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Opinnaytetyo kasittelee peliympéristdja ja sitd, miten peliymparistdjé voi kayttaa tarinan-
kerronnan vélineend tuomaan liséa syvyytta pelin tarinaan, ympaéristéihin ja hahmoihin.
Tyossa kasitellaan peliympariston ja sen tarinankerronnallisia maaritelmia, ymparistolli-
sen tarinankerronnan hyotyja ja keinoja, miten pelin tarinoita voi kuljettaa eteenpdin ym-
pariston avulla. Lisaksi tydssa kdydaan esimerkkien avulla lapi asioita, joita ympéristol-
liselld tarinankerronnalla voi kertoa maailmasta tai hahmoista ja sitd, mita tulisi huomi-
oida ymparistollisen tarinankerronnan kayttoa suunnitellessa.

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia, miten ymparistéllista tarinankerrontaa kaytetaan pe-
leissé ja minkaélaisilla menetelmill& sellaista voi toteuttaa. Tarkoituksena oli tutkittujen
materiaalien pohjalta kirjoittaa tyo, jota aiheesta kiinnostuneet aloittelevat, samoin kuin
kokeneemmat pelinkehittgjat voisivat kdyttd4 oppaana tai viitteend omien maailmojensa
tarinoiden suunnittelussa.

Ty0 toteutettiin perehtymaélld aiheeseen erilaisten kirjallisten materiaalien avulla, kuin
my0s lukemalla alalla tydskentelevien tai alaa tutkineiden blogikirjoituksia sekd kuunte-
lemalla ja katselemalla nauhoituksia ammattilaisten luennoista ja paneeleista.

Pelisuunnittelua kasittelevassa kirjallisuudessa tyon aihetta kaydaén lapi yllattavéan vahan
jos ollenkaan. Tydssa késiteltavaa aihetta kaytetddn paljon erilaisissa peleissa mutta sen
merkitysta tai oikeaoppista kayttoéa ei késitella alan materiaaleissa. Ty0 taytti tavoitteet ja
tarjoaa aiheesta perusteet. Aihetta voi halutessaan syventda haastattelemalla pelialalla
tyoskenteleviad henkil6itd, varsinkin Kirjoittamisen ja suunnittelun ammattilaisia.
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This thesis addresses the subject of game environments and how they can be utilized as a
tool for storytelling to create depth to the story, scenery and characters. The subjects under
discussion include game environment and its definitions in storytelling, the tools and ben-
efits of environmental storytelling - how to progress stories forward via environments and
settings. Examples are provided to show how to use environmental storytelling to explain
the setting and characters within, and what one should take into account when utilizing
environmental storytelling.

The goal of the thesis was to research how environmental storytelling and which methods
have been used to put environmental storytelling into practice. The purpose was to create
a resource based on earlier research which beginners as well as more experienced game
designers can use as a guide in designing their own settings and stories.

Data was obtained by examining various literary resources as well as blog posts of various
professionals, and by watching and listening to lectures and panels of game designing
professionals.

The subject of this thesis has received very little attention in the literature, if any at all.
Game environments are utilized for storytelling in various games, but the full purpose of
this method, or how to correctly put it into practice is left untouched in most material
available in the field. The goals of this thesis were met, but further research might be done
by interviewing professionals working in the field, especially those whose focus is writing
and design of settings.

Key words: Environmental storytelling, narrative, game environment, games
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LYHENTEET JA TERMIT

GDC

Immersio

Assetti

NPC

Game Developers Conference. Vuodesta 1988 asti jarjestetty
vuosittainen videopelikehittdjien kokoontuminen.
Videopeliaiheisessa keskustelussa kaytetty metaforinen il-
maisu virtuaalitodellisuuteen “uppoamisesta’.

Assetteja ovat kaikki ne elementit, joiden luodaan pelin visu-
aalinen ilme.

Non-Playable Character(s), peliss& mika tahansa hahmo, joka

ei ole pelaajan ohjailema.



1 JOHDANTO

Tarina peleissa on kuin tarina aikuisviihde-elokuvissa; siind odotetaan

olevan sellainen mutta se ei ole niin téarkea.

