,

millaisista peleistd on kiytdnnossd kysymys.

3.1 Kauhupelien historia

Kauhupelien konventioiden katsotaan olevan ldhtdisin vuonna 1992 julkaistusta Alone
in the Dark -pelista (Taylor 2009: 47, 50). Peli ei ollut ensimméinen kauhun elementteja
hyodyntéva julkaisu, silld jotkin 1980-luvun peleistd joko perustuivat kauhuelokuviin,
kuten Halloweeniin tai Draculaan, tai muuten hyodynsivét genred. Sen sijaan Alone in
the Dark oli ensimméiinen suurta suosiota tavoittanut peli, joka yhdisti kolmiulotteiset
hahmot kaksiulotteisiin taustoihin, tietoisesti hankaloitti pelaajan toimintaa ja kéytti
tarinansa inspiraationa muiden medioiden kauhugenrejd, kuten zombie-elokuvia ja
Howard Phillip Lovecraftin kauhutarinoita. (Barton & Loguidice 2009: 2-9) Nama
kolme piirrettd méadritteliviat kauhupelien genren 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa, silld
vuonna 1996 julkaistu Resident Evil oli kuin eri tekijdn tekema uusintaversio Alone in
the Darkista. Siind missd Alone in the Dark oli kauhupelien genren alku, Resident Evil
nosti genren suuren yleison suosioon vakiinnuttaen myds genren englanninkielisen

nimen “’survival horror” (Taylor 2009: 49-51).

1990-luvulla kehittyneen kauhupelien genren ulkoiset piirteet, kuten rajoitetut
kuvakulmat ja avatarin kompeld ohjaus, johtuivat kdytdssd olleen teknologian
rajoittuneisuudesta. Koska pelikonsolit eivdt pystyneet esittiméddn kolmiulotteisia
ympéristojd riittdvan tehokkaasti, monet pelit kdyttivit ennalta maarittyjd kuvakulmia ja
pienistd erillisistd huoneista koostuvia ympéristojd. Tdmé toteutettiin Alone in the

Darkissa hyvéksi havaitulla tavalla kayttdd kolmiulotteisia hahmomalleja
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kaksiulotteisten  taustojen pdilld, jolloin pelaajalle syntyi illuusio pelin
kolmiulotteisuudesta, vaikka peli toimi itse asiassa kaksiulotteisesti. (Taylor 2009: 51—

52)

Teknologian kehittyessd ndma rajoitteet ovat suurelta osin poistuneet, mutta jotkin pelit
hyodyntévit vieldkin niitd klaustrofobista tunnelmaa luovina tehokeinoina. Lukitut
kuvakulmat ovat vaihtuneet 2000-luvun aikana avatarin takaa kuvattuun kolmannen
persoonan kuvakulmaan, jolloin pelaaja ndkee aiempaa kauemmas ja pystyy ohjaamaan
ndkokenttddnsd. Kauhupelien ympéristdjd tdimd muutos ei kuitenkaan ole paljoa
muuttanut, silld edelleen ympéristdjen pimeys rajoittaa pelaajan havaintokykyd samoin

kuin lukitut kuvakulmat aiemmin. (Rouse 2009: 23)

Kehitys on myds mahdollistanut tunnelman luomisen pelaajan havaintokyvyn
rajoittamista monipuolisemmilla keinoilla. Suosituimpia keinoja ovat kehittyneen
ddnimaailman ja valaistuksen mallintamisen antama mahdollisuus héiritd pelaajan
havaintoja erilaisten epéselvien, tulevaa ennakoivien vihjeiden avulla. Vihjeet ovat
tehokas keino saada pelaajassa aikaan jdnnitystd ja pelkoa, koska valtaosa pelien
aiheuttamista tunteista on pelaajan alitajuista valmistautumista tulevaan (Tavinor 2009:
139, 143). Myo0s pelaajan harhauttaminen erilaisilla juonenk&inteilld ja avatarin
kokemilla hallusinaatioilla voi tehostaa tunnelmaa, silld ne lisddvdt pelaajan
epdvarmuutta ja siten ruokkivat pelkoa. Pisimmaélle viedyissd tapauksissa niméa
harhautukset rikkovat neljdnnen seindn, eli esimerkiksi ndyttivdt pelaajalle
virheilmoituksen puuttuvasta ohjaimesta tai pelin tallennuksesta, vaikka ohjaimessa tai

tallennuksessa ei ole mitddn vikaa. (Taylor 2009: 52-53)

Vanhemman selviytymiskauhun genren rinnalle on viime vuosina noussut niin sanottu
toimintakauhu, jossa pelaajan voimavarat ovat vihemmén rajoitetut, mutta hirvididen
madrd ja niiden voittamisen edellyttimaét taidot ovat nousseet. Kun selviytymiskauhussa
pelaajan oletetaan joko pakenevan ylivoimaista vihollista tai uhraavan véhiad

voimavarojaan vihollisten voittamiseen, on toimintakauhuissa vihollisten suora
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kohtaaminen usein ainoa vaihtoehto. Tyylillisesti ne ovatkin melko ldhelld perinteisia
toimintapelejd, vaikka toiminnan konteksti onkin kauhupeleille tyypillisen synkkd ja
ahdistava. Tdméi tekee niiden genren méérittelemisestd vaikeampaa, silld usein niméa
pelit sijoitetaan joko kauhu- tai toimintapelien genreihin kirjoittajasta riippuen. Syynd
toimintakauhujen nousuun on néhty toimintapelien asema tyypillisind suurten
julkaisijoiden menestyspeleind ja julkaisijoiden tarve saada peleilleen laajempaa

yleisod.

3.2 Kauhun ikonografia

Kirkland (2005: 172) mainitsee kauhupelien genred maédritellessdén pelien kéyttavan
kauhuelokuvien ikonografiaa, milld hén viittaa pelien ja elokuvien toisiaan vastaavaan
audiovisuaaliseen kuoreen. Hén kayttdd esimerkkeind Silent Hill -pelisarjasta 10ytyvid
viittauksia erilaisiin kauhuelokuviin, sekd sarjan kauhuelokuvia matkivaa visuaalista
tyylid (emt: 172—173). Peleissd esiintyvét hirvidt ovat groteskeja ja epdinhimillisia,
toiminta on paniikinomaista ja veristd, kuvakulmat ovat klaustrofobisia ja
ekspressionistisia ja ympdristot ovat rapistuneita mutta arkisia kouluja, sairaaloita ja

asuntoja.

Rouse (2009: 16—-17) nostaa esiin kauhupelien ikonografian avatarin motivaatioiden
selittdjand. Pelin suunnittelijan on helppoa perustella pakeneminen ja vikivalta
pelaajalle, kun avatar kohtaa toinen toistaan luonnottomampia hirviditd, jotka pyrkivét
hyokkddmaan hinen kimppuunsa. Rouse mainitseekin, ettd vaikka pelien tarina voi olla
monimutkainen ja rikas, on sen oltava pohjimmiltaan yksinkertainen, jotta pelaaja
ymmaértdd sen helposti ja alkaa toimia sen mukaan. Hinen mukaansa kauhussa ei aina
tarvitse edes selittdd hirvididen motiiveja tai taustoja, silld pelkkd niiden toiminnan
seuraaminen vakuuttaa yleison niiden uhkaavuudesta ja hahmojen nithin kohdistaman

pelon ja vékivallan oikeutuksesta.
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Koska genret auttavat julkaisijoita viestimdin yleisolle odotuksia pelien siséllostd, on
elokuvien visuaalisen tyylin matkiminen kauhupeleissd selked tapa viestid, ettd
kysymyksessd on kauhupeli. Usein kauhupeleistd voidaan jopa tunnistaa tiettyji
inspiraationa toimineita kauhuelokuvia pelien ulkoisten piirteiden pohjalta.
Kauhuelokuvista lainatut piirteet ovat selkeimmilldédn ndyteltyd juonta kuljettavissa
vélivideoissa, koska ne ovat kuin peliin liitettyja kohtauksia kauhuelokuvista. Videoita
kiytetddn vilittimadn pelaajalle tietty rajoitettu osa pelin tarinaa tarkasti mairitellylla
tavalla ja ne toimivat myds pelin rytmittdjind kertoen juonen selkeélld etenemiselld
pelaajalle, ettd hdn on saavuttanut asetetun vilitavoitteen. Krzywinska (2002: 211-212)
huomioikin kauhupelien olevan jatkuvaa heiluriliikettd pelaajan kontrollin tunteen ja
sen menettdmisen vélilld, kun peli estdé avatarin toimintaan vaikuttamisen vélivideoiden
atkana.  Kontrollin  menettimisestd huolimatta  videot toimivat pelaajalle
hengihdystaukoina, silld pelaaja ei odota avatarin kuolevan vilivideon aikana (Rouse

2009: 23-24).

Taylor (2009) samaistaa kauhupelien tarinankerronnan goottilaiseen kirjallisuuteen.
Tamé on luonnollista, koska monet kauhukirjallisuuden klassikot kuten Edgar Allan
Poen tekstit, Mary Shelleyn Frankensteinin hirvié ja Bram Stokerin Dracula edustavat
goottilaista kirjallisuutta. Olennaisin yhteinen piirre on tarinankerronnalle keskeinen
menneiden salaisuuksien selvittdminen pienissé paloissa. Lukija kohtaa juonen edetessi
uusia asioita, jotka paljastavat juonta edeltdvid tarinan tapahtumia epdkronologisesti
ruokkien lukijan uteliaisuutta. Myo6s Kirkland (2009: 67) huomioi, ettd kauhupeleissé
kaikki akateemikoista palkkasotilaisiin pitdvit paivékirjoja, joita 10ytdmailla pelaaja saa
lisdd tietoa heiddn taustoistaan. Vaikka ndmi juonenpalat palvelevat usein pelaajan
etenemisen opastamista, ne myos laajentavat pelin juonta paljastamalla enemméin

hahmojen ja ympdristdjen historiasta ja mahdollisista motiiveista.

Kauhupeleissd esiintyvit pdivikirjat ovat yksi niistd tavoista, joilla sisdistetty juoni
laajentaa niyteltyd juonta. Vaikka pelaaja saisi ndytellyn juonen kautta riittdvisti

informaatiota ymmaértddkseen tarinan eri osapuolten suhteita ja toimintaa, juonen
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konteksti on myos merkittdvd osa pelin tarinaa. Koska pelin tarinankerronnan sujuva
eteneminen edellyttdd ndytellyltd juonelta riittdvad tiiviyttd, jad pelin kasikirjoittajan
ainoaksi mahdollisuudeksi esittdd tapahtumien laajempi konteksti ja niiden véliset
suhteet sisdistetyn juonen kautta. Pdivikirjat ovat mielikuvitukselliselle immersiolle
ystiavéllinen tapa vilittdd tietoa pelin tarinasta, koska omasta kohtalostaan kertova
sivuhahmo on uskottavampi ndkdkulma informaation vélittdmiseen kuin tarinaa

kolmannesta persoonasta kisittelevd ulkopuolinen kertoja.

Perron (2004: 3) jakaa kauhupelien tarinankerronnan makro- ja mikrotason
kysymyksiin. Makrotason kysymykset ovat pelin tarinaa kantavia mysteereitd, jotka
pelaajan on ratkaistava pééstikseen tarinassa tyydyttivadn paatokseen. Téllaisia suuria
kysymyksid ovat esimerkiksi kauhupeleisséd esiintyvien hirvididen ja outojen ilmididen
aiheuttaja, tarinalle tirkeiden sivuhahmojen kohtalot ja reitti pois uhkaavasta
ympéristostd. Makrotason kysymykset saavat vastauksensa, kun pelaaja onnistuu tarinan
edetessd kerddmddn riittdvésti informaatiota kysymyksen selvittimiseksi. Tama
informaatio voidaan saada ndytellystd juonesta, mutta usein edellytetiin my0s
sisdistetyn juonen tuntemista vastauksen tdydelliseen ymmartaimiseen. Mikrotason
kysymykset ovat hetkittdisid jénnityksen aiheuttajia, esimerkiksi odottaako avatarin
edessd olevan oven takana vihollinen, riittdvatko resurssit seuraavaan mahdollisuuteen
tdydentdd niitd ja onko epéselvisti ndkyvd hahmo ystdvéd vai vihollinen. Ne liittyvét
sisdistettyd juonta ldheisemmin néyteltyyn tai syntyvddn juoneen. Siind missd
makrotason kysymykset kantavat tarinaa koko pelin ajan, mikrotason kysymykset

alkavat ja paittyvit nopeana ketjuna pelaajan edetessa tilanteesta toiseen.

Makro- ja mikrotason kysymykset pitdvdt ylld pelaajan tarinaan perustuvaa
osallistumista, silld ilman epétietoisuutta kauhupelien on mahdotonta pitda ylld pelkoa.
Odottamattomuus ja epavarmuus vahvistavat pelin herdttimié tunteita, jolloin esitetyn
kysymyksen epdvarma vastaus saa aikaan tehokkaamman reaktion kuin varma vastaus.
Jos pelaaja tietdd, ettd avatar 10ytdd viistdméttd etsimdnsd sivuhahmon hengissd ja

hyvinvoivana, ei sivuhahmon kohtalo ruoki pelin tarinan synnyttiméda pelkoa ja
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kysymys on siten merkitykseton kauhupelin tarinankerronnalle.

Goottilaiseen kirjallisuuteen viittaa myos kauhupelien mieltymys vanhanaikaisiin
ympéristoihin kuten linnoihin ja kartanoihin. Syy ndiden ympdéristdjen suosioon on
niiden suuruudessa ja monimutkaisuudessa, silld erilaiset labyrintit tai muuten vaikeasti
navigoitavat ympéristdt ruokkivat epétietoisuutta ja pelkoa. Epdtietoisuutta ruokkii
myo0s kliseinen tapa tutkia nditd ympéristdja yolld, koska valo on odotetusti harvinaista
ja pimeys rajoittaa suuresti hahmojen ja pelaajan aisteja. Jopa kauhupeleissé tyypillinen
taskulamppu jéttdd valtaosan ympdristostd joko heikosti ndhtdvéksi tai kokonaan

pimeyteen. (Niedenthal 2009: 173—177; Taylor 2009: 53)

Vanhanaikaiset ja rapistuvat ympéristot ovat myds narratologisen arkkitehtuurin
kannalta tehokkaita, silld nithin siséltyy véistdiméttd tunne pitkédstd menneisyydestd ja
sithen kétkeytyvistd salaisuuksista. Varsinkin rapistuneisuus kertoo tehokkaasti tilan
menneisyydestd, silld ymparistostd 16ytyvilld jiljilla tdytyy olla aiheuttaja. Jos linnan
kéytavilld on lammikko verta, se kertoo vékivaltaisesta kohtaamisesta siind kohdassa
kaytdvaa. Arkkitehtuurin vanhanaikaisuus ruokkii pelaajan tilaan perustuvaa
osallistumista, silld sen liséksi ettd pelaajan on kartoitettava ympéristd ja navigoitava
siind, hdn myos tulkitsee siitd 16ytyvid jalkid osana sisdistettyd juonta ja vihjeind pelin
mikrokysymyksiin. Tilaan perustuva osallistuminen voi olla jopa tehokkaampi
mielikuvituksellisen immersion ldhde kuin tarinaan perustuva, silld visuaalisena
mediana digitaalisten pelien on parempi esittdd asiat nayttdmalld kertomisen sijaan. Jos
ympdriston kerrotaan olevan uhkaava, se ei ole yhtd tehokasta immersion kannalta kuin
ympariston uhkaavuuden havainnollistaminen vaarasta ja vdkivallasta kertovien jélkien

avulla.

Kauhupelien realistisia muistuttavat mutta vairistyneet ympdristdt ja hahmot voivat
myds peittdd simulaation mallintamisen rajoittuneisuutta. Thminen tietdd alitajuisesti,
miten arkisten asioiden ja inhimillisten hahmojen tulisi toimia, joten pienet virheet

niiden mallintamisessa huomataan helposti, vaikka kayttdja ei olisikaan tietoinen
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huomaamastaan virheestd. Jos esimerkiksi digitaalisessa pelissd esiintyvédn
thmishahmon reagointi tai animointi ei ole luonnollista, pelaaja havaitsee virheen ja se
heikentdd sensorista immersiota. Jos pelaajalle kerrotaan, ettd pelissd esiintyvét
thmishahmot eivdt olekaan tavallisia ithmisid vaan esimerkiksi jonkin pahuuden
valtaamia, pelaaja laittaa hahmojen mallintamisessa esiintyvdt puutteet timidn pahan
ulkopuolisen vaikutuksen syyksi. Klassinen esimerkki tistd keinosta ovat kauhupeleissi
esiintyvit zombiet, jotka ndyttavit ihmisiltd, mutta kdyttdytyvét hyvin yksinkertaisesti.
Koska zombie on pelkkd nélkdinen peto, pelin tekoédlyn tarvitsee vain ohjata se
hyokkéddméadn suoraviivaisesti havaitsemansa avatarin kimppuun, eikd pelin tarvitse

mallintaa zombien vilistd kommunikaatiota tai yhteistyotd. (Rouse 2009: 17-18)

3.3 Kauhupelien rakenne

Perronin (2004: 2) mukaan digitaalisten kauhupelien rakenne on samanlainen pelisté
toiseen. Tarinan tasolla rakenne keskittyy yhden keskeisen makrokysymyksen
ratkaisuun, yleisesti uhan ldhteen tai pelastettavan henkilon loytdmiseen, navigoimalla
rajoitetussa ympdaritdossd. Toiminnan tasolla rakenne keskittyy vihjeiden ja avainten
etsintddn sekd ongelmanratkaisuun, jotka kaikki edesauttavat ympariston navigoinnissa,
silld usein peliympiriston eri alueet ovat liitettynd toisiinsa jollain tavoin tukituilla

reiteilld, kunnes pelaaja tiyttdd reitin avaamisen edellyttimét ehdot.

Tama rakenne osoittaa, etteivit kauhupeleissi esiintyvét hirviot ole pelissd etenemisen
kannalta keskeisessd roolissa, vaan ne toimivat navigiontia vaikeuttavina tekijéind.
Pelaajan ei edellytetd voittavan kaikkia vastaan tulevia hirviditd edetikseen alueelta
toiselle, mutta avatarin kimppuun hyokkéévit hirvidt vaikeuttavat esineiden etsimiseen
tai ongelmanratkaisuun keskittymistd. Joskus tiettyjen vastustajien voittaminen voi olla
edellytys etenemiselle, mutta usein ndmd kohtaamiset rakentuvat enemmain
ongelmanratkaisun kuin suoran aggression varaan. Voitettava vihollinen voi esimerkiksi

haavoittua vain tiettyyn kohtaan osuttaessa tai taistelu edellyttdd vihollisen
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haavoittamisen sijaan selviytymistd tietyn aikarajan loppuun.