Né&in David Kushnerin Id Softwarea ja sen vaikutusta populaarikulttuuriin késittelevassa
”Masters Of Doom: How Two Guys Created an Empire and Transformed Pop Culture” -
kirjassa (2003, 120) kerrotaan koodiguru John Carmackin sanoneen Tom Hallille, joka
alkuperdisen vuonna 1993 julkaistun Doomin kehityksen aikana tydskenteli samaisen pe-
lin parissa creative directorind. Oli Carmackin toteamuksesta nykyaan mita mielta ta-

hansa, 90-luvun alussa tallainen kommentti kuvasi hyvin tarinan roolia peleissa.

Vaikka ensimmadiset yksinkertaiset tietokonepelit kehitettiin niinkin varhain kuin 50-lu-
vulla, vasta 70-luvulla peliteollisuus otti kunnolla tuulta alleen. Tuohon aikaan tietoko-
nepeleista ja -laitteista puuttui pitkien tekstirivien ndyttdmiseen ja tallentamiseen tarvit-
tava muisti, jota tarvittaisiin edes jonkinlaisen tarinan kertomiseen. 1972 julkaistun Pon-
gin jalkeinen pelihalleissa pelattavien arcade-pelien eli kolikkopelien markkinoiden ré-
jahdysmadinen kasvu ei vield hirvedsti asiaan vaikuttanut. Joissakin kolikkopeleissa saat-
toi olla jo jokin yksinkertainen tarina, mutta koska laitteistot ja muistit olivat edelleen
hyvin rajoittuneita, kaikki mahdolliset tarinat 10ytyivat kolikkopelikabinettien kyljista
muutamalle pienelle riville prantattyind. Vasta 70- ja 80-lukujen taitteessa alettiin padse-

maan enemman irti laitteistojen asettamista rajoituksista.

80-luvun alusta lahtien tarinoiden kuljetus pelien sisélla alkoi vuosi vuodelta yleistyméaan
pienten ja yksinkertaisten valivideoiden ja tekstipatkien avulla. 90-luvun alkuun asti pe-
lien tarinat olivat suurimmaksi osaksi ”pelasta prinsessa” tai ’pelasta maailma” — tyyppi-
sid. Ainoastaan erilaisista seikkailu- ja roolipeleista saattoi 16yta4 jotakin hieman moni-
mutkaisempaa tarinankerrontaa. Vasta 90-luvun puolen vélin tienoilla pelitarinoihin alet-
tiin askel kerrallaan panostamaan enemman, ja nykypaivana syvallisia ja ajatuksia herét-
tavia pelitarinoita 10ytyy peleista genresta riippumatta. Nykyaan tarinat ovat tarked osa
pelejd, ja niiden Kirjoittamista varten palkataan oikeita k&sikirjoittajia sen sijaan, etté esi-

merkiksi ohjelmoija rustaisi jotakin sinne pain vapaa-ajallaan.



7

Tasta syysta myos pelisuunnitteluun ja -kasikirjoittamiseen liittyvia Kirjoja ja oppaita on
tehty ja julkaistu paljon viimeisen kymmenen vuoden aikana. Peliteknologian jatkuvan ja
nopean kehityksen takia tulisi aina tutustua alan kirjallisuuden uusimpiin painoksiin.
Opuksen tuoreudesta huolimatta pelien suunnittelua ja kirjoittamista késitteleva kirjalli-
suus keskittyy kuitenkin yleensé paéasiassa hahmoihin ja heidan dialogiin, kolminaytok-
siseen rakennemalliin ja ’sankarin matkaan” eli monomyyttiin, tarinakaareen sekd juonen
etenemiseen tai siihen, kuinka pelin kenttd rakennetaan. Naissa oppaissa eras hyvinkin
aliarvostettu mutta tarkea tarinankerronnan véline ja& vahélle huomiolle, jos sita ollen-
kaan edes kasitelladn. Tdma véline on environmental narrative, peliympariston narratiivi

tai ympéristollinen tarinankerronta.

Taman tyon tarkoitus on korjata taméa vaaryys kaymalla lapi ympéristolliseen tarinanker-
rontaan liittyvia asioita aina ympaériston ja sen tarinankerronnan maaritelmista sen vaiku-
tuksiin, herdttadd ajatuksia kuin myos nostaa esiin huomioon otettavia asioita niiden luo-

misessa.