Kohdatut hirvidt aiheuttavat pelaajassa erilaisia tunteita riippuen siitd, miten
todenndkoisend pelaaja pitdd vihollisten kohtaamisesta selviytymistd: suuri
todenndkoisyys selviytyd kohdatuista vihollisista heréttdd pelaajassa aggressiivisia ja
voimaannuttavia tunteita, epdvarma selviytyminen toivon ja pelon sekaisia tunteita ja
ldhes varma hivid epitoivoa (Grodal 2003: 150). Esiintyvien hirvididen asemaa
kauhupelissd tiytyy tarkastella myos suhteessa pelaajalle annettuihin resursseihin.
Harvinaiset tai passiiviset hirviot voivat kauhupelissd vaikuttaa yhtd uhkaavilta kuin
yleiset ja aggressiiviset hirvidt, jos pelaaja ei 10ydé riittdviksi kokemiaan resursseja,

kuten aseita ja ammuksia, esiintyvien vihollisten voittamiseksi. (Perron 2004: 8)

Kauhupeleissad esiintyvd pelko jakautuu uhkaavan tilanteen odottamisesta syntyvddn
painostukseen ja uhan ilmestymisestd syntyvadan shokkiin. Yleison reaktioita tutkittaessa
on havaittu, ettd jos yleisolle annetaan vihjeitd uhkaavasta tilanteesta, tilanteen
aitheuttama reaktio on voimakkaampi, kuin &killisesti syntyvdn shokin aiheuttama.
Kuitenkaan pelkkd uhkaavan tilanteen mahdollisuus ei synnytd yleisdssd vahvaa
pelkoreaktiota, vaan reaktion aiheuttamiseksi on mahdollinen uhka myds toteutettava.
Yleinen esimerkki shokkireaktion aiheuttavasta tapahtumasta on hirvion yllattava
ilmestyminen pelaajan ldhelld olevan ikkunan ldpi. Useat kauhupelit perustuvat

painostavuuden ja shokkien tasapainoon. (Perron 2004: 2-3)

Kauhupelien jakautumista perinteisiin selviytymiskauhuihin ja toimintakauhuihin
voidaankin tarkastella painostavuuden ja shokkien tasapainolla. Selviytymiskauhut ovat
klassisesti perustuneet painostavan tunnelman rakentamiseen mahdollisimman pitkille,
kunnes painostavuus laukaistaan aiheuttamalla pelaajalle shokkireaktio, jonka jdlkeen
painostavuuden kehittdminen aloitetaan uudelleen. Toimintakauhut sen sijaan perustuvat
enemmaén shokkireaktioihin, eli pelaaja kohtaa ylléttdvan ja uhkaavan tilanteen toisensa

jélkeen ilman, ettd tunnelman painostavuuden annetaan kasvaa huippuunsa.
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Painostavuuden kayttd perustuu pelaajan hallussa olevaan informaatioon ja sen
perusteella tehtdviin valintoihin. Kauhupelit kayttdvit erilaisia varoitusmekanismeja
kertomaan pelaajalle hirvididen ldsndolosta ilman, ettd pelaajalla on tarkkaa tietoa
hirvididen lukumairéstd tai olinpaikasta. Tdmé epétarkka informaatio ohjaa pelaajan
toimintaa, silld varoitus havaitsemattomien hirvididen olemassaolosta saa pelaajan
valmistautumaan uhan viistimattomain kohtaamiseen. Koska pelaajan tunteet ohjaavat
aistien kayttdd, saa epdvarma informaatio pelaajan keskittymién pieniinkin vihjeisiin
uhan luonteesta ja sijainnista. My0s pelaajan kokemus kauhupeleistd voi saada aikaan
uhkaa odottavan painostuksen: jos pelaaja on jossain aiemmassa pelissd kokenut tietylla
tavalla aiheutetun shokin, pelaaja osaa odottaa samalla tavoin toteutettua shokkia.

(Perron 2004: 3—6; Rouse 2009: 18—19)

Adnten kiyttd on tyypillinen keino antaa pelaajalle vihjeiti uhkaavasta tilanteesta.
Hirvi6t voivat ddnnelld tai niiden liikkkuminen voi tuottaa déntd, pelaajalla voi olla jokin
hirvioistd ddnelld varoittava laite tai pelin taustamusiikki voi muuttua hirvididen
lisndollessa. Ainenvoimakkuus ja muut vastaavat tekijdt voivat antaa tarkempaa
informaatiota pelaajalle, mutta ndiden tekijoiden arvioiminen edellytti pelaajalta pelin
kayttamien signaalien opettelua suhteessa pelin tapahtumiin. (Krzywinska 2002: 213,
Perron 2004: 5-6)

Pelaajan reaktio painostavuuteen jakautuu joko havainnoivaan tai vaimentavaan
kayttaytymiseen: havainnoiva pelaaja pyrkii 10ytdiméan painostavan tunteen aiheuttajan,
esimerkiksi vieraan dénen ldhteen, kun taas vaimentava pelaaja pyrkii pois aiheuttajan
vaikutuspiiristd. Vastaavasti kohdattu uhka voi aiheuttaa pelaajassa joko aggressiivisen
tai strategisen reaktion: aggressiivinen pelaaja pyrkii kdyttdimddn kaikkia mahdollisia
keinoja uhan voittamiseen, kun taas strateginen pelaaja arvioi uhan luonnetta ja paattia
tarkasteltuaan, onko pakeneminen vai resursseja kuluttava hyokkddminen
kannattavampi reaktio. (Perron 2004: 8-9) Pelaajan kédytds muuttuu usein
vaimentavasta tai aggressiivisesta havainnoivaksi ja strategiseksi, kun hin kehittyy

uhkien arvioinnissa ja kohtaamisessa.
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4 TUTKIMUKSEN KOHTEENA OLEVAT KAUHUPELIT

Pyrin valitsemaan tutkimusaineistokseni mahdollisimman monipuolisen joukon
kauhupelejd. Genre on vuosien 2000-2012 aikana kokenut paljon muutoksia. Vanhat
pelisarjat ovat hakeneet uutta suuntaa suosion sdilyttdmiseksi, siirtymdlld usein
selviytymiskauhusta toimintakauhuun. Niiden lisdksi uusia merkittdvid kauhupelejd
nousee suurista julkaisijoista riippumattomien indie-pelien joukosta. Téstd johtuen
valitsin tarkasteltavaksi neljd kauhupelid, jotka edustavat toisiaan tdydentidvésti
mahdollisimman ehjdd kuvaa koko genrestd. Valitsemani pelit ovat erilaisten genressé
esiintyvien ilmididen tyypillisid edustajia, joten niiden tilalle voisi perustellusti valita
my0s muita vastaavia pelejd. Valitsemani pelit ovat kuitenkin paitsi kuvaavimmat
ilmididensd edustajat, myO0s huomionarvoisia genren edustajia yksittdisind peleind

tarkasteltuna.

4.1 Silent Hill 2

Silent Hill 2 (Konami Computer Entertainment Tokyo 2001) katsotaan olevan yksi
kauhupelien genren suurimpia klassikkoteoksia, joka nousee ldhes viistamattd esille
pelaajien ja kriitikoiden keskustellessa kauhupelien genrestd (Croshaw 2009; IGN
2009). Siind ndkyvidt vield vahvasti 1990-luvun kauhupelien teknisistd rajoitteista
johtuneet tehokeinot. Esimerkiksi pelin usein hieman hankalat kuvakulmat ja
nikyvyyden noin viiteen metriin rajoittava sumu tai pimeys syntyivit 1990-luvun pelien
rajallisen piirtoetdisyyden vuoksi, koska pelien kéyttamat tietokoneet ja pelikonsolit
eivit pystyneet mallintamaan kovin suuria alueita tarkasti. Ne esiintyvét Silent Hill
2:ssa tekijoiden esteettisend valintana, vaikka pelin kdyttdima pelikonsoli ei niitd enéda

edellyttanyt.

Pelissd pelaaja ohjaa James Sunderland -nimistd miestd Silent Hillin hyldtyssa

kaupungissa etsien vihjeitd ja apuvilineitd erilaisten etenemistd haittaavien esteiden
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ohittamiseen ja taistellen kaupungissa harhailevia hirvi6iti vastaan. Pelaajan tavoitteena
on pééstd kaupungissa olevaan hotelliin, koska James Sunderland on saanut ennen pelin
tapahtumia kuolleelta vaimoltaan kirjeen, jossa pyydetddn héntd tulemaan sinne. Pelin
aikana pelaaja kohtaa erilaisten hirvididen ja pddjuonta edistivien vihjeiden liséksi
paljon pidjuoneen liittyméttomid asioita, kuten omia juoniaan seuraavia sivuhahmoja ja
kaupungin menneisyydestd kertovia lyhyitd vihjeitd, esimerkiksi graffiteja tai
lehtileikkeitd. Pelissd on my0s kuusi erilaista loppua, joista peli valitsee sopivimman
pelaajan toimista riippuen. Jotkin lopuista ovat saavutettavissa vain, jos pelaaja on

pelannut pelin 1dpi jo aiemmin.

4.2 Resident Evil 4

Resident Evil 4 (Capcom Production Studio 4 2005) on ensimméiinen modernisoitu
Resident Evil -peli. Kun sarjan aiemmat osat vakiinnuttivat 1990-luvun kauhupelien
kayttoliittymé- ja kameraratkaisut, neljis osa oli ensimmadisid vapaasti ohjattavaa
kolmannen persoonan kameraa kayttinyt kauhupeli. Siind missd Silent Hill 2 edustaa
tutkimuksessani klassisia selviytymiskauhupelejd, on Resident Evil 4:ssa paljon
myohemmin yleistyneille toimintakauhuille tyypillisid piirteitd, kuten toimintapeleille
tyypillisempi tarkka ja nopea ohjaus, vapaammin kaytettdvét resurssit ja vanhempia
kauhupelejd yleisemmaét toimintakohtaukset. Se vakiinnutti alagenren konventioita,
kuten kuvakulman ja avatarin ohjauksen. Sarjan my6hemmit osat ovat noudattaneet
tarkasti neljinnen osan viitoittamaa tietd, samoin kuin useat muiden julkaisijoiden
kauhupelit sen jdlkeen. Téstd johtuen saan Silent Hill 2 ja Resident Evil 4:n avulla
tarkasteltua molempia kauhupelien nykyisid alagenrejd ilman, ettd pelien ikdero

vaikuttaa litkaa tarkasteltaviin peleihin.

My0s pelin juoni muuttui merkittdvisti aiemmista osista. Kun kolme ensimmaisti
Resident Evil -sarjan pelid késittelivit amerikkalaiseen Raccoon City -nimiseen

kaupunkiin sijoittuvaa zombie-virusepidemiaa ja siithen liittyvin Umbrella-lddkeyhtion
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toimia, neljdnnesséd osassa tarina siirtyy espanjalaiseen pikkukaupunkiin. Pelaajan avatar
Leon Kennedy etsii kaupungista kaapattua Yhdysvaltojen presidentin tytartd, vastassaan
kaupunkia hallitseva kultti, joka pyrkii toteuttamaan biologisen terrori-iskun presidentin
tyttaren avulla. Kultin jdsenten ja heitd auttavien kaupunkilaisten lisdksi pelaaja kohtaa
my0s muita kultin toiminnasta kiinnostuneita hahmoja, jotka joko auttavat tai

hankaloittavat pelastustehtdvén suorittamista tilanteesta ja motiiveistaan riippuen.

4.3 Silent Hill: Shattered Memories

Silent Hill: Shattered Memories (Climax Studios 2009) on brittildisen pelistudion
tulkinta alkujaan japanilaisesta kauhusarjasta. Se on toimintaa vieroksuvan
toteutuksensa vuoksi ldhempéinéd viime vuosina suosioon nousseita indie-kauhupeleja
kuin suurten julkaisijoiden suosimia toimintakauhuja, joihin myos osa Silent Hill -sarjan
uudemmista osista voidaan laskea. Kahdeksan vuoden ikderonsa vuoksi se kdy hyvin
vertailukohdasta Silent Hill 2:lle, koska sen tunnelma on melko samanlainen:
rauhallisen painostavaa peliympdériston tutkimista rytmittdvét ldhes paniikinomaiset
toimintakohtaukset, ja pelissd esiintyy runsaasti sisdistettyd juonta erilaisten irrallisten

sivujuonten muodossa.

Pelin erikoisin ominaisuus on sen mukautuminen pelaajan valintoihin. Peli alkaa
psykiatrihahmon suorittamalla haastattelulla, jossa pelaaja vastaa
monivalintakysymyksiin omien mieltymystensd mukaan. Haastattelun vastaukset ja
pelaajan toiminta myohemmin pelissd muuttavat pelin yksityiskohtia, esimerkiksi
sivuhahmojen ulkonidkd muuttuu vastausten mukana. My0s pelin aiemmissa ldpéisyissa

tehdyt valinnat vaikuttavat myohempiin pelikertoihin.

Pelin juoni alkaa avatarin Harry Masonin ja psykiatrin tohtori Kaufmannin vilisesta
keskustelusta, jossa pelaaja vastaa aiemmin mainitsemaani kyselyyn ja johon peli palaa

tietyin véliajoin antamaan pelaajalle lisdd vaihtoehtoja vaikuttaa pelin kulkuun
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valitsemalla vastauksia tohtorin esittimiin kysymyksiin. Varsinainen pelin padjuoni
tapahtuu takaumana ja siind avatar etsii autokolarissa kadonnutta tytirtdan Silent Hillin
talvisesta kaupungista. Etsinndn aikana pelaaja kohtaa niin juoneen vaikuttavia
sivuhahmoja kuin juonesta irrallisista sivujuonista kertovia esineitdkin. Ndma esineet,
esimerkiksi itsemurhaviestit ja &ddninauhat, kaikki viittaavat kaupungissa tai sitd

ympérdivissd metsissd tapahtuneisiin kauheuksiin.

4.4 Lone Survivor

Erilaiset indie-pelit ovat viime vuosina eldneet suurta nousun aikaa, kun pienten
yritysten ja yksittdisten pelinkehittdjien toteuttamat kunnianhimoiset pelihankkeet
haastavat suurten julkaisijoiden tuotteet edullisemmalla hinnalla ja omaperiiselld
suunnittelullaan. Selviytymiskauhussa indiepelit vaikuttavat jossain médrin jopa
syrjayttdineen perinteisten julkaisijoiden pelit, koska toimintakauhu on tullut

selviytymiskauhua suositummaksi suurten julkaisijoiden keskuudessa.

Tutkielmassa tarkasteltavan indie-kauhupelin valinta oli hyvin vaikeaa, silld tyypillisen
indie-pelin méiiritteleminen on yhtd vaikeaa kuin tyypillisten indie-julkaisujen
maédritteleminen muissakin medioissa. Kun pelityypin kantava ominaispiirre on pelien
omaperdisyys, ei yhtendisid tekijoitd 10ydy paljoakaan. Lone Survivor (Byrne 2012)
kuitenkin sopii analysoitavaksi ajankohtaisuutensa ja indiepeliksi hyvin tavanomaisen
retro-tyylisen toteutuksensa vuoksi. Eri genrejen indiepeleissé esiintyy usein 80- ja 90-
luvun peleistd tuttuja teknisid ratkaisuja, kuten kaksiulotteinen kuvakulma ja paljon
nykyaikaisen teknologian mahdollistamaa alempi resoluutio, joka tekee kuvasta
suttuisen ja rakeisen. Lone Survivor ei ole teknisesti yhtd kehittynyt kuin suurten
julkaisijoiden tuotteet, mutta minimalistisesta toteutuksesta huolimatta se sai hyvin
positiivisen vastaanoton eri pelikriitikoilta (Metacritic 2014). Sen nidkemys
selviytymiskauhun genrestd ei eroa liikaa muista genren julkaisuista, mikd tekee siitd

helposti verrattavan muihin analyysissd kdyttdmiini peleihin.
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Peli on teknisesti muita analysoitavia pelejd vaatimattomampi, mutta yksinkertaisesta
ulkonddstd huolimatta siinid on runsaasti sisdltod ja monipuolisuutta. Pelaajan avatar on
yksindinen nimetdn selviytyjd hirvididen tdyttimdssd rauniokaupungissa ja
motivaationa on yksinkertaisesti pysyd hengissd ja pddstd pois. Pelkkien hirvididen
lisdksi selviytymistd vaikeuttaa avatarin terveydestd huolehtiminen, silld pelaajan on
etsittdva ruokaa ja nukuttava sdénndllisin viliajoin. Tarpeiden laiminlydminen heikentdé
avataria sekd fyysisesti ettd henkisesti. Tima tekee tarpeiden tdyttdmisestd ja eteenpdin
jatkamisesta jatkuvaa tasapainottelua, silld avatar alkaa esimerkiksi hallusinoida, mikéli

univajetta hoitaa liian kauan lddkkeiden ja pédattivaisyyden avulla.

Pelin painopisteend onkin pelaajan valinnanvapaus, eikd pelin tekijd kuvaile sitd
niinkddn kauhupelind kuin psykologisena seikkailupelind (Byrne 2012). Toiminta on
valinnaista ja pelaajan onkin teoriassa mahdollista ldpdistd peli ilman minkdénlaista
vékivaltaa, mikd tekee siitd kauhupeliksi hyvin harvinaisen. Peli ei kuitenkaan
aktiivisesti kannusta pelaajaa vikivallattomuuteen, toisin kuin esimerkiksi Silent Hill:
Shattered Memories, jossa vikivaltainen yhteenotto hirvididen kanssa ei ole edes
mahdollista. Vaikka genremaddrittely onkin erilainen, tdyttdd peli silti Kirklandin
kauhupeleille asettaman maéritelmén, joten kisittelen sitd téssd  tutkielmassa

kauhupelini.
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5 ANALYSOINTI

Consalvo ja Dutton (2006) esittelevit videopelien laadulliseen analysoimiseen neljd
tarkastelun kohdetta: 1) objektien luettelointi, 2) kayttoliittymén tarkastelu, 3)
kanssakdymisen kartoittaminen ja 4) pelaajalogi. Objektien luetteloinnilla he viittaavat
pelissd esiintyvien esineiden ja niiden kéyttotapojen analysoimiseen, jossa on
tarkoituksena selvittdd, mitd pelin suunnittelijat pitdvédt odotettavana tai toivottavana
toimintana pelaajalta. Jos esimerkiksi pelissd on paljon avataria parantavia esineitd, on
todenndkoistd, ettd suunnittelijat odottavat avatarin kérsivin pelin aikana paljon
vahinkoa. Kayttoliittymén tarkastelussa on tavoitteena selvittdd, mitd informaatiota ja
toimintoja suunnittelijat pitdvét tarpeellisena pelaajalle ja millainen informaation
hierarkia pelissd on, eli mikd tieto on olennaisinta suunnittelijoiden mielestd. Jos
esimerkiksi pelin tavoitteet on selkedsti merkitty ja pelaajaa muistutetaan niisti usein, ei
peli kannusta kovin paljoa peliympériston tutkimiseen suoraviivaisen etenemisen sijaan.
Kanssakdymisen kartoittaminen viittaa avatarin ja peliympériston vélisen toiminnan
analysoinnin, mukaan lukien avatarin ja muiden pelissd esiintyvien hahmojen vélisen
toiminnan. Esimerkkind mainittakoon moninpelissd pelaajille tarjotut mahdollisuudet
kommunikoida keskendin, mistd selvidd pelin sosiaalisuus- tai kilpailupainotteisuus.
Pelaajalogi on yksinkertaisesti kirjanpito kaikesta pelin aikana havaitusta pelaajan
huomiota kiinnittdvistd, odottamattomasta toiminnasta. Esimerkiksi pelin ja muiden
kulttuurituotteiden vélinen intertekstuaalisuus, jossa pelaajan ajatukset viedddn pelin

ulkopuolelle vaikka lainatun nimen avulla, on hyddyllisté kirjata pelaajalogiin.

Oman analyysini kannalta pelaajalogi on keskeinen osa analysointimallissa. Varsinkin
odottamattomien tilanteiden kirjaaminen on tdrkedd, silld kauhugenresséd yleensédkin on
tavoitteena yllattdd kayttdjd jollain tavoin, yksinkertaisimmillaan hirvion hyokatessé
nurkan takaa 4&killisen, kovan &inen saattamana. Téstd johtuen odottamattomien
tilanteiden yleisyys ja toteutustavat kertovat, millainen késitys pelin suunnittelijoilla on
kauhusta ja pelaajaan vaikuttamisesta. Objektien listaamisessa tulen keskittymiin

pelaajan kohtaamiin sisdistettyjd juonia sisdltdviin esineisiin, kuten piilotettuihin
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teksteihin tai &ddninauhoihin, jotka sivuhahmojen lisdksi ovat olennainen osa
kauhupelien tarinankerrontaa. Ne ovat sivuhahmoja tdydentdvéd tekijd, jolla pelin
suunnittelija saa lisdttyd osia pelin juoneen kasvattamatta pelihahmojen miirda tai

rooleja litkaa.

5.1 Havaintoja pelaamisesta ja pelaamislogit

Pelien etenemisnopeus vaihtelee suuresti pelin tyylistd riippuen. Silent Hill -pelit ovat
analysoimistani rauhallisimpia, vaikka molemmissa esiintyy ajoittain nopeatempoisia
toimintakohtauksia. Niissd pelaajalle on usein selvdi, ettei etenemiselld ole varsinaista
aikarajaa ja kerran voitetut viholliset eivdt nouse uudelleen uhkaamaan pelaajan
selviytymistd. Rauhallinen tahti rohkaisee pelaajaa tarkastelemaan ympdristod, mika
ruokkii hyvin tilaan perustuvaa osallistumista. Kun pelaajalla on aikaa tutustua
yksityiskohtiin, hén ehtii my0s luoda oletuksia niiden suhteista ja tehdd muita tulkintoja

havainnoistaan.

Lone Survivorissa etenemistahti on Silent Hill -pelien tavoin rauhallinen, mutta avatarin
vaatimukset unesta ja ravinnosta rajoittavat pelaajan toimintaa. Jos pelaaja kéyttaa litkaa
aikaa ympdriston tutkimiseen ja asioiden thmettelyyn, avatarin puutteet alkavat haitata
pelissd etenemistd ja etenemistahtia joutuu kiristdmién, jotta ehtisi hankkia riittdvasti
tarvikkeita avatarin tarpeiden ylldpitimiseksi. Kuitenkin peli kannustaa ympéristdjen

huolelliseen tutkimiseen, silld tarvittava ravinto ja muut hyodylliset esineet ovat usein

Resident Evil 4:ssd pelin toimintapainotteisuus tekee etenemisestd muita analysoimiani
pelejd nopeampaa. Ympéristot ovat ahtaampia ja tarkastelua rohkaisevaa tyhjaa tilaa on
vahemman, jolloin pelaaja etenee johdonmukaisesti pddmaddrdstd toiseen kerdten
matkalla tarvitsemiaan tarvikkeita, kuten aseiden ammuksia tai parantavia yrtteja. Myos

pelissd suuressa osassa oleva sivuhahmo Ashleyn suojeleminen kannustaa etenemédn



42

nopeammin, silld ymparistdd tutkiessa tarkkaavaisuus voi herpaantua, jolloin viholliset

padsevit yllattdmaan ja kaappaamaan suojelun kohteen mukaansa.

Analysoimissani peleissd esiintyvit ympéristot muistuttavat toisiaan hyvin paljon. Seka
molemmissa Silent Hill -peleissé ettd Lone Survivorissa peliymparisté on suurelta osin
tavallinen moderni kaupunkiympéristd, joka on autioitunut ja sen seurauksena
rapistunut. Resident Evil 4:n peliympéristd vaihtelee vanhanaikaisesta nykyaikaiseen,
mutta kaikille sen ympdristdille on yhteistd huono ylldpito. Peliympériston
rapistuneisuus symboloi alueen pahuutta ja vihamielisyyttd. Kun ymparistd on tdynna
kulkua haittaavaa romua, sortumisuhan alla olevia kulkureittejd ja lukittuja tai muuten
suljettuja ovia, pelaajan mielikuvitus yhdistdd etenemisen haastavuuden peleissd

esiintyvien hirvididen vihamielisyyteen.

Pelien edetessd ympdristt muuttuvat entistd rapistuneemmiksi, oudommiksi ja
uhkaavammiksi, mikd lisdd makrotason tilaan perustuvaa osallistumista pelaajan
verratessa eri ympdiristdjd toisiinsa. Myds ympdiriston valaistusta kédytetddn ahkerasti
lisidmédn ympdriston uhkaavuutta. Sekd Silent Hill 2 ettd Resident Evil 4 alkavat
pdivalld, mutta etenevit illan kautta yohon, kunnes pelin lopussa valkenee seuraava
pdivd. Myo0s tuntemattoman pelkoa kiytetddn vihamielisen vaikutelman luomiseen
ympéristostd, silld pelaaja joutuu usein etenemédén alueille, joista ei ole pddsyd takaisin
ja joiden siséllosté ei ole ennakkotietoa. Esimerkkeiné téllaisista alueista ovat Silent Hill
2:n ja Silent Hill: Shattered Memoriesin lopuissa toistuvat hypyt pimeisiin,
pohjattomilta néyttdviin aukkoihin tai Resident Evil 4:n kohtaus, jossa avatar ja

suojeltava Ashley-hahmo pakenevat vihollisia suureen ja pimeédén linnaan.

Tuntemattoman pelkoa ruokkivat myds peliympériston odottamattomat muutokset pelin
edetessd, jolloin pelaaja ei voi olla varma aiemmin ympdaristostd kerddménséd tiedon
oikeellisuudesta. Aiemmin helppo etenemisreitti voi olla muutosten myo6td tukkiutunut,
turvalliseksi havaittu alue voi muuttua uhkaavaksi ja ympéristossd olevat ovet voivat

johtaa eri paikkoihin kuin aiemmin.
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5.1.1 Silent Hill 2:n pelaamislogi

Silent Hill 2 alkaa kaupungin ulkopuolella olevalta nikodalatasanteelta, josta pelaaja
ldahtee pientd polkua pitkin kaupunkia ympéroivin metsin ldpi. Metséd toimii selkedna
rajana tarinan ja muun maailman vélilld, koska sekd pelaaja ettd avatar siirtyvét
tavanomaisesta ympdaristostddn sen ldpi salaperdiseen kaupunkiin. Metsidn jilkeen
pelaaja kulkee kaupungin kaduilla etsien vihjeitd pddmadrdstd ja kohdaten pelin
ensimmdiset hirvidt. Kaupungin kaduilla harhailu toimii pelin opetusvaiheena, jossa
pelaaja tottuu vihjeiden etsimiseen, pelin kartan kéyttoon, hirvididen havaitsemiseen ja
niistd selviytymiseen. Lopulta harhailun pd&dmaéaéraksi varmistuu kaupungin keskelld
oleva asuinkerrostalo, koska muut etenemisreitit on tukittu joko seinilld tai massiivisilla

kuiluilla.

Kuva 2: Seinit ja kuilut ohjaavat pelaajaa kaupungissa (Silent Hill 2)
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Kerrostalossa pelaaja kohtaa seki pelin sivuhahmot ettd avataria vainoavan Pyramidipad
-hirvion. Kerrostalo onkin pelin juonen varsinainen alku, silli ainoa sitd edeltdvd
merkittdvd juonen osa on pelin alussa esitelty avatarin motivaatio kaupunkiin
saapumiselle, eli hdnen kuolleelta vaimoltaan saapunut kirje. Aiemman vapaan
harhailun sijaan kerrostalo edellyttdd alueiden huolellista tutkimista oikeassa
jérjestyksessd, jotta pelaaja 10ytda etenemisen edellyttdmét vihjeet ja avainesineet. Talon
rapistuneisuus ja sielti tdaltd [0ytyvét ruumiit vahvistavat kaupungin uhkaavuutta, koska
ne kertovat sen menneistd kauheuksista ja siitd, ettei kaupungissa ole ollut asutusta
pitkddn aikaan. Edes talon valot eivit toimi, joten pelaajan on valaistava tietdén erdésta

asunnosta 10ytyvélld taskulampulla.

Kerrostalon jilkeen pelaaja palaa kaupungin kaduille, mutta etenemisreitti on aiempaa
rajatumpi ja pddmédrd on tiedossa. Avatar kohtaa paikallisessa puistossa vaimoaan
muistuttavan naisen Marian ja seuraa timén kanssa Laura-nimistd tyttod, joka tunsi
avatarin vaimon. Tyttd johdattaa parin paikalliseen sairaalaan, joka sieltd 10ytyvien
dokumenttien ja pehmustettujen sellien perusteella vaikuttaa enemmén psykiatriselta

sairaalalta kuin tavalliselta hoitolaitokselta.

Sairaalassa pelaajalle paljastuu Silent Hill 2:n ympéristjen kaksijakoinen luonne, silld
alueen puolivilissd avatar pyortyy ja herdd uudelleen sairaalan sisépihalta. Kun pelaaja
palaa sairaalaan sisdlle, ympdristd on selittimattomésti muuttunut oudommaksi ja
pimedmmaiksi. Esimerkiksi erddssd ovessa on maalaus, jonka kdsi on ovesta tyontyvi
uloke ja ovi aukenee, kun kéteen laittaa sormuksen. Sairaalan alta 16ytyy myos sokkelo,
jossa avatarin on paettava Pyramidipdd-hirviotd. Sairaala muistuttaa avataria hinen
vaimonsa kohtaloksi koituneesta sairaudesta, varsinkin kun mukana kulkeva Maria
ensin jdd erddseen huoneeseen lepddmédn valittaen huonoa oloaan ja mydhemmin
sokkelossa tulee Pyramidipdin tappamaksi juuri, kun avatar ja nainen ovat padseméassi

pakoon.

Kun pelaaja pddsee védristyneestd sairaalasta ulos, on kaupungin sumu vaihtunut
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pimeyteen ja kaupunki on muuttunut oudommaksi ja uhkaavammaksi. Osa kaduista on
verkkoa, jonka toisella puolella nikyy pelkkdd pimeyttd ja aiemmin etenemisen
estdneistd seindmistd pddsee kulkemaan ldpi. Pimeydessi on my0s aiempaa
merkittdvisti enemmén hirviditd, joten kaupungin kadut ovat entistd vaarallisemmat.
Kaupungin kaduilta matka jatkuu paikallisen historiaseuran rakennukseen, jossa pelaaja
saa selville lukuisia kaupungin historiassa tapahtuneita selittdméttomid kauheuksia.
Historiaseuran rakennuksen tarkoituksena on selittdd kaupungin historiaa ja aiemmin

pelissd mainittuja tapahtumia, kuten puiston muistomerkkien merkityksia.

Historiaseuran rakennuksesta 10ytyy myos pitkdt portaat, joita pitkin avatar laskeutuu
paikalliseen vankilaan. Vankila sisdltdd viittauksia avatarin ja kahden sivuhahmon
tekemiin rikoksiin, koska alueelta eteneminen edellyttdd kolmen kivilaatan 16ytdmista ja
viemistd pihamaalla olevalle hirsipuulle, jokaisen kivilaatan kuvatessa yhtd hahmoista.
Myoés kivilaattojen 10ytopaikat liittyvdt niiden kuvaamiin hahmoihin. Avatar myds
laskeutuu alueella toistuvasti pimeyteen, ensin portaissa ja myohemmin kahdesti

hyppddmilld pohjattomalta ndyttdvadn kuiluun, eli etenee jatkuvasti syvemmdlle

syyllisyyteensa.

Jos vankila symboloi hahmojen syyllisyyttd, viittaa sitd seuraava labyrinttialue
syyllisyyden aiheuttajiin ja hahmojen reaktioithin. Avatar ei muista alueista poiketen
16ydd alueen  karttaa, joten pelaajan eteneminen on muita alueita
epdjohdonmukaisempaa. Avatar myos kohtaa alueella sairaalassa kuolleen naisen
Marian, mutta heidén vélissddn olevat kalterit estdvét heitd paddsemasté toistensa luokse.
Téaten labyrintti viittaa avatarin voimattomuuteen estid vaimonsa kuolema ja siitd

seuranneeseen padmadrattomyyteen.

Sivuhahmot kohdataan samankaltaisissa tilanteissa: Hyviksikdytetty tyttd Angela on
ahtaassa huoneessa hirvion ahdistamana ja vainoharhainen Eddie ruokalassa ruumiin
kanssa, joka miehen mukaan katsoi hintd huvittuneesti”’. Kun avatar pelastaa Angelan

hirvidltd, tyttd pakenee, koska epiilee avatarinkin aikovan kdydd hénen kimppuunsa ja
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vainoharhainen mies hyokkéd avatarin kimppuun, koska ajattelee hdnenkin nauravan
itselleen seldn takana. Vankila ja labyrintti ovat pelin synkimmait alueet ja syyllisyyden
symbolisen pohjan jdlkeen avatar nousee takaisin kaupungin sumuisille kaduille, 1dhelld

venelaituria.

Veneelld matkataan kaupungin keskelld olevan jdrven yli vastarannalla olevalle
hotellille, joka on ollut avatarin pddmadrdnd kerrostalon jilkeisestd puistovierailusta
lahtien. Hotellissa pelaajalle paljastuu pelin lopun suuri kdénne eli se, ettd avatar tappoi
sairaan vaimonsa, koska ei kestinyt seurata vierestd timén kdrsimistd. Samalla juonen
makrokysymys, eli avatarin vaimon kohtalo, saa vastauksensa. Sen jélkeen pelaajan on
kohdattava avataria vainonnut Pyramidipdi-hirvio viimeisen kerran ja pelin
loppuvastustajana toimiva, kuolleesta vaimosta ja sairaalasdngystd koostuva hirvio.
Hotelli kuvaakin avatarin syyllisyyden kohtaamista ja voittamista, koska hirvididen
voittamisen jilkeen pelaaja ndkee, kuinka avatar keskustelee vaimonsa kanssa viimeisen
kerran ja pddsee pois kaupungista. Pelin aikana tehdyistd valinnoista riippuen ndma

kaksi viimeistd kohtausta muuttuvat.

Silent Hill 2 kayttdd peliympériston symboliikkaa ahkerasti tarinankerronnassaan, mika
vahvistaa pelaajan tilallista ja tarinallista makrotason osallistumista. Kun ympéristot
vaihtuvat ja muuttuvat tarinan mukana, pelaaja saa niiden symbolismista vihjeiti tarinan
tulkintaan, mikd puolestaan vahvistaa tarinan herdttdmid tunteita. Alussa ymparistot
ovat pelkdstddn vieraita ja salaperdisid, mutta tarinan edetessd ja avatarin syyllisyyden
kasvaessa ne kdyvit vihamielisemmiksi ja pelottavammiksi, jolloin pelaaja ahdistuu
avatarin mukana. Kun syyllisyys laukeaa pelin lopussa, ympiristd palaa avoimen

vihamielisestd rauhallisen salaperdiseksi ja sen aiheuttama pelko lievenee.

5.1.2 Resident Evil 4:n pelaamislogi

Resident Evil 4 alkaa Silent Hill 2:n tavoin kyldd ympardivéstd metséstd, jossa pelaaja
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ensin kohtaa joukon vihamielisié kyléldisii ja etenee sitten metsdn ldpi kylddn. Metsd on
Resident Evil 4:ssd samankaltainen harjoittelualue kuin Silent Hill 2:n kerrostaloa
edeltdvit alueet, silld viholliset ovat harvinaisia ja eteneminen on selkedd. Kyldssa
pelaajan taidot joutuvat nopeasti koetukselle, silld avatarin huomatessaan kyléldiset
kayvit joukolla hyokkdykseen ja pelaajan on selvittdvd laumaa vastaan, kunnes kylén
ulkopuolelta kuuluva kirkonkellojen soitto keskeyttdd hyokkdyksen. Pelaajalle ei
metsdn tai sen jdlkeen tulevan kyldn aikana anneta merkittivda tietoa kyldn tai
kyldldisten taustasta, koska pelaajan epétietoisuutta kdytetddn luomaan pohjaa juonta
kantavalle mysteerille. Ainoat vihjeet ovat kyldldisten lausahdukset heidin kuullessaan
kirkon kellojen soiton, mutta heiddn mainitsemansa nimet ovat pelin alussa vailla

pelaajan tuntemaa tarkoitusta.

Kylidldisten hyokkédyksen jilkeen pelaaja seuraa vihjeitd kyldssd ja sen ympéristossd
saaden enemmén ja enemmin tietoa pelin tarinasta. Lopulta avatarin etsimd Ashley-
tyttd 10ytyy kyldn ulkopuolella sijaitsevasta kirkosta, jossa myds kohdataan
ensimmadisen kerran kultin johtaja, tarinan pddpaha Osmund Saddler. Tyton 16ydyttyd
avatar pakenee hinen kanssaan suureen synkkéddn linnaan, silld heidén tdytyy odottaa

kylésté pois vievid helikopteria.

Kuva 3: Goottilainen linna on tdynna yksityiskohtia (Resident Evil 4)
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Linna on kuitenkin tdynné kultisteja ja heiddn luomiaan hirviditd, joten turvallisuuden
sijaan avatar 10ytadkin sieltd jatkuvaa uhkaa ja runsaasti tietoa kultista, mukaan lukien
kultin kéyttdmien parasiittien pesdn linnan alla. Ashley kaapataan uudelleen linnassa ja
avatarin on seurattava héntd kultin pddmajana toimivalle saarelle. Kyldn ja kirkon
tutkiminen kyldldisten hyokkdyksen jdlkeen muistuttaa Silent Hill 2:n kerrostaloa,
koska pelaaja saa ensimmadiset merkittivdt vihjeet pelin tarinasta ja kohtaa juonelle
tarkeitd sivuhahmoja. Sekd kyldn ympéristd ettd linna ovat jatkuvaa vihjeiden
seuraamista, jonka aikana pelaaja saa tietdd aina vain enemmén juonen mysteereisti,
kuten kyldstd, kultista ja kultin kdyttdmistd parasiiteista. Kun pelaaja on kerdnnyt
riittdvan kokonaiskuvan juonen osapuolista ja mysteereiden vastauksista, siirtyy juoni

kohti huipentumistaan kultin padmajassa, jossa pelaajan on voitettava Saddler.

Pelin tarina etenee goottilaisesta kirjallisuuden (Taylor 2009) tavoin, alun
epitietoisuudesta vihjeiden kertymisen kautta uhan suoraan kohtaamiseen. Tétd
rakennetta vastaa my0s vuorokauden aikojen vaihtuminen ympéristojen vaihtuessa, silla
kyldsséd ilta vaihtuu yoksi, linnassa vallitsee jatkuva pimeys ja kultin salaisuuksien
selviytyessd aamu valkenee. Resident Evil 4:n rakenne on selked, mutta pelin
ympéristdissd ei kdytetd symboliikkaa yhtd ahkerasti kuin Silent Hill 2:n ympéristoissa.
Syrjdinen kyld, synkkd linna ja epdmédridisten laboratorioiden tdyttimi saari ovat
kliseisid ympéristojd kauhufiktiossa, mutta ne eivit edusta pelissi muuta kuin juonen
vaiheita. Téstd johtuen myds pelin aikaan saama tilaan perustuva osallistuminen on
makrotasolla heikompaa, vaikka ympiristot muuttuvatkin pelin aikana useasti ja

merkittaviasti ruokkien mikrotason osallistumista.