2 PELIYMPARISTON MAARITELMAT

Peliympariston tarinankerrontaan liittyvien asioiden lapikaymiseksi tehokkaasti taytyy
nahda, miten peliympéristot itsessaan sopivat isompaan kuvaan. Tamén toteutumiseksi
on l0ydettava yhteinen ymmarrys siitd, mita peliympéristot edustavat ja mitd toimintoja

ne palvelevat.

Peliymparistot tekevat monia asioita. Matthias Worch ja Harvey Smith puhuivat vuoden
2010 Game Developers Conferencessa pidetyssd *What Happened Here? — Environmen-
tal Storytelling’ -luennossaan siitd, miten peliympadristot rajoittavat ja ohjaavat pelaajan
liikkeita fyysisessa tilassa ja ekologiassa, kayttavat viittauksia ilmaistakseen pelaajalle
pelilliset rajat, rajoitukset ja kayttdmahdollisuudet, vahvistavat ja muovaavat pelaajan

identiteettia seka tuovat kontekstia tarinankerrontaan.

Kuva 1. Graafisesta ulkoasusta huolimatta ymparisto ja siell& olevat esineet kuten flyygeli, baarijakkara ja kaatuneet
pullot kertovat pelaajalle huoneen rajoituksista ja kayttotarkoituksesta. Kuvakaappaus pelista System Shock 2. Irra-
tional Games, Looking Glass Studios / Electronic Arts, Night Dive Studios (digital). Kaikki oikeudet pidatetaan.

Pelien kentissa ja niiden asetteluissa fyysista tilaa ja ominaisuuksia edustavat esimerkiksi
seindt ja portaikot. Pelattavuuden ekologia taas luodaan vihollisten ja tavaroiden ja esi-
neiden sijoittamisella. Peliymparistot myos kertovat, mihin pelaajalla on paasy, ja timan
rajoittaminen tuo pelaamiseen paatdksien tekemista ja merkityksellisyytta. Tuttujen visu-
aalisten viitteiden tai kdyttomahdollisuuksien avulla pelialue itse kommunikoi pelaajan
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kanssa. Esimerkiksi pelista 16ytyva kassarekisteri saattaa merkité rahaa tai baarikyltit ja
viinamainokset alkoholia. Kyseessa siis on mitd todennékdisemmin baari. Pelaaja ym-
martaa paikan tarkoituksen ja hanella on kasitys siitd, mitd resursseja alueelta saattaisi
loytya. Mitd tulee pelialueeseen ja sen rajoituksiin, erddnlaisiin simulaation rajoihin,
muun muassa alun perin vuonna 1999 julkaistussa System Shock 2:ssa ndmé asiat on
tehty hyvin. Peli sijoittuu avaruusalukseen, jolloin pelialue on véhemmaén yll&ttéden pel-
kastadn aluksen sisatiloissa, mika viestittda pelaajalle pelialueen rajat hyvin. Aluksen
eraélla kannella on baari, jossa on tanssilattia, mutta parkettien partaveitsena oleminen ei
kuitenkaan kuulu pelin keskeisiin mekaniikkoihin. Pelaaja saa nopeasti ymmarryksen

System Shock 2:en pelialueen ja -mekaniikkojen rajoista.

Nykypaivana suosituissa niin sanotuissa avoimen maailman peleissa, kuten Witcher
3:ssa, vapaasti liikkumisen illuusion luomisen takia pelialueiden rajat eivét ole valtta-
mattd yhta selkeasti esillé ja pelaajan néhtéavill4. Naissé peleissd on kéytetty peleisté riip-
puen erilaisia tapoja kertoa pelaajalle timan olevan pelialueen ulkopuolella, kuten muun
muassa kayttamalla niin sanottuja lapindkyvia seinid, pakottamalla hahmo kaantymaan
vakisin takaisin pelialueen suuntaan, antamalla kayttoliittymassa tekstilla suoraan keho-
tus k&antya takaisin tai jopa tappamalla pelaajan hahmo, jos he kehotuksista piittaamatta

etenevat liian kauaksi alueesta.