5.1.3 Silent Hill: Shattered Memories pelaamislogi

Silent Hill: Shattered Memories alkaa psykiatri Kaufmannin kyselylld, jonka jédlkeen

pelissd siirrytddn lumisen kaupungin takapihoille. Avatar kulkee tyhjien pihojen ja

litkehuoneistojen lépi ravintolaan, jonka ulkoasu riippuu pelaajan alkukyselyyn
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antamista vastauksista. Tdmd on tyypillinen pelin opetusosuus, jossa pelaaja oppii
litkkkumaan ympéristdssé ja etsimién etenemisen edellyttimid asioita, kuten piilotettuja
avaimia. Se myds luo pohjan pelin tarinalle, epéatoivoiselle ja harhailevalle
etsintdretkelle kadonneen Cheryl-tyttiren perdssd, kun avatar kulkee yksin hyléttyja

lumen tukkimia katuja tyttdren nimed huudellen.

Ravintolassa avatar kohtaa poliisihahmo Cybilin, joka rauhoittelee héntd ja kertoo
kadonneen tyttiren olevan todenndkdisesti kotona, koska avatar ja tytér asuvat ldhelld.
Kun avatar suuntaa kohti kotiaan, pelin maailma muuttuu jdiseksi ja vééristyneeksi
putkeksi, jossa pelaajan on paettava hirviditd osion loppuun asti. Muutos rauhallisen
etsinndn ja paniikinomaisen pakenemisen vililld on dkillinen ja vetdd pelaajan pois
helposti saavutettavan padméédran luomasta turvallisuuden tunteesta. Peli siséltdd useita
vastaavia pakenemiskohtauksia, mistd johtuen juoni on rauhallisen tutkimisen ja

hektisen pakenemisen heiluriliikettd.

Pakenemisen jilkeen peli jatkuu Kaufmannin vastaanotolta, jossa avatar ja psykiatri
puhuvat kodista. Tamén jdlkeen vélivideossa avatar saapuu kotiinsa, kohtaa sielld asuvat
vieraat ihmiset ja pdédtyy Cybilin poliisiauton takapenkille. Kyyti pddtyy metsddn, kun
auto jad jumiin lumiselle metsitielle ja pelaaja on jilleen epdtietoisuuden ja
paamadrattomyyden vallassa. Metsastd paddytddn paikalliselle lukiolle, jossa pelaaja saa
vihjeitd juonen loppuratkaisuun: avatar ndkee koulun seinélld kuvan teini-ikdisesté
tyttdrestddn, mutta pitdd kuvan tyttéd liian vanhana, kunnes koulun oppilastiedot
vahvistavat tyttiren idn ja asuinpaikan. My0s lukiossa tapahtuva pakenemiskohtaus
edellyttdd tiettyjen paikkojen valokuvaamista avatarin puhelimella, joiden kautta

paljastuu yksityiskohtia tyttiren eldmaésta.

Lukion jdlkeen avatar kohtaa baarissa Dahlia-nimisen naisen ja ldhtee timdn mukana
kotiin. Matka katkeaa, kun auto pdityy sortuvan sillan mukana jokeen, jonka jilkeen
avatar herdd sairaalasta. Sairaalan jdlkeen avatar kohtaa loukkaantuneen sairaanhoitajan

ja saattaa tdmédn kotiinsa. Hoitajan asunnosta tie vie ostoskeskuksen kautta avatarin
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asuntoon, jossa hin jdlleen kohtaa Dahlian, joka on merkittdvisti edellistd kohtaamista
vanhempi. Avatarin ja Dahlian kohtaamisessa paljastuu, ettd Dahlia on avatarin vaimo ja

Cherylin on paikallisella majakalla.

Keskustelun jéilkeen pelimaailma muuttuu jdiseksi, mutta pakenemisen sijaan edessd on
Silent Hill 2:sta muistuttavia pohjattomia kuiluja, labyrinttejé ja alaspdin vievid portaita.
Labyrinttien kohtaaminen on symbolisesti ristiriidassa pelin tarinan kanssa, silld
sokkeloiset ympdristot alkavat, kun avatar saa pitkdn harhailun péaitteeksi tietda
paamddransd. Avatarin selvittyd jdisen maailman labyrinteistd hdn kdy nukkumaan
huoneessa, joka ndyttii tyttiren makuuhuoneelta. Herdtessddn hén kohtaa sivuhahmon,
joka tarjoaa autokyytid majakalle, mutta matkan jélleen katketessa avatarin ainoana
etenemisreittind ovat kaupungin viemadrit, jotka ovat ldhes yhtd sokkeloinen ympéristo
kuin labyrintit. Vieméreiden jilkeen eteneminen kuitenkin selkeytyy, silld sitd seuraavan
huvipuiston jdlkeen pelaajan tarvitsee endd ylittdd jadtynyt jarvi padstakseen majakalle,

jossa peli padttyy.

Pelaajan piidstessd majakalle pelin tarina paljastuu tyttdren luomaksi kuvitelmaksi
isdstddn, joka on kuollut kauan ennen psykiatrin vastaanotolla kéytivid keskusteluja ja
psykiatri yrittdd saada tyttdren hyvidksymiin asian. Tdten jdisen maailman merkitys
muuttuu kasvottomasta vastavoimasta tyttiren mielen yritykseksi estdd luotua tarinaa
paittymastd. Kun avatar kuulee tyttiren olevan majakalla, kuvitelma alkaa hajota, mika
selittdd labyrinttien mahdottoman arkkitehtuurin ja muun surrealistisuuden.
Labyrinteistd pois padseminen kertoo tyttiren hyviksyvin todellisuuden ja tuovan
tarinan péadtokseen, vaikka vastarinnan rippeet yrittdvitkin estdd avataria pddsemasti

majakalle ja tytirtd kohtaamasta menneisyyttién.

Metséstid alkaa juonen tutkiva osuus, jossa pelaajan on etsittdvd vihjeitd kadonneen
tyttdren olinpaikasta. Samalla pelaaja etsii reittid ulos yhdeltd alueelta vain paitydkseen
seuraavalle alueelle. Alueiden vélilld vieraillaan psykiatrin ~ vastaanotolla

keskustelemassa alueisiin  liittyvistd asioista. Ennen lukiota keskustellaan
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koulueldmaistéd, avatarin ja Dahlian pudottua sillalta aiheena on kuolema, labyrintin
jdlkeen avioliitto ja huvipuiston jélkeen seksi. Keskustelut vahvistavat alueiden ja
juonen tapahtumien symboliikkaa, varsinkin kun keskusteluissa tehdyt valinnat
muokkaavat niitd seuraavia alueita ja pelin loppuratkaisua. Tama puolestaan kehittda
makrotasolla sekd tarinallista ettd valintoihin perustuvaa osallistumista, koska pelaaja

tietdd tarinan muuttuvan valintojen mukana.

Silent Hill: Shattered Memoriesin ympéristot ovat symboliikaltaan kuin yhdistelméa
Silent Hill 2:n piilotettuja merkityksié ja Resident Evil 4:n goottilaista mysteeritarinaa.
Tarinan alussa avatar on pddmddrdtdn ja ympdéristd vieras mutta ei erityisen
vihamielinen. Kuitenkin nopeasti seuraava jdinen maailma paljastaa, ettd pelimaailma
aktiivisesti vastustaa avatarin tyttdren 10ytymistd. Metsd symboloi avatarin
epétietoisuutta synkkdnd ja uhkaavana, lukio, baari ja ostoskeskus paljastavat asioita
kadonneesta tyttdrestd ja avatarista, ja pddmddrdn viimein lOytyessd etenemistd
haitannut jddmaailma siirtyy pelkistd hirvidistd hyodyntimédn ympériston sekavuutta

avatarin estamisessa.

5.1.4 Lone Survivorin pelaamislogi

Lone Survivor alkaa avatarin unella, jossa hidn kohtaa pahvilaatikkoa padssdédn pitdvin
miehen, sinipukuisen tyton ja vanhan miehen. Sivuhahmot eivit tee unessa mitéén,
mutta laatikkopdinen mies antaa pelin aikana avatarille vihjeitd tdmin unissa ja muut
hahmot ovat térkeitd pelin lopussa. Unen jédlkeen avatar herdd kerrostaloasunnosta.
Asunto toimii avatarin turvapaikkana, silld se on pelin ainoa paikka, jossa voi nukkua

tai kokata kunnollista ruokaa.

Pelin ensimmaiinen laajempi ympdristd on kerrostalo, jonka kéytivid ja asuntoja
tutkimalla avatar etsii resursseja selviytymiseen, reittid ulos ja vihjeitd pelid edeltdneisti

tapahtumista. Kerrostalo on tyypillisen sokkeloinen kauhupeliympdristd, silld se on
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tdynnd lukittuja ovia tai muuten estettyjd etenemisreittejd, seinien ldpi vievid reikid ja
kartassa ndkyméttomid tunneleita. Eteneminen sielld on jatkuvaa edes takaisin
juoksemista, silli avatarin on palattava sddnnollisin  viliajoin alun asuntoon
nukkuakseen. Kulkemista helpottavat peilit, joiden kautta avatar kykenee

selittdmattomasti likkkumaan asuntonsa ja muiden paikkojen vililla.

Erdédssa kerrostalon asunnossa on lukuisia piirroksia, jotka kuvaavat avatarin unissa ja
hallusinaatioissa esiintyvédd sinipukuista tyttdd. Yhden huoneen piirroksissa tytolld on
enkelin siivet, mikd on juonen ensimmadinen vihje, ettd tyttd on kuollut. Asunnossa asuu
mies nimeltd The Director, joka auttaa avataria antamalla hyddyllisid esineita.
Kerrostalon alakerrasta avatar paddsee talon takana olevalle kujalle, jossa hin kohtaa
ensimmadisen kerran valkokasvoisen miehen. Mies kertoo, ettei hénelld ole sanottavaa
ennen kuin he tapaavat kolmannen kerran. Kerrostalon kellarissa avatar pyortyy ja
ndkee unen, jossa hdn on sinipukuisen tyton kanssa istumassa puun alla. Kellari on
kerrostalon viimeinen osio, silld avatarin on vangittava talon uloskdyntid vartioiva

hirvi6 sinne pééstikseen ulos kaupungin kaduille.

Kuva 4: Kaupungin kadut ovat tdynné hirviditd (Lone Survivor)
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Kaupunki on pelin sisédistetyn juonen kannalta merkittdvin alue, silld pelin vapaaehtoiset
tehtdvit alkavat kaupungista tai sijoittuvat kokonaan sinne. Niitd tehtdvid ovat
hirvididen haavoittaman miehen auttaminen joko lddkkeilld tai kipua lievittdvilla
huumeilla, sarjakuvien etsiminen The Directorille ja kulkukissan ruokkiminen.
Sivutehtdvien suorittaminen on yksi edellytyksistd pelin positiivisimman lopun

saamiseen, mutta pelin voi ldpdistd ilman niiden suorittamistakin.

Kaupungissa on pelihalli, jossa avatar kohtaa uudelleen valkokasvoisen miehen. Hin
kertoo, ettei avatar ole valmis oppimaan mitddn. Vaikka mies sanoi ensimmaéisessd
kohtaamisessaan hahmojen tapaavan kolmesti, timd on viimeinen kerta kun avatar
kohtaa hinet. Alueen lopussa avatar kohtaa haavoittuneen The Directorin, joka ennen
kuolemaansa kertoo myos kaipaavansa sinipukuista tyttod ja kdskee avatarin mennid
sairaalaan. Sairaalassa avatar 10ytdd huoneen, jossa on sdnky ja hdnen nimelldin
varustettu potilastietolomake. Pelin loppu alkaa, kun hahmo syd huoneesta 10ytyvin

pillerin ja kdy sangylle nukkumaan.

Lone Survivor on analysoimistani peleistd selkedsti lyhyin, mikd on ymmarrettivaa
indie-pelin pienen budjetin vuoksi. Kuitenkin pelin tarina esitetdéin tehokkaasti erilaisten
vihjeiden, kuten radioviestien, sivuhahmojen salaperdisten repliikkien ja avarin unien,
avulla. Eri lopuissa nédhtdvid paljastuksia vihjeisiin yhdistdmélld tarinaksi varmistuu,
ettd pelin juoni on avatarin kehittdma hallusinaatio, koska hén ei suostu hyviksymééin
sinipukuisen  tyton kuolemaa. Tarinankerronnan véhieleisyys ruokkii pelin
makrokysymystd ja siten tarinallista osallistumista, koska pelaaja pakotetaan
kiinnittdmdidn huomiota pieniinkin yksityiskohtiin kokonaiskuvan hahmottamiseksi.
Pelin ymparist6illd ei ole yksittdisid symbolisia merkityksid, vaan koko maailma kuvaa
avatarin pitdvén itseddn yksindisend selviytyjdnd vihamielisessd maailmassa, vaikka
jotkin sivuhahmot onnistuvatkin murtautumaan hinen hallusinaatioidensa ldvitse.
Esimerkiksi The Director vaikuttaa sinipukuisen tyton isiltd, joka yrittdd auttaa avataria

pddsemain eroon hallusinaatioistaan.
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5.1.5 Pelien lopuista

Lone Survivorille ja Silent Hill-peleille on yhteistd pelaajan arviointi pelin aikana ja
pelin lopun muuttuminen pelaajan toiminnan mukaan. Pelaaja saa arvioinnista vihjeité
pelin aikana, mutta vihjeiden ymmartdminen edellyttdd useita pelikertoja. Esimerkiksi
Silent Hill: Shattered Memoriesissa avatarin puku muuttu sairaalakohtauksessa pelaajan
odotettavan lopun mukaan ja Lone Survivorissa voi avatarin mielenterveyttd arvioida
hidnen peilikuvastaan esittdimien kommenttien perusteella. Eri pelien vaihtoehtoiset
loput myds muistuttavat osin toisiaan, koska avatarit joko hyvaksyvit tai kieltdvét pelin
lopussa  tulevan  paljastuksen,  hyvdksymisen  johtaessa  positiivisempaan
loppuratkaisuun. Positiivisin loppu on helppo tulkita olevan simulaation “oikea” pédétds

ja muiden kertovan pelaajan epdonnistuneen pelin 14pdisyssé jollain tavalla.

Silent Hill 2:ssa on nelja erilaista loppua: avatar voi hyviksyd vaimonsa kuoleman ja
lahted kaupungista Lauran kanssa, koska hinen vaimonsa pyytéi sitd heidin viimeisessa
kohtaamisessaan; hidn voi kieltdd vaimonsa kuoleman ja ldhted kaupungista Marian
kanssa, minkd viitataan johtavan menneisyyden toistumiseen, koska Maria yskii
kaupungista poistuessaan; avatar voi murtua paljastuksen edessd ja tappaa itsensi
ajamalla autonsa jdrveen. Erikoislopussa, joka edellyttdd pelin aiempaa ldpdisyd ja
uudelleenpeluussa tiettyjen esineiden 10ytdmistd, avatar soutaa jarven keskelld olevaan

saareen ja yrittdd herdttdd kuolleen vaimonsa henkiin rituaalin avulla.

Silent Hill: Shattered Memoriesin lopussa pelaaja nidkee yhden neljéstid videosta: tyton
vanhemmat eroavat rauhallisesti, tyttd kuvaa salaa vanhempiensa riidan, tyton isd
hoipertelee humalassa, tai tyton isd on kuvannut pornoa pelissd kohdattujen
sivuhahmojen kanssa. Néhty kotivideo riippuu pelaajan vastauksista psykiatrin
kysymyksiin ja pelaajan toiminnasta pelin aikana, enimmaikseen hinen pelimaailmassa
tarkastelemistaan yksityiskohdista. Jos esimerkiksi pelaaja kiinnittdd huomiota

peliymparistossd oleviin alkoholipulloihin tai kertoo psykiatrille alkoholin auttavan
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hiantd rentoutumaan, lisddntyy humalaisen isdn todenndkdisyys pelin loppuna. Myos
isdn ja tyttiren kohtaaminen psykiatrin vastaanotolla muuttuu pelaajan toiminnan
mukana: Cheryl voi hyviksyd menetyksensd, olla vihainen isélleen tai pitdd kiinni

kuvitelmastaan.

Lone Survivorin lopussa avatar joko hyviksyy tyton kuoleman ja jatkaa eldmédnsa tai
hin kohtaa pelin alun unessa ndhdyn vanhan miehen, joka paljastuu hianeksi itsekseen,
kun avatar timédn epadmaddrdisistd vihjeistd turhautuneena ampuu héntd. Jilkimmé&inen
loppu kuvaa avatarin hylkdivén todellisuuden ja jatkavan hallusinaatioiden kierrettdén,
negatiivisimmassa lopussa pysyvésti. Pelin myohemmin julkaistu laajennettu versio
lisési kaksi loppua, jotka molemmat edellyttavat pelin aiempaa lapdisyd: Avatar nikee
sinkynsd vierelli hallusinaation sinipukuisesta tytostd, joka lohduttaa héinti
menetyksessd ja kertoo hénen olevan ldhelld parantumista; Avatar voi luopua
pakkomielteestddn ja ryhtyd nauttimaan eldméstddn jaamélld pelin alkupéddssa

kohdattuihin juhliin tanssimaan.

5.2 Kanssakdyminen sivuhahmojen kanssa

Kauhupeleissd sivuhahmot tidydentdvdat pelin maailmaa antamalla avatarille
tarinankerronnan edellyttdmid keskustelukumppaneita pelkkien passiivisten tekstien tai
ddninauhojen sijaan. Ne usein ohjaavat pelaajan toimintaa kertomalla tavoitteista tai
esteistd, mutta laajentavat myos pddjuonta omilla sivujuonillaan. Koska yksindisyys
ruokkii pelkoa, monissa kauhupeleissd sivuhahmot ovat harvinaisia tai niitd esiintyy
vain vilillisesti, esimerkiksi sivuhahmo voi keskustella avatarin kanssa puhelin- tai
radioyhteyden kautta. Vilillinen kommunikaatio sekoittaa Consalvon ja Duttonin
analysointimallia, silld sen analysointi voidaan lukea sekd kanssakdymisen ettd
objektien tarkasteluksi. Jos kommunikaatio on nédyteltyd juonta, objektilla ei ole
kommunikaation kanssa suurta merkitystd vaan analysointi on enemmaén

kanssakdymisen tarkastelua. Jos kommunikaatio puolestaan on sisdistettyd juonta,
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ratkaisevaksi osaksi nousee pelaajan valinta kdyttdd kommunikaation mahdollistavaa
objektia, jolloin se onkin hahmojen vilistd kanssakdymistd merkittadvdmpi osapuoli

analyysin kannalta.

Resident Evil 4 kéyttdd analysoimistani peleistd eniten sivuhahmoja. Tarinan tarkoitus
on pelastaa kaapattu Ashley, joka pelin alun jilkeen seuraa Leonia ja toimii toissijaisena
avatarina. Ashley tottelee Leonia ohjattaessa annettuja kiskyjd, jotka rajoittuvat
yksinkertaisiin seuraa, odota ja piiloudu -komentoihin. Komennot lisddviat hahmojen
vilisen  kanssakdymisen interaktiivisuutta, silldi ne tekevdt sivuhahmosta
pelikokemuksen aktiivisen osan passiivisen seuraajan sijaan. Koska Ashleyn
selviytyminen on pelissd onnistumiselle vélttdmétontd ja hdn on piiloutumista lukuun
ottamatta  tdysin  puolustuskyvyton, lisdd  hidnen  ohjaamisensa  pelin
selviytymispainotteisuutta: Leonia ohjatessa on pidettdvéd viholliset etddlld Ashleystd,
silld jos viholliset pddsevdt nappaamaan Ashleyn ne yrittdvit kaapata hinet mukaansa,

jolloin pelaaja on epdonnistunut suojelutehtdvéssiin.

Kuva 5: Kultisti yrittdd kantaa Ashleyn ulos pelialueelta. (Resident Evil 4)

Pelissd on myos osio, jossa pelaaja ohjaa Ashleytd suoraan Leonin antamien kdskyjen
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sijaan. Koska hahmo on suoraan ohjattunakin puolustuskyvytdn, on pelaajan viltettdva
kohtaamiaan vihollisia ja paettava, jos hidnen kimppuunsa hyokétiddn. Osio muistuttaa
Silent Hill: Shattered Memoriesin pakokohtauksia, silld hahmon puolustuskyvyttomyys
vahvistaa aiemmin jo monesti kohdattujen vihollisten uhkaavuutta. Osio toimii
tasapainona toimintapitoisemmalle Leonin ohjaamiselle, silld suoran yhteenoton ja
vihollisten voittamisen sijaan pelaaja pakotetaan selviytymiddn pakenemalla ja
piilottelemalla, mikd muuttaa pelin voittamisen sdanndt hetkellisesti ldhes

painvastaiseksi aiemmasta.

Myo6s Silent Hill 2 hyddyntdd sivuhahmoja pelin haastavuuden lisddmisessd. Yhdessd
kohtauksessa Maria-niminen hahmo seuraa avatarin mukana, mutta ei ajoittaisen reitin
neuvomisen lisdksi auta pelissd etenemisessd. Hahmo on passiivinen seuraamisen ajan,
eikd avatarilla ole mahdollisuutta vaikuttaa sivuhahmon toimintaan. Myd&skédén pelin
viholliset eivét hyokkda sivuhahmon kimppuun, joten pelaajalla ei ole tarvetta suojella
tatd, vaan pelaaja voi keskittyd omaan selviytymiseensd. Tastd johtuen sivuhahmon
mukana olo ei merkittdvisti muuta simulaation manipulaatiosdéntdja ja siten lisdd
pelaajalle tarjotun kanssakdymisen monipuolisuutta, toisin kuin Resident Evil 4:ssi.
Selitys Marian passiivisuudelle ja vihollisten piittaamattomuudelle hénestd on, ettd
sivuhahmo on avatarin luoma harha. Téti tulkintaa tukee myds se, ettei sivuhahmoa

kohdata kertaakaan tilanteessa, jossa paikalla olisi my0s muita sivuhahmoja.

Sivuhahmon suojelu myds monipuolistaa pelin tavoitteiden sddntdjd ja valintoihin
perustuvaa mikro-osallistumista, silld pelaajan on tasapainotettava sekd avatarin etti
suojeltavan hahmon selviytymisen kanssa. Tdma vaikuttaa sekd haasteelliseen ettd
havainnolliseen = immersioon, koska  valintoihin  perustuvan  osallistumisen
monipuolistuminen lisdd haasteellista immersiota ja useamman hahmon tarkkailu
edellyttdd pelaajan aistien keskittdmistd peliin aiempaa vahvemmin. Lisdksi ympariston
tutkiminen vaikeutuu, koska pelaajan uteliaisuutta hillitsee lisddntynyt turvallisuuden
tarve: pelaajan on jatkuvasti kiinnitettdvd huomiota sivuhahmon sijaintiin, etteivét pelin

viholliset pddse hyokkddmaén sivuhahmon kimppuun kesken ympiriston tutkimisen.
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Jakamiseen perustuva osallistuminen riippuu suojeltavan hahmon toteutustavasta,
lahinnd hahmon toiminnan realistisuudesta. Kun Resident Evil 4:n Ashley nikee
vihollisen, hdn huutaa apua ja kdyttdytyy muutenkin hétdéntyneesti. Silent Hill 2:n
Maria puolestaan seuraa rauhallisesti vierestd, kun pelaaja taistelee tai pakenee
kohdatessaan hirvion. Téstd johtuen Ashleyn kéyttdytyminen on realistisempaa, koska
puolustuskyvyttoménd hén suhtautuu pelokkaasti uhkaavaan tilanteeseen, minka
seurauksena hinen ldsndolonsa kasvattaa pelin havainnollista immersiota Marian
lasndoloa enemmaén. Pelaajan ei ole edes pakko kiinnittdd huomiota Marian ldsndoloon,
jolloin sivuhahmo latistuu pelkéksi avatarin mukana kulkevaksi objektiksi, joka ei aina

edes vaikuta ympériston navigointiin tai tutkimiseen.

Silent Hill 2 keskittyy sivuhahmoja kiytossd ndytellyn juonen kertomiseen, rajoittaen
heidén esiintymisen ldhes kokonaan vélivideoihin. Pelissd esiintyvien sivuhahmojen
maira on rajoittunut, silld neljén toistuvan hahmon liséksi pelaaja ei pelin aikana kohtaa
muita eldvid olentoja kuin vihamielisid hirviditd. Rajattua sivuhahmojen madrda
tasapainottaa hahmojen esiintymistiheys, silld pelaaja kohtaa yhden tai useamman

sivuhahmon ldhes jokaisella tutkimassaan ympéristossa.

Maria on avatarin kuolleen vaimon Maryn kaksoisolento, joka on kdytokseltddn ja
pukeutumiseltaan Maryn peilikuva. Siind missd Mary esitetddn hillitysti pukeutuvana ja
hiljaisena, Maria on pukeutunut kirkkaan punaiseen asuun ja kéyttdytyy energisesti,
tilanteesta riippuen kiusoitellen Jamesia tai suuttuen télle. Laura on nuori tyttd, joka on
Jamesin tavion kaupungissa etsimdssd Maryd. Hén ei nde kaupungissa mitddn
tavallisuudesta poikkeavaa, mikd hahmon viattoman vaikutelman kanssa antaa
pelaajalle vihjeitd avatarin ja kaupungin luonteesta. Niitd sivuhahmoja kéytetddn
ennakoimaan lopun paljastusta Jamesin synkdstd menneisyydestd. Laura my0s toimii
vastakohtana Jamesille, silld molemmat ovat kaupungissa samasta syysti, mutta eroavat

toisistaan suuresti ja kokevat etsintdnsé eri tavoin.
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Kaksi muuta sivuhahmoa, Angela ja Eddie, ovat omien pelin juonen kanssa ristedvien
tarinoidensa pddhenkil6itd. Heiddn tarkoituksenaan on antaa vihjeitd kaupungin
luonteesta, silli molempien hahmojen taustatarinasta paljastuu synkkié salaisuuksia ja
menneisyydestd aiheutunut syyllisyys on houkutellut hahmot kaupunkiin. Angela etsii
kaupungista &itiddn, silldi hin kérsii syyllisyyttd menneisyydestddn ja haluaa
turvallisuutta, koska hédnen isdnsd on hyviksikdyttanyt hintd. Angela on ensimméinen
pelissi esiintyvé sivuhahmo, silld avatar kohtaa hinet kaupunkia ympardivissa metsadssi
olevalla hautausmaalla. Hén on itsetuhoinen ja epdluuloinen Jamesia kohtaan, koska
epdilee tdmdn aikovan my0s hyviksikdyttdd itsedén. Eddie puolestaan on paennut
kaupunkiin, koska vainoharhaisena hin on tappanut ihmisii, joiden epdilee pilkanneen
hénta selkédnsd takana. Hahmon vainoharhaisuus saavuttaa huippunsa, kun hén alkaa
epdilld avatarinkin pilkkaavan itsedédn ja hyokkdd tdmidn kimppuun. Hahmot myds
ndkevit kaupungin erilaisena kuin avatar, esimerkiksi Angela kertoo ympériston

ndkyvin hénelle aina palavana.

it

Kuva 6: Jamesin ja Eddien viimeinen kohtaaminen (Silent Hill 2)
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Avatarin, Angelan ja Eddien kohtalot ovat seurauksia heididn erilaisista reaktioistaan
hahmojen kokemaan syyllisyyteen: Avatar ldhtee positiivisissa loppuratkaisuissa pois
kaupungista voitettuaan syyllisyytensi, syyllisyyden vangitsema Angela jaa kaupunkiin
jatkamaan kirsimystdédn ja syyllisyytensd kieltdvé ja sen muille ihmisille siirtdvd Eddie
kuolee oman vainoharhaisuutensa seurauksena. Sivuhahmot edustavat juonessa
simulaation vaihtoehtoisia etenemistapoja, silli he muistuttavat avataria, mutta toimivat

eri tavoin, minkd seurauksena heiddn kohtalonsa eroavat avatarin kohtalosta.

Resident Evil 4 siséltdd useita juoneen liittyvid sivuhahmoja, jotka joko auttavat tai
haittaavat etenemisessd tarinan mukaan. Osa sivuhahmoista kohdataan hyvin
ohimenevisti, esimerkiksi pelin alussa mukana oleva espanjalainen poliisipari, kun taas
jotkin hahmot esiintyvit pelin juonessa toistuvasti. Sekéd avataria tukevat taustajoukot
ettd kyldd hallitsevan kultin johtohahmot ottavat yhteyttd avatariin tdmén
radiopuhelimen avulla juonen ennalta mairétyissd kohdissa seuraten ja kommentoiden
tarinan etenemistd. Merkittdva osa on my0s juoneen liittyvilld kolmannella osapuolella,
sarjan aiempien osien padpahana toimineen Umbrella-yrityksen palvelijoilla, jotka

pyrkivét avatarin ja kultin konfliktin avulla tdyttdmain omia tarkoitusperidan.

Suojeltavan Ashleyn jilkeen merkittavimmat sivuhahmot ovat Leonin toimintaa ohjaava
Hunnigan, kultin johtaja Osmund Saddler ja Leonia vaihtelevasti joko auttava tai
héiritsevd Umbrellan agentti Ada Wong. Hunnigan tarjoaa pelin aikana ohjeita
etenemiseen vilittden avatarille tietoa ympéristdstd ja tavoitteista, mutta yhteys
hahmoon katkeaa pelin linnavaiheen aikana, koska kultti kaappaa avatarin ja
Hunniganin vilisen radioyhteyden kiayttoonsd. Yhteys hahmojen vélilld palaa pelin
lopussa kultin hallitsemalla saarella, jonka aikana Hunnigan jatkaa avatarin opastamista.
Saddler on valtaosan pelistd etdinen hahmo, silld ennen pelin loppua hinet kohdataan
kasvokkain vain kahdesti ja molemmilla kerroilla hyvin lyhyesti. Hén kuitenkin kayttaa
kaapattua radioyhteyttdi kommunikoidakseen avatarin kanssa. Kultin johtajan etisyys
pitdd hinet vieraana ja uhkaavana, mikd saa kultinkin vaikuttamaan uhkaavammalta.

Ada Wong puolestaan toimii juonen kannalta merkittdvésti useasti, mutta hahmo
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kohdataan vain hetkittdin eikd hinelld ja avatarilla usein ole aikaa kunnolliseen
keskusteluun. Tédmid yhdistettynd hahmon toiminnan vaihtelevuuteen pitdd pelaajan

arvailemassa hahmon motiiveja ja asemaa liittolaisena tai vihollisena.

Resident Evil 4:ssd on my0s neljd viahdisempid toistuvaa sivuhahmoa, jotka tukevat
pelin juonta toimimalla merkittivimpien hahmojen apureina. Bitores Mendez on
kyldldisten johtaja ja Ramon Salazar linnanherra, jonka esi-isét sulkivat parasiitin linnan
alaisiin tunneleihin. He ovat kultin kaksi alempaa johtajaa ja toimivat omilla alueillaan
Leonin merkittdvimpind vihollisina Saddlerin jdddessd etdiseksi taustavoimaksi.
Mendez ei kommunikoi avatarin kanssa, vaan keskittyy hyokkddméén tdméan kimppuun.
Vastaavasti Salazar keskustelee avatarin kanssa wuseasti, sekd kasvokkain ettd
radioyhteyden vilitykselld, mutta jdttdd avatarin vastustamisen alaisilleen ennen

hahmojen viimeistd kohtaamista.

Luis Sera ja Jack Krauser ovat Ada Wongin tavoin Umbrellan palveluksessa: Luis on
tutkija, joka tyOskenteli kultille ja yrittdd pddstd Leonin ja Adan avulla pakoon
petettyddn kultin, kun taas Krauser on soluttautunut kulttiin pyrkimyksendén saada
nédyte kultin parasiitista ja eliminoida Leon. He kuvaavat Adan aseman kaksijakoisuutta
Leonin auttajana ja Umbrellan palvelijana: Luis auttaa aktiivisesti Leonia ja Ashleyti,
kun taas Krauser tekee kaikkensa heiddn pysdyttimisekseen. Vastakkaisille rooleilleen
sopivasti Luis kuolee Saddlerin iskiessd hédntd selkddn ja Krauser kaksintaistelussa

Leonin kanssa kultin saarella.

Kaksi sivuhahmoista, Ada Wong ja Jack Krauser, esiintyvit myos pelisarjan aiemmissa
osissa ja he viittaavat aiempiin tapahtumiin juonen aikana. Ada Wong esiintyi
samanlaisena agenttina Resident Evil 2:ssa, jossa hdn toimi yhdessd Leonin kanssa ja
petti hinet pelin lopussa omien motiiviensa vuoksi, minkd seurauksena toinen
sivuhahmo ampui Adaa, joka putosi haavoittuneena pimeédén kuiluun. Tédstd johtuen
Leon on hyvin epédluuloinen Adan suhteen, luottaen tdhén vasta juonen lopussa, kun

Ada auttaa héntd taistelussa Krauseria ja Saddleria vastaan. Jack Krauser on Leonin
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entinen kumppani, joka myds vaikutti kuolleen ennen juonen tapahtumia. Leonin kanssa
toimiessaan Jack haavoittui, minké seurauksena hén hakeutui Umbrellan palvelukseen,
koska uskoi heidin pystyvén korjaamaan hinen vammansa. Krauser on Saddlerin liséksi
pelin tarinan merkittdvin motivoija, sillda Saddlerin késkystd hidn kaappasi Ashleyn ja
toimitti tdmédn kyléldisille. Vaikka sekd Krauser ettdi Ada Wong tyOskentelevit
Umbrellalle, he ovat juonessa suurimmaksi osaksi toistensa vastavoimia, silld Ada

pyrkii tavoitteisiinsa Leonia auttamalla ja Krauser toimii Saddlerin apurina.

Vaikka merkittdvien sivuhahmojen méérd on Resident Evil 4:ssd rajallinen, hahmojen
ristedvat motiivit ja monimutkaiset suhteet tekevit pelin juonesta hyvin monipuolisen.
Motiivien ristiriitaisuudesta seuraa, etteivit hahmojen véliset suhteet ole staattisia, vaan
ne muuttuvat juonen edetessd. Lisdksi pelin mysteeritarinalle sopivasti pelaaja saa vain
vihén kerrallaan vihjeitd eri sivuhahmojen identiteeteistd ja osuudesta juonessa, joten

pelaajankin suhtautuminen hahmoihin muuttuu juonen edetessé ja tiedon lisdéntyessa.

Esimerkiksi Luis Sera kohdataan ensimmadisen kerran kultistien vankina, jolloin hin
valehtelee olevansa espanjalainen poliisi. Tdmédn jélkeen hinet kohdataan kyldosion
lopussa ja viimeisen kerran linnassa, jossa hdn toimittaa Leonille rokotteen parasiittia
vastaan ja ndytteen parasiitista, jolloin Saddler tappaa hénet. Vasta hahmon kuoltua
pelaaja 16ytdd dokumentteja, jotka paljastavat hianen olleen kultille tyoskennellyt tutkija.
Juoni antaa pelaajalle heti ensikohtaamisessa hahmon nimen, mutta hahmon epéilyttava
kaytos kohtaamisissa saa pelaajan epdilemdén hénen viattomuuttaan: hahmo poistuu
kiireellisesti ja selittiméattd kohtaamisista ja vasta myohemmin pelaaja saa tietdd

hahmon oikean taustan.

Silent Hill: Shattered Memories kayttdd sivuhahmoja hyvin samalla tavoin kuin
edeltdjénsad, mutta omien sivujuontensa sijaan hahmot joko ovat osa pelin piddjuonta tai
esiintyviat vain hetkellisesti. Merkittdvin sivuhahmo on pelin alussa pelaajalle
esittdytyvad tohtori Kaufmann, jonka kanssa kédyty haastattelu toimii varsinaisen juonen

kehystyksend. Pelin tapahtumat ovat takaumia, joista avatar kertoo psykiatrille ja hén
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esittdd kuulemansa pohjalta kysymyksid, joiden vastaukset osin muuttavat pelin juonta.

GARNER SOBEL { &)

PERSONALITY INVENTORY FORM K

Check the boxes 1o indicate which of
the following is true or false.

°l make friends easily &

Omvn. 2 drink helps me
relax

© 1 atways listen to other
pecples feelings

°l prefer abstracl ideas

.l have enjoyed role-play
during sex

Kuva 7: Pelin alussa Kaufmann antaa pelaajalle juonta muokkaavan kyselyn. (Silent

Hill: Shattered Memories)

Kaufmannin lisdksi pelaaja kohtaa pelin edetessd tarinasta vihjeitd antavia sivuhahmoja,
kuten avataria seuraavan poliisthahmo Cybilin ja avatarin vaimoksi paljastuvan Dahlian.
Poliisina Cybil edustaa juonessa vastuuntuntoa ja auktoriteettia, huolehtien
ulkopuolisista ja pyrkien olemaan tilanteiden hallinnassa. Hin haluaa juonen alussa
auttaa avataria, mutta muuttuu vihamielisemmaéksi, kun avatarin toiminta ja tarina
kadonneesta tyttdrestd muuttuvat epdilyttdvemmiksi. Dahlia puolestaan muistuttaa
avatarin nuoruudesta ja huolettomasta eldmasti, silli tdmd kayttdytyy huolettomasti,
eikd vilitd epdtietoisen avatarin kyselyistd paljoakaan. Hahmon ldheinen suhde avatariin
kiy selviksi heidén ensikohtaamisestaan ldhtien ja hidn ldhettdd ahkerasti tekstiviestejé

avatarille.

Néamé kaksi hahmoa ovat toistensa vastakohtia, silld Cybil yrittdd selvittdd avatarin

salaisuuksia ja antaa pelaajalle suoria vihjeitd tarinasta, kun taas Dahlia selkeésti tietdd
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paljon avatarista, mutta vilttelee avatarin kysymyksiin vastaamista. Hahmot ovat
Cherylin ristiriitaisen isdsuhteen jatkeita, Cybilin pyrkiessd selvittdméédn totuuden ja
Dahlian halutessa keskittyd menneisiin hyviin aikoihin. Hahmot muistuttavat Resident
Evil 4:n sivuhahmoja, koska molemmissa peleissd sivuhahmot kéyttdytyvit usein

karikatyyriméisen liioitellusti.

Valtaosa Lone Survivorin kanssakdymisestd on erilaisia avatarin kokemia
hallusinaatioita tai unia, joissa sivuhahmot antavat salaperdisid vihjeitd avatarin
taustasta ja pelin tarinasta. Jotkin tavanomaisilta vaikuttavat kanssakdymistilanteetkin
paljastuvat hyvin nopeasti avatarin kokemiksi hallusinaatioiksi, esimerkiksi

kerrostalossa kohdatut juhlijat muuttuvat kuolleiksi ruumiiksi ja hirvidiksi.

Némi vihjeet muistuttavat Silent Hill -pelien vastaavia, mutta heréttdvit pelaajassa
enemmén kysymyksid kuin mihin ne antavat vastauksia. Tarinan kokonaiskuvan
kerdaminen edellyttdd pelin toistuvaa ldpipeluuta eri loppuratkaisujen nikemiseksi seké
pienten yksityiskohtien huolellista yhdistdmisté, silld tarinan vihjeet paljastuvat vain
tietyilld etenemisreiteilld ja usein vihjeen saaminen edellyttdi toisen vihjeen ohittamista.
Epdtietoisuus ruokkii pelaajan mielikuvituksellista immersiota, silld se kannustaa
Tarinallinen osallistuminen kantaa makrotasolla jopa pelikerrasta toiseen, silld kaikkia
vihjeitd ei ole mahdollista saada yhden Ildpipeluun aikana. Lone Survivor on
analysoimistani peleistd tehokkain vihjeiden kéyttdjé, silld vaikka kaikki pelit pyrkivit
vahvistamaan pelaajan kiinnostusta juonta kohtaan, ainoastaan Lone Survivor oivaltaa

kysymysten kasvattavan ihmisluonnolle tyypillistd kiinnostusta vastauksia enemman.

Vihjeiden tarjoamisen lisdksi Lone Survivor kidyttdd sivuhahmoja osana avatarin
mielenterveyden manipulointia. Kaksi hahmoista, Man Who Wears a Box ja Man in
Blue, kohdataan vain avatarin unissa ja heiddn kohtaamisensa edellyttdd tiettyjen
pillereiden syomistd ennen nukkumista: Man Who Wears a Box ndyttdytyy vihreilld

pillereilld ja Man in Blue sinisilld. Hahmot kannustavat pelaajaa edustamansa lopun
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edellyttdmiin toimintaan ja antavat siind auttavia esineitdi. Man Who Wears a Box
suosii rauhanomaista 1dhestymistd ja antaa ruokkaa ja paristoja, kun taas Man in Blue
kehoittaa aggressiivisuuteen ja antaa panoksia avatarin aseeseen. Pillereiden virit
vastaavat peli eri lopuista kdyttdimaa luokittelua, silld avatarin paranemisesta kertova
loppu on “vihred” ja painajaisen jatkumisesta kertova loppu “sininen.” Vihredn lopun

saaminen edellyttidkin, ettd avatar syo pelin aikana vain vihreitd pillereita.

Pillereiden ja unithahmojen lisdksi avatar kohtaa hirvididen haavoittaman Hankin, joka
kaipaa lddkkeitd tuskansa sietdmiseen. Pelaaja voi hankkia Hankille paranemisessa
auttavia lddkkeitd, tai hdn voi suostutella Hankin antautumaan haavoilleen ja hankkia
tille tuskaa lievittivid sinisid pillereitd. Paranemisessa auttaminen edesauttaa
positiivisen loppuratkaisun saamista, kun taas tuskan peittiminen johtaa painajaisen
jatkumiseen, koska kumpikin ratkaisu vaikuttaa avatarin mielenterveyteen ja
suhtautumista omaan paranemiseensa. Muita vastaavia sivutehtévid, joilla pelaaja voi
manipuloida avatarin mielenterveyttd, ovat kerrostaloasunnon eteisessd olevan Chuck-
kasvin kasteleminen tai sen uhkailu saksilla ja kaupungista 16ytyvdn kulkukissan

hoitaminen.

Analysoimissani peleissd selked valtaosa kanssakdymisestd on ndyteltyyn juoneen
kuuluvaa, mutta kaikki pelit sisdltivdat pienid sisdistetyn juonen kohtauksia tai
ndyteltyyn juoneen piilotettuja sisdistetyn juonen osia. Tyypillistd sisdistetyn juonen
kanssakdymistd on mahdollisuus keskustella sivuhahmojen kanssa ndytellyn juonen
ulkopuolella, jolloin sivuhahmot kertovat ndyteltyd juonta laajentavia tai selkeyttdvid
vihjeitd. Tdhédn tarjoutuu usein mahdollisuus ndytellyn juonen kohtausten jilkeen, kun
sekd avatar ettd sivuhahmo ovat vield samassa tilassa. Ndyteltyyn juoneen piilotetut
sisdistetyn juonen osat ovat joko ympdristdon tai hahmojen repliikkeihin piilotettuja

yksityiskohtia, joiden merkitys avautuu vain juonta ahkerasti seuraavalle pelaajalle.

Lone Survivorissa kanssakdymisen manipulaation sddnndt ovat muita analysoimiani

pelejd monipuolisempia, silld kohtaamisiin on useita eri reagointivaihtoehtoja pelkidn
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tilanteen seuraamisen sijaan. Keskusteluissa pelaaja pystyy usein valitsemaan, miten
avatar vastaa kohtaamilleen hahmoille, ja mielenterveyteen vaikuttavat sivutehtdvit
tuovat kanssakdymisen osaksi arvioitua pelaajan toimintaa. Valinnanvapaus myods
kasvattaa valintaan perustuvaa osallistumista sekd mikro- ettd makrotasolla, kun pelaaja
arvioi valintojensa seurauksia tarinan etenemiselle. My0s useita loppuja sisdltdvét Silent
Hill -pelit olisivat todenndkoéisesti hyotyneet samankaltaisesta mahdollisuudesta
manipuloida kanssakdymistd, mutta nyt avatarin ja sivuhahmojen toiminta ovat

riippuvaisia pelaajan suoriutumisesta muissa tilanteissa.

Resident Evil 4:n tarinan on muiden pelien vastaavia jdykempi, joten en usko
monipuolisempien manipulaation sidintdjen muuttavan kanssakdymistd merkittdvasti,
silld kaikilla hahmoilla on oma tarkka roolinsa pelin mysteeritarinassa. Sen immersio
perustuukin muita pelejd enemmén haastelliseen immersioon, eli mikrotason

kinestesiaan ja valintoihin perustuviin osallistumisiin.

5.3 Objektit sisdistetyssd juonessa

Aiemman analyysini (2011) sekd Kirklandin (2009: 66—67) ja Taylorin (2009: 52-53)
perusteella on oletettavissa, ettd valtaosa kauhupeleissd esiintyvistd sisdistettyihin
juoniin liittyvistd objekteista on ympériston ja hahmojen tarinaa tiydentdvid
dokumentteja, kuten ddninauhoja tai péivikirjaleikkeitd. Taylor mainitsee (emt: 52—53)
nididen objektien esikuvan olevan  goottilaisessa  kirjallisuudessa, jonka
tarinankerronnassa ympariston menneisyydestd kertovia maalauksia ja tekstejd usein

esiintyy.

Kaikista analysoimistani peleistd 10ytyi sisdistettyyn juoneen liittyvid tekstiobjekteja,
jotka kaésittelevit joko pelin tarinaa tai pelimiljoon menneisyyttd. Ahkerimmin erilaisia
tekstejd esiintyy Lone Survivorissa, jossa hahmojen jittimét muistilaput ja salaperdiset

pdivakirjan sivut toimivat unien ja hallusinaatioiden lisdksi pédasiallisena
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kommunikaatiovilineend avatarin ja ulkoisen maailman vélilld. Viestejd kiytetdan seka
opastamaan pelaajaa kohti tavoitteita ettd selventimdin juonta edeltidvid tapahtumia,
silld pelin juoni alkaa tarinan keskeltd. Tekstien lisdksi Lone Survivor kayttdd
peliympéristoon sijoitettuja karttoja pelaajan opastamiseen, jolloin sokkeloiset
ympdristot kannustavat pelaajaa etsimdédn ensisijaisesti alueen karttaa uudelle alueelle
siirryttdessd. Kartat eivdt kuitenkaan ole tdysin luotettavia, silld usein avatar péddsee
kulkemaan kartassa nékyvien seinien ldpi niissd olevista rei'istd tai karttaan merkitty

reitti on tavalla tai toisella tukittu.

Lone Survivorin juonelle merkittdvimmét objektit ovat avatarin asunnosta l0ytyva
paivékirja ja radio. Pdivékirjaan avatar merkitsee pelissd esiintyvid tavoitteita ja omia
mietteitddn niistd ja juonen tapahtumista, kun taas radion avulla avatar voi etsid sanomia
muilta selviytyjiltd, péddasiassa The Director -hahmolta. Kummankaan objektin
kdyttaminen ei usein ole pakollista, mutta molemmat auttavat pelaajaa hahmottamaan
pelin tarinaa ja tavoitteita. Néiden lisdksi avatar 10ytdd Draco-nimisen selviytyjin
paivikirjan ja toisiinsa liittyméttomid viestejd, jotka opastavat pelin toiminnassa ja
tavoitteissa. Draco on hyvin samanlainen hahmo kuin Man in Blue, koska héankin suosii
hirvididen aggressiivista eliminointia selviytymisen varmistamiseksi. Péivikirjan
merkintdjen edetessd hahmo kdy entistd vainoharhaisemmaksi ja vihamielisemmaéksi
muita selviytyjid kohtaan, mikd kertoo pelaajalle aggressiivisuuden olevan hahmon

mielenterveydelle haitallinen etenemistapa.

Lone Survivorissa on myos mahdollista tarkastella ymparistostd 10ytyvid objekteja,
jolloin avatar kommentoi niitd jollain tapaa. Tietyistd objekteista, kuten mitdnevéastd
lihasta, esitettyjen kommenttien perusteella on mahdollista arvioida avatarin
mielenterveyttd. Myos erilaisten objektien manipulaation sddnnoét ovat pelissd hyvin
monipuoliset, silld esimerkiksi ruokaa voi syddé raakana tai valmistaa eri tavoin, mutta
kehittyneemmait valmistustavat edellyttivdt tarvittavien esineiden loytdmista.
Oudoimmasta pddstd manipulaation mahdollisuuksissa on vaihtoehto puhua erilaisille

objekteille, esimerkiksi kissapehmolelulle. Objektien manipulaation sddnnét liittyvit
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Lone Survivorissa voittamisen sdintdihin, koska eri objektien kdyttdminen ja kdyton
yleisyys vaikuttaa pelin loppuratkaisuun. Esimerkiksi kupillinen kahvia péivdssa
piristdd avataria ja johtaa kohti positiivisempaa loppua, mutta liiallinen kahvin juominen

alkaakin heikentdd hahmon mielenterveyttd ja johtaa negatiivisempaan loppuun.

Tekstiobjektit ovat harvinaisia Resident Evil 4:ssd ja niitd kdytetdén pelin pddjuonen
laajentamiseen. Kirjoina tai kirjeind esiintyvit objektit ovat useiden sivujen pituisia
selvityksid vihollisten toiminnasta, kultin ja sen hallitseman kyldn taustasta ja kultin
kdyttdimén parasiitin ominaisuuksista. Néistd erikoisimpia ovat vihollisten toiminnasta
kertovat raportit, silldi ne ovat kultin johtajien alaisilleen jéttdmid huomioita
menestyksestd ja suunnitelmia jatkosta, jolloin peli paljastaa pelaajalle vihollisten
aikeita ja tulevia haasteita. Koska objektit ovat muissa peleissd esiintyvid objekteja
harvinaisempia ja suurempia, niiden informaatio keskittyy yksittdisiin kohtiin, jolloin

pelaaja joko 16ytda tai ohittaa merkittdvid osia pelin tarinasta jokaisen objektin kohdalla.

Silent Hill 2 kéyttad tekstiobjekteja samalla tavoin kuin Lone Survivor, mutta ei yhti
ahkerasti. Pelissd esiintyy etenemistd opastavia viestejd ja uusille alueille siirryttiessa
kartan 10ytdminen on tdrked prioriteetti, mutta suurempi osa pelissd esiintyvistd
graffiteista, pdivikirjoista ja lehtileikkeistd késittelee juonesta irrallisia tapahtumia.
Pelin alussa kaupungissa harhaillessaan avatar voi 10ytdd kuolleen hahmon vieresti
pdivékirjan, jonka sivut antavat vihjeitd vihollisten toiminnasta ja niiden vélttdmiseen.
Sama péivikirja myds vihjaa hirvididen olevan hallusinaatioita, silld kirjoittaja
mainitsee ndhneensi niitd, mutta hdnen matkakumppaninsa ei. Sairaala on tekstien
osalta pelin merkittdvin alue, silld potilaiden ja henkilokunnan muistiinpanot antavat

runsaasti vihjeitd kaupungin ja hahmojen luonteeseen.
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I'sasw those demons. They were
there, I'm certain. But my friend

says he didn't see anything.
If that's true, does that mean
that what I'saw was an illusion?

Kuva 8: Kuolleen hahmon piivékirja paljastaa hirvididen hallusinaatioluonteen (Silent

Hill 2)

Kaupungin taustaa laajentavat tekstit ja kuvat ovat mielenkiintoisia ja esittdvét
monipuolisen kokoelman mysteerejd ja karsimystd, mutta pelaajan kiinnostus
sisdistettyd juonta kohtaan laskee, koska se ei tunnu avatarin kannalta relevantilta. Osa
tekstiobjekteista on opastamisen ja juoneen liittyméttomien asioiden rajalla, silld
hyodyttoméltd vaikuttavaan informaatioon piilotetaan vihjeitd pelissd esiintyvien
ongelmien ratkaisuun. Joidenkin tekstien merkitys avautuu pelaajalle vasta tunteja
my6hemmin, silld tarinassa siirrytddn kahden rinnakkaisen maailman vililld ja juonen

alussa esiintyy teksteji, jotka viittaavat myohemmin tutkittavaan toiseen maailmaan.

Lone Survivorin tavoin pelaajalla on mahdollisuus tarkastella 16ydettyja objekteja
tarkemmin, mutta peli erottaa mukaan poimittavat esineet ja 10ydetyt tekstit.
Hyddyllisesti sekd graffitit ettd helpommin kuljetettavat teksit tallentuvat pelin
valikkoon, josta pelaaja voi halutessaan tarkastella tekstejd uudelleen avatarin sijainnista
riippumatta. Esineiden tarkastelu antaa vihjeitd etenemistd haittaavien ongelmien

ratkaisuun, silld esimerkiksi oikeisiin reikiin aseteltaviin kolikoihin perustuvan pulman
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vihje viittaa informaatioon, jonka pelaaja saa vain kolikoita tarkastelemalla. Pelaaja voi
my0s joutua yhdistimddn eri esineiti ongelmien ratkaisemiseksi, mutta toimintoa

hy6dynnetéddn pelissd vain harvoin.

Silent Hill: Shattered Memories eroaa muista peleistd kdyttdmalld tekstiobjekteina
padasiassa avatarin dlypuhelimeen saapuvia tekstiviestejd. Osa viesteistd on
sivuhahmojen ldhettimié, mutta osa saapuu ilman ldhettdjda pelaajan aktivoidessa tietyn
yksityiskohdan ympiristossd, esimerkiksi ottamalla valokuvia varjomaisesti nikyvisti
haamuista. Ympéristostd aktivoituvat viestit liittyvit aktivoivaan ympériston kohtaan,
haamujen aktivoimien viestien kertoessa haamujen tarinaa, muiden viestien joko
neuvoessa etenemisessd tai korostaessa yksityiskohdan merkitystd. Monet tekstiviestit
liittyvit tavalla tai toisella Cherylin menneisyyteen ja nithin liittyvissd kuvissa pelaaja
ndkee hénet teini-ikdisend ennen kuin tarina paljastaa tyton iin. Ne myds kertovat
vaikeasta nuoruudesta, silld usein tyttd on joko kiusaamisen kohteena tai muuten

vaikeuksissa.

-

Whoas. Someone
slipped the new girl
8 Mckey and things
got ocul of hand.
Wid and crazy

Feel kind of bad for
her

Kuva 10: Makuupussin kuvaamisesta saapuva tekstiviesti (Silent Hill: Shattered

Memories)
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Tekstiviestien lisdksi pelissd esiintyy monenlaisia julisteita ja graffiteja, seka piilotettuja
muistoesineitd, kuten metsdmokistd 10ytyvd metsdstyspuukko. Julisteet ja graffitit
liittyvit pelin tarinaan vihemmaén suorasti kuin Silent Hill 2:n vastaavat, mutta niissa
esiintyviat puhelinnumerot ovat sisdistetylle juonelle tirkeitd, koska numeroihin
soittamalla pelaaja voi kuulla objektiin liittyvdn &énitteen. Julisteet ja graffitit
vaikuttavat pelin loppuratkaisuun, silld peli seuraa millaisia yksityiskohtia pelaaja
tarkastelee ympéristdssi ja kuinka paljon. Muistoesineité tarkastelemalla pelaaja padsee
kisiksi sisdistettyd juonta laajentaviin kirjoituksiin. Pelin lopussa 16ydetyt muistoesineet
paljastuvat etsityn Cherylin esineiksi, silld harhoistaan vapauduttuaan hédn kerdd ne

pahvilaatikkoon ja vie pois asunnostaan.

Analysoimieni pelien ikdero nédkyy selvisti pelin tarinankerronnan hyddyntdmissé
objekteissa, silld 2000-luvun alussa tapahtunut kehitys ja arkipdivéistyminen
viestintdteknologiassa vaikuttavat myos hahmojen kdyttdmiin vilineisiin. Kun Silent
Hill 2:ssa ainoat merkittdvit teknologiset laitteet ovat taskulamppu, pelkkdd kohinaa
paastivd matkaradio ja VHS-videonauha, kiyttivit Resident Evil 4:n ja Silent Hill:
Shattered Memoriesin avatarit jatkuvasti erilaisia teknologisia apuvélineitd. Lone
Survivorissa teknologia rajoittuu avatarin asunnossa olevaan radioon, josta pelaaja voi
kuunnella viestejd joko satunnaisesti etsiméilld tai tiettyjen sivuhahmojen taajuuksia
kuuntelemalla. Tosin Lone Survivor on tarinankerronnaltaan muutenkin ldhelld
vanhempien kauhupelien perinteitd, joten teknologian harvinaisuus johtuu pelin

tarinankerronnan keskittymisesti erilaisiin tekstiobjekteihin ja vélivideoihin.

Erityisesti useiden vanhempien laitteiden toimintoja yhdistdvien é&lypuhelinten
yleistyminen on muuttanut teknologian asemaa kauhupeleissd. Silent Hill: Shattered
Memoriesissa Henryn édlypuhelinta kdytetddn aktiivisesti sekd hahmojen viliseen
kommunikointiin etti valokuvien ottamiseen ympdiristostd, jopa Silent Hill 2:ssa
etsityistd paperikartoista on siirrytty dlypuhelimen GPS-paikannukseen. Pelaaja voi
my0ds soittaa puhelimellaan ympéristostd 10ytyviin puhelinnumeroihin tai aiemmin

kohdatuille sivuhahmoille, mutta niilld puheluilla ei useimmiten ole paljoakaan
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annettavaa pelin tarinalle, vaan ne ovat puhelinvastaajan omaisia ddniviestejd. Vaikka
Leonin Resident Evil 4:ssd kantama laite on radiopuhelin, vastaavat sen ominaisuudet
nykyaikaista dlypuhelinta, silld siitd 10ytyy mahdollisuus sekd videopuheluihin ettd
GPS-paikannukseen. Radiopuhelimen manipulaation sddnnét ovat rajoittuneemmat kuin
Silent Hill: Shattered Memoriesin dlypuhelimessa, koska pelaaja ei voi halutessaan
soittaa sivuhahmoille, vaan avatar kayttdd sitd vain ndyteltyyn juoneen liittyvissd

kohtauksissa.

Puhelinten kaytté kauhupeleissd on tarinankerronnan kannalta ristiriitaista. Jatkuva
mahdollisuus kontaktiin sivuhahmojen kanssa syd pelaajan yksindisyyden tunnetta ja
siten haasteellista immersiota vahvistavaa avuttomuutta, mutta viestintidteknologia myds
mahdollistaa kanssakdymisen sivuhahmojen kanssa ilman, ettd hahmot ovat paikalla.
Esimerkiksi Resident Evil 4:ssi Leon saa Hunniganilta ohjeita etenemiseen
puhelimensa kautta, mutta puhelimella kédyty keskustelu vain ohjaa oikeaan suuntaan, ei
varsinaisesti auta pelaajaa voittamaan haasteita. Samaten Silent Hill: Shattered
Memoriesissa Harryn ja sivuhahmojen kdymit puhelinkeskustelut antavat vihjeitd
etenemisestd ja hahmojen vilisistd suhteista, mutta eivdt mahdollisesti oikean suunnan

lisdksi anna muuta apua tyttiren etsimiseen.

Osittain kanssakdymisen ja objektien raja on hieman hdméra, koska esimerkiksi Silent
Hill: Shattered Memories mahdollistaa dlypuhelimen kdyton pelihahmojen véliseen
kanssakdymiseen. Myos eri hahmojen kirjoittamiksi merkatut tekstiobjektit voi tulkita
hahmojen véliseksi kanssakdymiseksi, vaikka staattisen tekstin lukeminen ei annakaan
mahdollisuutta vuorovaikutteiseen kanssakdymiseen. Sisdistetylle juonelle tyypillisesti
pelin hahmoihin liittyvdt objektit keskittyvit laajentamaan néyteltyd juonta tarjoten
pelaajan  mielikuvitukselliselle  immersiolle  lisdd  materiaalia  kiinnostuksen
aikaansaamiseen. Esimerkiksi Silent Hill 2:ssa historiaseuran talossa oleva maalaus
vihjaa Pyramidipdd-hirviéon olevan Yhdysvaltojen sisédllissodan aikainen teloittaja ja
Resident Evil 4:ssd Luis Seran jdttdmit muistiinpanot kertovat parasiittien kuvailun

lisaksi myds hahmon taustasta kultin tutkijana.
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Sain analysoimieni pelien sisdistetyistd juonista merkittdvésti enemmén tietoa pelien
objekteja tarkastelemalla kuin avatarin ja muiden hahmojen kanssakdymistd
seuraamalla. Varsinkin erilaiset tekstit ovat suosittu tapa laajentaa pelien tarinaa
ndytellyn juonen ulkopuolelle. Syynd tekstien suureen suosioon on niiden halpaa
tuotantohinta dénindyttelyyn ja kokonaan animoituihin vélivideoihin verrattuna, koska
pelistudiot eivit halua suurella rahalla tuotettujen kohtauksien jaévin pelaajilta piiloon,
kun taas halvalla tuotetulla tekstilld ei ole samanlaista painoarvoa tulla havaituksi.
Tekstien etsiminen laajensi merkittdvésti sekd tarinallista makro-osallistumista ettd
tilallista ~mikro-osallistumista, mikd ruokki pelien jo muutenkin vahvaa

mielikuvituksellista osallistumista.
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6 PELAAJIEN HAASTATTELU

Usein digitaalisten pelien analysoinnissa rajoitutaan vain tutkijoiden omaan
pelaamiseen. Tillainen analyysi on yleensd strukturalistista ja pyrkii tarkastelemaan
pelin mekanismeja ja muita ominaisuuksia funktionaalisesti. Koska pelit kuitenkin ovat
interaktiivisia jarjestelmid, jotka reagoivat vaihtelevasti erilaisiin pelityyleihin, tima
lahestymistapa rajoittaa tarpeettomasti analyysid. Téten, jos halutaan saada
analysoitavasta pelistd kokonaisvaltainen kuva, on tarpeen selvittdd, miten muut pelaajat

tulkitsevat pelien sisdltod ja reagoivat sithen. (Jorgensen 2011: 374-375)

Koska pelien tarkastelu edellyttdd referenssipohjaa muihin peleihin, on tarpeen, etti
kaikilla analyysiin osallistuvilla on riittivd pohjakokemus digitaalisista peleistd ja
niiden pelaamisesta. Pelaajan on pystyttdvd keskittymdin haastattelun kannalta
digitaalisen pelaamisen konventioithin. Téstd syystd Jorgensen (2011) tutki
mahdollisuutta  kdyttdd kokeneiden pelaajien seuraamista ja  haastattelua
tutkimustyokaluna pelien analysoinnissa. Tutkimuksen aiheena ei ollut itse pelaaminen
vaan se, miten akateemisesti kouluttamattomat mutta muuten kokeneet pelaajat
tulkitsevat peleja ja niiden ominaisuuksia “apututkijoina”. Muita tutkimuksessa

kéytettyja menetelmid olivat pelin analysointi ja pelisuunnittelijoiden haastattelu.

Jorgensenin tutkimus perustui kaytettdvyystutkimukseen, jossa koekdyttoon ja
haastatteluun perustuvaa kohteen tarkastelua on kaytetty jo pitkdian. Barnum (2002: 9)
madrittelee  kéytettdvyystutkimuksen prosessiksi, jossa tuotteen kéytettdvyyttd
selvitetddn tarkastelemalla kéyttdjdn tapaa kayttdd sitd. Sen tarkoituksena on tutkia,
miten oikeat kdyttdjat toimivat tuotteen kanssa ja millaisia ongelmia he kohtaavat.
Kaytettdvyystutkimusta kdytetddn my0s pelien testaamiseen, mutta sen paamairit
eroavat pelin analysoinnista akateemisesti, silld sitd hyodynnetdén pelisuunnittelun

tyokaluna (Jergensen 2011: 378).
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Kokeneiden pelaajien puutteet akateemisessa ymmarryksessd paikataan pelaajien
kaytinnon ymmaérrykselld peleistd. Tastd johtuen tarkoitukseni ei ole tarkoitus 16ytdé
objektiivista totuutta ilmion luonteesta, vaan tehdd teoria siitd, miten ilmid
ymmarretddn. Kuitenkin suurin ongelma tutkimuksessa oli saada pelaajat muotoilemaan
sanallisesti tulkintansa ja havaintonsa analysoitavista peleisti. Onkin olennaista, ettd
tutkija analysoi tutkittavan pelin itse ennen pelaajien haastattelua, jolloin

keskustelunaiheita ja kysymyksid voidaan suunnitella. (Jorgensen 2011: 378-380)

6.1 Haastatteluosion jérjestelyt

Haastattelin huhti-tuokokuun 2013 aikana kolmea testipelaajaa, jotka kukin pelasivat
saman noin tunnin pituisen osan Silent Hill 2 -pelistd. Valitsin pelattavaksi Silent Hill
2:sta sen puoliviliin sijoittuvan sairaalaosion, koska osio on rakenteeltaan tiivis ja
sisdltidid runsaasti erilaisia pelissd esiintyvid hahmoja ja objekteja. Valitsin haastattelussa
kéytetyksi peliksi Silent Hill 2:n sen kauhupeleille tyypillisen sisdllon ja pelin
kontrolloinnin yksinkertaisuuden vuoksi. Tyypillistd sisdltod suosin siksi, ettd peli
kuvastaisi mahdollisimman hyvin kauhupelien genred testisession rajoittuneisuudesta
huolimatta. Siséllon puolesta olisin voinut valita haastattelussa kiytettdvédksi peliksi
Resident Evil 4:n, joka on myds hyvin tyypillinen kauhupeli, mutta se ei ole
haastattelupeliksi riittdvdn yksinkertainen pelimekaniikaltaan. Suurimpana syynd
Resident Evil 4:n pelimekaaniseen monimutkaisuuteen on pelin ohjaus, joka on
kauhupeliksi monimutkainen ja edellyttda opettelua, kun taas Silent Hill 2:n ohjauksen

testipelaajat oppivat nopeasti pelisession alussa.

Testipelaaminen ja haastattelut suoritettiin Vaasan yliopistolla dédnieristetyssa studiossa,
jolloin sain karsittua ulkoiset héiriotekijét, kuten peliin kuulumattomat dénet ja testiin
osallistumattomat henkil6t, pois pelaajaa hédiritsemastd. Studio oli ominainen paikka
testipelaamiseen myos siksi, ettd sielld oli jo valmiiksi tarvittavat vélineet sekd

pelaamiseen ettd sen ja haastattelun tallentamiseen. Nauhoitin testipelaamisen yliopiston
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videokameralla siten, ettd pelaaja ja pelaamiseen kiytetty televisioruutu ndkyvét
nauhalta, jolloin pystyn tarkastelemaan jélkikéteen pelaajan reaktioita pelin tapahtumiin.
Videokamera nauhoitti myos peliin liittyvét ddnet sekd minun ja testipelaajan vilisen
keskustelun pelin aikana. Kirjoitin my0s muistiinpanoja pelaajien huomioista ja
toiminnoista pelin aikana. Kaikki testipelaajani kyselivdt peliin liittyvid asioita ja
kommentoivat havaintojaan testipelaamisen aikana, joten keskustelun nauhoittaminen
tdydensi muistiinpanojani, koska en aina ehtinyt kirjoittaa ylos kaikkia pelaajien

tekemid tai sanomia asioita. Testisession jdlkeinen haastattelu kesti 15-20 minuuttia.

Kuva 11: Valokuva testipelisessiosta (mind vasemmalla)

Olisin voinut valita testipelaamiseen pelin alun, mutta Silent Hill 2 alkaa niin hitaasti,
etteivit testipelaajat olisi pelkdn tunnin aikana saaneet kokonaisvaltaista kuvaa pelin
sisdllostd. Pelin alussa avatar James saapuu kaupunkiin sitd ympéardivin metsén lipi ja
kulkee pitkin kaupungin ldhes tyhjid katuja pddmééraa etsien. Sen sijaan sairaalaosiossa
pelialue on tarkemmin rajattu ja pelaajalle on selvdd, mitd hidnen odotetaan tekevin
pelissd edetidkseen: Osion alussa James ja hintd seuraava Maria saapuvat sairaalaan,

koska he yrittdvdt saavuttaa sinne paennutta Laura-nimistd tyttod. Valtaosa sairaalan
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ovista on rikki tai lukossa, jolloin pelaajan on edetdkseen tutkittava auki olevia alueita
l1oytddkseen avaimia lukittuihin oviin. Alueen alussa saatavan kartan avulla pelaaja
pysyy hyvin selvilld kdytossd olevista alueista, jo tutkituista alueista ja alueista, joihin

mahdollisesti padsee etenemiin myohemmin.

6.2 Testipelaajat

Testipelaajilta edellytin kokemusta konsolipelaamisesta, ettei rajallista testiaikaa kuluisi
perusasioiden, kuten ohjaimen kdyton, opetteluun, vaan voisimme keskittyd pelin
siséltoon. Kuitenkin pyrin etsimddn mahdollisen erilaisia pelaajia, jotta saisin
tarkasteltua testipelid ja siten kauhupeleji erilaisista perspektiiveistd. Kiinnostus genred
ja testipeliksi valitsemaani pelid kohtaan vaikuttaa pelaajan havaintoihin ja toimintaan

pelissd, joten otin sen tirkeimmaéksi kriteerikseni pelaajia valitessani.

Kolmen testipelaajani kokeneisuus vaihteli hyvin suuresti, mikd nédkyi sekd heiddn
toimintatavoissaan pelin aikana ettd heiddn pelistd tekemissddn kysymyksissd ja
huomioissa. Hankin testipelaajat A ja B yliopistoni Pelitutkimuksen perusteet -kurssilta,
testipelaaja C on tuttuni. Kaikki testipelaajani olivat miehid, A 25-vuotias, B 30-vuotias

ja C 32-vuotias.

Testipelaaja A on ahkera konsolipelaaja, mutta ei suuremmin ole tutustunut
kauhupeleihin. Hén kertoi joskus pelanneensa jotain Resident Evil -sarjan pelid, mutta
el kyennyt muistamaan tarkasti, mikd sarjan osa oli kyseessd. Testipelaamisen aikana
pelaajan kokemattomuus genrestd nékyi pddméaédrattomanad hortoiluna ympari pelialuetta
ja aggressiivisena reagointina pelisséd esiintyviin vastustajiin. Pelaaja ei tutkinut alueita
huolellisesti, vaan luotti 16ytdvanséd etenemisreitin muutenkin. Karttaa pelaaja kuitenkin
kaytti ahkerasti ympdriston hahmottamista auttaakseen. Vastustajat pelaaja eliminoi heti
kohdatessaan, suosien tehokkaampia pelin tarjoamia aseita panosten rajallisuudesta

huolimatta.
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Testipelaaja B muisti pelanneensa aikaisemmin ainakin Silent Hill -sarjan ensimmaista
osaa ja pelasi muutenkin ahkerasti erilaisia kauhupelejd. Kokemus genrestd nékyi
ensimmdistd pelaajaa  merkittdvisti rauhallisempana ja jdrjestelméllisempiné
pelityylind. Pelaaja tutki peliympériston huolellisesti ovi ja huone kerrallaan tarkistaen
viélilld kartalta, mitkd alueet hidn on jo huomioinut. Pelaaja myds luki huolellisesti
erilaiset pelissd esiintyvit tekstit ja palasi myohemmin tarkistamaan asioita niisti pelissa
olevan muistiinpano-valikon kautta. Vastustajiin testipelaaja B suhtautui merkittdvéasti
A:ta rauhallisemmin, hyokdten vain jos vastustajan kiertiminen ei ollut mahdollista.
Hyokétessddnkin hén suosi rajoittamattomia ldhitaisteluaseita tehokkaampien mutta

rajallisten ampuma-aseiden sijaan.

Testipelaaja C oli aiemmin pelannut kahta ensimmaisté Silent Hill -sarjan pelid, mutta ei
muuten ole tutustunut merkittavésti kauhupeleihin. Hanen pelityylinsd muistutti hyvin
paljon testipelaajan B tyylid, silld hankin luki pelissd esiintyvét tekstit huolella ja tutki
peliympériston jarjestelmaillisesti. Alussa testipelaaja C katsoi pelialueen karttaa vain
harvoin, mutta pelaamisen edetessd hin tutki karttaa tihenevillad tahdilla pddmaardansa
etsien. Vastustajiin suhtautuminen oli kuin risteytys muita testipelaajaa, silld testipelaaja
C kylld hyokkédsi aggressiivisesti vastaan tulevien vastustajien kimppuun, mutta kaytti

testipelaajan B tavoin vain pelin ldhitaisteluaseita.

6.3 Pelaajien huomiot testipelisté

Kerdsin pelaajien mielipiteitd testipelistd sekd pelaamisen aikana ettd pelaamisen
jdlkeen. Néin sain kirjattua ylos spontaanisti pelisession aikana syntyvit havainnot ja
pelaajien mielipiteet tarkeiksi katsomistani tekijoistd, joihin kuuluivat pelin yleisluonne,
peliympdristd sekd pelissd esiintyvédt hahmot ja tekstit. Pelaajat esittivdt spontaaneita
huomioita pelin sisdllon lisdksi sen mekanismeista, pddasiassa pelin ohjauksesta tai

vastustajien toiminnasta.
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Testipelaajien mielestd valittu peli oli tyypillinen ja hyvin genredén edustava kauhupeli.
He eivit pitineet pelid kovin pelottavana, vaikka tunnelma luotiinkin heidin mielestiin
tehokkaasti tekstien, musiikin ja &ddniefektien avulla. Eniten pelin pelottavuuteen
vaikuttivat pelissd esiintyvét viholliset, joita pelaajat eivét pitdneet uhkaavina, vaan he
keskittyivdt ympariston tutkimiseen ja vihjeiden etsimiseen. Pelin piilotettua juonta
sisdltdvat tekstit saivat paljon kiitosta testipelaajilta, vaikka en ohjeistanut heitd
keskittymidén sithen pelaamisen aikana. Pelin herdttimi tarinallinen osallistuminen ja
havainnollinen immersio olivat vahvimmat pelaajien immersion aiheuttajat, kun taas
mikrotason kinestesiaan perustuva osallistuminen ja hirvididen aikaansaama

haasteellinen immersio haittasivat eniten immersiota.

6.3.1 Huomiot objekteista ja peliympéristosta

Testipelaajat pitivit peliympiristond toimivaa rapistunutta sairaalaa varsin tyypillisend
kauhupelin ympéristond. Likainen, veren ja ruosteen tahrima ympéristd sopi pelin
tunnelmaan, vaikka sitd ei testipelaagjan C mukaan hyodynnetty tdysin. Myds
ympéristostd 10ytyvit tekstikatkelmat heréttivit pelaajien kiinnostuksen ja tekivit
ympéristostd uskottavamman. Pelaajat pitivdt tekstikatkelmia pelin siséllon parhaana
osana, koska ne olivat hyvin kirjoitettuja, yhdistivéit pelissd etenemiseen tarvittavat

vihjeet peliympéristoon, eivitkd tarpeettomasti korostaneet tekstien olennaista siséltoa.

Testipelaaja A kertoi pelin jdlkeisessd haastattelussa miettineensd joidenkin pelissd
esiintyvien tekstien kohdalla, mitd ihmettd hidn oikein lukee. Hanen mukaansa pelkké
tekstien nopea silmdily olisi riittdnyt olennaisen l0ytdmiseen, vaikka hén luki tekstit
huolellisesti. Testipelaajan B mukaan tekstejd paransi se, ettei niiden olennaista sisaltoa
korostettu vaan pelaajan oli itse ymmadrrettdvd se. Teksteissd mukana olleet kuvat

auttoivat sisallon ymmartamista.
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Testipelaajia hdiritsi ympariston sokkeloisuus. Ilman pelin karttaa heilld oli vaikeuksia
pysyd selvilld siitd, missd he olivat jo kdyneet ja minne heiddn piti edetd. Tdllainen
harhailu hidasti etenemisti ja aiheutti turhautumista pelaajista, miké puolestaan haittasi
pelin muiden tekijoiden luomaa tunnelmaa. Pelialue koostui kolmesta toisiaan
muistuttavasta kerroksesta ja sairaalan katosta, mutta valtaosa alueesta oli lukittu,
kunnes pelaaja 16ysi uusia osia avaavia avaimia tai numerolukkojen avainlukuja. Koska
16ydetyt avaimet kertovat selkeilld nimilld ja kuvauksilla, mihin oviin ne sopivat,

tukivat ne etenemisen loogisuutta.

Myo6s pelin hdméavit kuvakulmat, eri huoneiden samanlaisuus ja esineiden l9ytdmisen
edellyttdmi tarkkuus haittasivat pelaajien navigointia ja siten tilaan ja kinestesiaan
perustuvaa mikro-osallistumista. Usein pelaajilta jdi huomaamatta etenemiselle
valttdmattomid esineitd, koska niiden poimiminen edellytti pelihahmon tarkkaa
sijoittamista 19ytopaikan viereen, eikd 10ydettdvid esineitd korostettu peliymparistdsta.
Mikéli pelaaja ajautui testipelissé téstd johtuen umpikujaan, kerroin, minne hénen tuli

mennd loytddkseen seuraavan etenemiseen edellytetyn esineen.

Peliympériston sokkeloisuus pakotti pelaajat tutkimaan eri huoneet huolella, silld
selkedn etenemissuunnan puuttuminen esti ympdariston jaon térkeisiin ja epdolennaisiin
alueisiin. Mikili pelaajilla olisi ollut selvé reitti pelialueen lépi, he olisivat suurelta osin
ohittaneet epdolennaisiksi katsomansa alueet ja niiden siséllon, miké olisi estdnyt heitd
16ytdmastd tutkimukseni kohteena olevan sisdistetyn juonen osia. Tdten ympériston

sokkeloisuus seka haittasi pelin tunnelmaa etté auttoi pelin sisdistettyd juonta.

Pelaajien kokema turhautuminen peliympdristoon ja kuvakulmiin johtui osittain
haastattelun jarjestelyisti. Koska testipelaajat aloittivat pelin keskeltd, heilld ei ollut
mahdollisuutta tottua pelin ympdéristoihin ja kuvakulmiin alussa olevien selkedmpien
alueiden avulla. Téten testipeli erosi merkittdvisti omasta analyysisténi, silld en pitdnyt
sairaalaa erityisen sekavana tai sokkeloisena ympéristond itse pelatessani, koska olin jo

tottunut peliympéristjen rakenteeseen.
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6.3.2 Huomiot pelihahmoista

Testipelin kesto rajoitti pelaajien havaintoja pelissd esiintyvistd hahmoista, silld
kokemalla vain osan pelin tarinaa heille ei syntynyt kunnollista kontekstia hahmojen
taustasta ja toiminnasta, jonka avulla he olisivat voineet arvioida hahmojen toimintaa ja
uskottavuutta. Téstd huolimatta pelaajat pitivdt testipelissd kohtaamiaan hahmoja
uskottavina ja hyvin kirjoitettuina, joskin melko arkkityyppisind. Avatar Jamesia he
pitivéat kauhupelille tyypillisend rohkeana mutta ei erityisen pétevénd sankarina. Nuori
Laura-tytto drsytti pelaajia kdytoksellddn, koska hahmon toykeyteen ja vihamielisyyteen
el pelin sairaalaosiossa tarjota selitystd, vaan toiminnan motiivi selvidd vasta
myohemmin pelissd. Pddhenkilod seuraava Maria jéi etdiseksi hahmoksi, eivitkd

pelaajat kiinnitédneet hdineen huomiota.

Pelissd esiintyvid vastustajia testipelaajat kuvailivat groteskin ja uhkaavan ndkoisiksi,
mutta hitautensa vuoksi melko vaarattomiksi. Vastustajat sopivat heiddn mukaansa pelin
muuhun visuaaliseen symboliikkaan, koska niiden ulkonddssi ja toiminnassa oli selked
yhteys peliympdristoon, esimerkiksi sairaalaosiossa yleisimpid vastustajia olivat
kasvottomat ja likaiset sairaanhoitajat. Vastustajien kestidvyys aiheutti testipelaaja B:lle
himmennystd eikd hdn sessionsa alussa tiennyt voiko pelaaja pysyvisti voittaa niiti,

mistd johtuen hédn pyrki vain ohittamaan vastustajat.

6.3.3 Muita huomioita pelin siséllosta

Testipelaajat B ja C huomioivat pelin musiikin antavan vihjeitd pelaajalle, esimerkiksi
varoittaen ldhestyvéstd vihollisesta tavallista ddnekkdammalld ja painostavammalla
musiikilla. Testipelaaja C piti musiikin antamia vihjeitd ristiriitaisina, silli ne olivat

hénen mielestddn hairitsevid, mutta myds tunnelmaa parantavia.
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Testipelaaja C huomioi testipelin maineen haittaavan sen pelottavuutta, koska pelaaja
olettaa pelin olevan pelottavampi kuin mitd se onkaan. My0s samantapaisten
vastustajien toistuminen eri kauhupeleissd haittasi hinen mielestdén pelin tunnelmaa,
silld vastustajien toistuessa pelaaja tottuu niihin ja timé tuttuuden tunne haittaa niiden
vaikutusta pelaajaan. Esimerkkind hdn mainitsi pelissé esiintyvin Pyramidipda-hahmon,
josta on tullut pelisarjalle erdénlainen tunnusmerkki ja jonka kaltaisia hitaita mutta
voittamattomia vastustajia on my0s useiden muiden sarjojen my0hemmin ilmestyneissa
kauhupeleissid. Alun perin uhkaavasta hahmosta on toistumisen myo6td tullut tutumpi,

mikd laskee hahmon aiheuttaman reaktion pelosta ja avuttomuudesta lievdin

yllattyneisyyteen.
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7 PAATANTO

Sisdistetyn juonen merkitys kauhupeleille perustuu Taylorin (2009) kuvailemaan
goottilaisuutta kirjallisuutta muistuttavaan mysteerikeskeiseen tarinankerrontaan.
Valtaosa kauhupelien juonesta esiintyy sisdistettynd juonena, joka pelaajan on kerittdva
pienistd vihjeistd, mahdollisesti useamman ldpipeluukerran aikana. Néytelty juoni
siséltdd ndissd peleissd vain olennaisen, hahmojen tarkeimmat piirteet ja teot tarinassa
sekd vastaukset juonen makrokysymyksiin, pienempien tekijéiden kuten hahmojen
motiivien jdddessd sisdistettyyn juoneen. Téstd johtuen kauhupelien tarinallinen
osallistuminen nojaa ldhes tdysin pelien sisdistettyyn juoneen, ndytellyn juonen jdddessa

vain haasteellista immersiota ruokkivien haasteiden ja onnistumisten motivoijaksi.

Myo6s kauhupelien tarjoaman simulaation monipuolisuus on riippuvainen pelien
sisdistetyistd juonista, silld pelien sddntomekanismit ovat liian yksinkertaisia sallimaan
kunnollisten syntyvien juonten esiintymisen. Vastustajien tekodly on kauhupeleissd
yksinkertainen, objektien manipulaation sddnnoét sallivat vain harvoin syntyvien juonten
edellyttdmid tapahtumien ketjuuntumista, eikd peliymparistdissd usein ole muita
toimijoita kuin avatar ja vastustajat. Poikkeuksena téssd on joissain peleissd esiintyvit
suojeluosuudet, kun voittamisen sddntdja monipuolistetaan lisddmélld avatarin rinnalle
puolustuskyvyton  sivuhahmo, jolloin avatarin, sivuhahmon ja vastustajien
yhteistoiminta voi yhdessd saada aikaan merkittdvid syntyvid juonia. Néytelty juoni on
jo mdidritelménsdkin vuoksi lilan muuttumaton, jotta se sallisi simulaation
mukautumista erilaisiin tilanteisiin. Kauhupelien yksinkertaiset manipulaation sdannot
ovat ristiriidassa niiden monipuolisiin tavoitteiden sddntdihin ndhden, jolloin pelaajan

on padteltdvd implisiittisesti pienten tekojen aiheuttamat seuraukset.

Kaikissa analysoimissani peleissé tarina seurasi hyvin tarkasti samanlaista kaavaa kuin
Perron (2004) kuvaili artikkelissaan. Avatar aloittaa tuntemattomasta mutta arkista
muistuttavasta ympéristOstd etsien vastausta tarinan keskeiseen makrokysymykseen.

Silent Hill -peleissd ja Resident Evil 4:ssd tdimd kysymys oli kadonneen naishahmon
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kohtalo, Lone Survivorissa muistinsa menettdneen avatarin menneisyys ja mahdollisuus
paeta hirvididen tdyttdmaistd kaupungista. Edetessddn syvemmélle ympéristoon hdn
kohtaa jatkuvasti epitavallisempia ympéristojd ja uhkaavampia tilanteita, sekd kerdi
vihjeitd makrokysymyksiin ympériston, kohtaamiensa vastustajien ja oman etsintdnsi
luonteesta. Kun avatar saa vastauksen ndihin makrokysymyksiin, hdnen on kohdattava
sekd tarinan mysteeriin liittyvd paljastus ettd vastustavien voimien viimeinen suuri
yritys tuhota hinet. Tamin kohtaamisen jilkeen hahmo piddsee pois uhkaavasta
ymparistostd ja joutuu hyviksymédn makrokysymyksen paljastuksen, etteivit tarinan

tapahtumat toistuisi.

Peleissi esiintyvit toisistaan eroavat loppuratkaisut ja pelaajan toiminnon huomaamaton
arviointi pelin aikana kertoo pelien simulaatioluonteesta (Frasca 2003), koska pelin
tarinalle ei ole representaatiomaista yhtd oikeaa etenemistapaa. Pelin
simulaatiomaisuudesta riippuu sen manipulaation ja tavoitteiden sdidntdjen
monipuolisuus, koska mitd enemmaén tarinalla on vaihtoehtoisia etenemistapoja, sitd
enemmén pelaajalla on oltava mahdollisuuksia tarinan manipulointiin eri tavoitteiden
sdantojen tayttdmiseksi. Koska Resident Evil 4:ssd on vain 3 tavoitteiden sddntdjen
tilaa, eli pelaaja joko suorittaa pelin juonen onnistuneesti, kuolee yrittdessddn tai
kultistit onnistuvat kaappaamaan Ashleyn, pelin manipulaation sddnnét ovat hyvin
yksinkertaiset ja keskittyvdt etenemistd haittaavien ongelmien ja vastustajien

voittamiseen.

Vastaavasti Lone Survivorissa tavoitteiden sddnndt ovat monipuolisemmat ja riippuvat
laajemmin eri juonen osien manipuloinnista, jolloin pelaajalle on sallittava laajemmat
mahdollisuudet kohtaamiensa hahmojen ja objektien manipulointiin. Jos pelissd olisi
Resident Evil 4:n tavoin vain yksi mahdollinen tapa suorittaa pelin tarina onnistuneesti,
el manipulaation séddnndissd olisi tarvetta sallia esimerkiksi huonekasvin uhkailua tai
kulkukissan hoitoa. Silent Hill -pelit sijoittuvat monipuolisuudessaan ndiden kahden
ddripddn viliin, silldi molemmissa manipulaation sddnndt ovat monipuoliset, mutta eri

vaihtoehdot ovat vidhemmén nédkyvid kuin Lone Survivorin valikkopohjaisessa
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kayttoliittyméssa.

Simulaation monipuolisuus lisdd pelin tarinallista ja valintoihin perustuvaa makrotason
osallistumista, koska eri vaihtoehtojen olemassaolosta tietoinen pelaaja helposti
kiinnostuu kokeilemaan eri voittosdintdjen toteuttamista. Varsinkin jos pelissd on Silent
Hill 2:n tai Lone Survivorin laajennetun version tavoin vasta simulaation ldpdisyn
jilkeen avautuvia vaihtoehtoisia loppuja, on eri mahdollisuuksista kiinnostuneen
pelaajan pakko pelata peli ldpi useaan kertaan. Télloin pelaajan ymmirrys simulaatiosta
laajenee, silld pelaaja ei saa selville tarinan tdyttd merkitystd heti ensimmaéiselld

lapdisykerralla.

Analysoimieni pelien sisdistetty juoni perustuu ympdristojen arkkitehtuurin
symboliikkaan ja objekteihin. Ainoastaan Lone Survivorissa hahmojen véliseen
kanssakdymiseen sisdltyi merkittdvda sisdistettyd juonta, muissa peleissd mahdollinen
kanssakdyminen vain tuki niyteltyd juonta. Tdméa antoi toistaa tarpeellista informaatiota
pelaajan niin halutessa tai tarjosi valinnan mahdollisuuden joko seurata tarjottua
kanssakdymistd tai ohittaa se esimerkiksi jittdmalld avatarille saapuva yhteydenotto

vastaamatta.

Téastd johtuen peleissdé kokemani immersio perustui eniten tilalliseen ja tarinaan
pohjautuvaan osallistumiseen, kinestesisen osallistumisen noustessa kirkeen vain
hektisimmissé toimintakohtauksissa. Varsinkin mikrotason tilallinen osallistuminen tuki
vahvasti seki haasteellista ettd mielikuvituksellista immersiotani, kun pelien sokkeloiset
ja symbolismin tdyttdmit ympdristot turhauttivat ja heréttivét kiinnostukseni. Tarinaan
pohjautuva osallistuminen sen sijaan toimi peleissd pddasiassa makrotasolla, koska
pelien juonet keskittyivdt tiettyjen makrokysymysten ratkaisuun mikrotason

osallistumisen sijaan.

Ympiéristdjen arkkitehtuuri on kaikissa analysoimissani peleissd aluksi normaalia

thmisten asuinympéristdd, joskin erittdin huonossa kunnossa. Tdmé kertoo ympariston
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olevan tavallinen, mutta kétkevdn sisddnsd huonon kunnon perustelevan
makrokysymyksen, silld tavalliset ihmiset pyrkivdt pitdmdidn asuinympéristonsé
riittdvan siistind ja hyvikuntoisena miellyttivddn asumiseen. Kuitenkaan tarinaan
liittyvdstd uhasta ei ole juonen alussa tarkkaa tietoa, joten arkkitehtuuri on vain

epaméaérdisen epamiellyttava.

Kun pelaaja saa selville vihjeitd uhan makrokysymyksessd, muuttuu arkkitehtuurin
uhkaavuus tarkemmin vastaamaan avataria uhkaavia voimia. Silent Hill 2:ssa avatar
kulkee ensin sairaalassa ja myohemmin synkdssd vankilassa, koska suurin uhka hinelle
on sairaan vaimon kohtalosta koettu syyllisyys, vaikka pelaaja ei vield tiysin tieddkain
sitd. Resident Evil 4:ssd alun kyld vaihtuu goottilaiseen linnaan, kun nykyaikainen
agenttiavatar joutuu kohtaamaan keskiaikaisia munkkeja muistuttavat vastustajansa.
Silent Hill: Shattered Memoriesissa ympdristot liittyvét jatkuvasti enemmin ja
enemmin kadonneen tyttiren eldmiddn, koska pelin tarina on tyttiren luoma
harhakuvitelma ja hin kéyttdd siinid omasta eldmdstddn tuttuja elementtejd. Lone
Survivorissa siirrytdén asunnosta ensin kerrostaloon ja myohemmin kaupungin kaduille,
kun menetyksensa tuskasta kérsivin avatarin on kohdattava tuskansa ja liityttdva jilleen

uhkaavana kokemaansa ulkomaailmaan.

Tarinan lopussa arkkitehtuuri vaihtuu uhkaa symboloivasta avataria symboloivaksi, kun
uhan makrokysymys on ratkaistu ja jéljelld on endé avatarin suhtautuminen kysymyksen
vastaukseen. Silent Hill 2 loppuu avatarille ja hdnen vaimolleen rakkaaseen hotelliin,
Resident Evil 4:ssd siirrytddn vieraista linnoista ja tunneleista agentille tuttuihin
tutkimuslaboratorioihin ja sotilasleireihin, Silent Hill: Shattered Memories yhdistda
majakalla pelin tarinan ja sen kehyskertomuksen ja Lone Survivorissa avatar menee
sairaalaan, jossa hin on todellisuudessa ollut koko tarinan ajan. Myds arkkitehtuurin
valaistus vastaa tarinan makrokysymysten selvidmisti, silld analysoimani pelit alkavat
himardstd mutta etenevit syvenevdn pimeyden kautta takaisin kirkkauteen tai ainakin

alkutilannetta vastaavaan hamaraan.



87

Pelien sisdistettyihin juoniin liittyvédt objektit antavat vihjeitd niiden mikro- ja
makrokysymyksiin toimien yksi- tai kaksisuuntaisina viestintdvédlineind avatarin ja
sivuhahmojen tai pelimaailman vililld. Ne jakautuvat kéyttotapansa myota
tekstiobjekteihin, viestintdvélineisiin ja tarkasteltaviin objekteihin, joista helpoiten
merkityksensd paljastavat viestintdvélineet, koska ne toimivat keinona avatarin ja
ulkopuolisten sivuhahmojen véliseen kommunikaatioon. Sen sijaan tekstiobjektit ja
varsinkin tarkasteltavat esineet vaihtelevat suuresti merkityksen selkeydessd, silld
joidenkin sanoma on yksinkertainen eikd edellytd tulkintaa suhteessa laajempaan
tarinaan ja joillakin ei aluksi tunnu olevan mitdén jarkevdd merkitystd, mutta niiden
lisndolo pelissd kannustaa etsimddn yhteyttd niiden ja tarinan vililld, mikd pienten

yksityiskohtien kautta voi paljastaa hyvinkin paljon tarinasta.

Tekstiobjekteista tyypillisimpid ovat sivuhahmojen péivikirjat ja toisilleen jattdmaét
viestit, jotka molemmat usein paljastavat pelaajalle asioita, joita avatar ei muuten saisi
tietoonsa. Esimerkiksi Resident Evil 4:ssé ei ole mahdollisuutta kommunikoida
sivuhahmojen kanssa nédytellyn juonen ulkopuolella, mutta kultin johtajien alaisilleen
jattdmat viestit ja muut 10ydettévit tekstit laajentavat tehokkaasti eri hahmojen osuutta
tarinassa ja persoonallisuutta. Tekstit myds vélittavit pelaajalle sellaisia vihjeiti, joiden

lasnédolo pelimaailmassa haittaisi muuten tarinan uskottavuutta.

Myos peleissd esiintyvien objektien manipulaation sddnndt vaikuttavat objektien
merkitykseen sisdistetyssd juonessa, silld pelkdstddn pelin haasteisiin liittyvén kdyton
sijaan esineilld voi olla my0ds juoneen liittyvid kdyttdtapoja ja merkityksid. Esimerkiksi
Silent Hill: Shattered Memoriesin dlypuhelin olisi helposti voinut toimia Resident Evil
4:n radiopuhelimen tavoin tarjoten vain karttatoiminnon ja mahdollisuuden naytellylle
juonelle, mutta sen laajempi toimintovalikoima tekee siitd merkittdvimmaén pelin
sisdistetylle juonelle. Ympéristostd otetut kuvat ja 18ydettyihin puhelinnumeroihin
soittaminen ovat tirkeitd toimintoja pelin sisdistetylle juonelle, silld niitd kdytetddn

pitkélti samoin kuin muissa kauhupeleissi 16ytyvia péivikirjojen sivuja.
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Analysoitavaksi valitsemani pelit antoivat minulle monipuolisen kuvan kauhupelien
tarinankerronnasta ja varsinkin Resident Evil 4 toimi hyvdnd vastakohtana muiden
pelien rauhallisempaan ja monipuolisempaan tarinankerrontaan. Muiden artikkeleiden,
varsinkin Taylorin (2009), Kirklandin (2009) ja Perronin (2004), kuvaukset kauhupelien
tarinoista ja niiden kerrontatavoista antoivat hyvin pohjan analyysille ja havaintoni
tukivat heiddn esittdmidén. Varsinkin huomio kauhupelien makrokysymyksiin ja

vihjeiden kerddmiseen keskittyvisti tarinoista vastasi omia havaintojani.

Haastattelututkimuksessa havaitsin tuloksia tarkastellessani, ettd testipelisessioiden olisi
kannattanut olla merkittdvasti pidempid, mikéli pelaajat vain olisivat suostuneet siithen.
Varsinkin sivuhahmoista olisin saanut irti merkittdvasti enemmén informaatiota, jos
pelaajilla olisi ollut mahdollisuus tutustua nithin tarkemmin. Sen sijaan haastateltavien
tekstiobjekteista esittdmit havainnot olivat laajoja ja vahvistivat késitystdni niiden
olennaisuudesta kauhupelien sisdistetyille juonille ja tarinan aiheuttamalle

osallistumiselle.
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