Kuva 2. Pelitapahtumien sijoittaminen saarelle on klassinen tapa rajoittaa pelialuetta. Kuvakaappaus pelista Farcry.
Crytek / Ubisoft. Kaikki oikeudet pidatetaan.
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Varsinkin kenttdsuunnittelijan on hyva muistaa, miten peliymparistot rajoittavat ja ohjaa-
vat liikkeitdmme ja kuinka ne viestivat paikkojen tarkoitusta tutuilla viittauksilla. Tari-
nankerronnan kannalta pelaajan identiteetti ja asiayhteys tarinankerronnassa ovat kuiten-
kin tarkeimmét elementit. Harvey Smith piti vuoden 2007 GDC:ssé& puheen ”The Imago
Effect: Avatar Psychology”, jossa kasiteltiin, kuinka identiteetti on osaksi sitd, mité yk-
sil0 itse tekee ja osaksi kontekstien eli ympariston tapahtumien muokkaamaa. Peleissa
pelaajan taytyy omaksua identiteetti ja yhdistdd tdma identiteetti pelimaailman sisalle,
joka puolestaan usein vihjailee tai rohkaisee erilaisia sosiaalisia normeja ja kayttaytymi-

Sid.

Esimerkkind tasta herrat Worch ja Smith kéayttavat esityksessédén vastakohtina toisistaan
vuonna 2007 julkaistua Bioshockia ja tata vajaata kuukautta mydhemmin julkaistua Por-
talia. Bioshockissa on kyse ahneuteen ja moraaliin liittyvista sosiaalisista kokeista koros-
taen yhteiskunnallista holtittomuutta, romahdusta ja rappeutumista. Tdman vuoksi pelaa-
jasta paikkojen ja tavaroiden tuhoaminen ja varastelu eivat tunnu pelissa vaarélta. Porta-
lissa vuorostaan ymparistot soveltuvat paremmin pulmapeliin, ja ne muovaavat pelaajan
identiteettia saaden pelaajan tuntemaan itsensa pelissa koekaniiniksi. Nama ovat esimerk-
keja siitd, miten peliymparistd kontekstualisoi koetun ja jopa pelin aikana vaikuttaa pe-

laajan luomaan identiteettiin.

Kuva 3. Portalin ympdristot saavat pelaajan tuntemaan itsensa koekaniiniksi, jota tarkkaillaan. Kuvakaappaus pelista
Portal. Valve Corporation. Kaikki oikeudet pidatetaan.
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Vaikka aikaisemmat kolme Worchin ja Smithin peliymparistod méérittelevisté asioista
ovatkin tarkeitd ymmartad, ymparistollisen tarinankerronnan kannalta asiayhteyksien
tuominen kerrontaan on heidan mielesté tarkein. Ymparist0 vélittad kerronnallista kon-
tekstia. Kuvitteellisen tilan pohjalta luotu peliymparistd voi viestittaa pelin tapahtuma-
paikoista, sen historiasta ja paikan kayttotarkoituksista, sen asukkaista ja heidan elinolois-
taan, siitd, mité seuraavaksi voisi tapahtua ja viimeisend, mutta ei vahaisimpéna paikan
tunnelmasta. Kun ympéristollisia elementteja kaytetdan keskenddn yhdessd, kenenk&an ei
tarvitse sanoa mitaén. Pelin maailma puhuu puolestaan kun pelaaja liikkuu sen lapi. Tasta

tassa on kyse; tarinaa edistavien peliymparistdjen luomisesta.
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3 PELIYMPARISTON TARINANKERRONNAN MAARITELMAT JA VAI-
KUTUKSET

Kerronnallisen taustatarinan ilmaiseminen ja selittdminen upottamalla ne ymparistoon it-
sessaan kayttamatta valivideoita, hahmojen vélista dialogia tai edes kayttoliittymassé ole-
vaa tekstid on erittain tehokas véline tarinankerrontaan, ja on yksi parhaista keinoista
luoda pelaajia miellyttava pelaamisen ja tarinankerronnan kokonaisuus. Tadman kaltainen
kerronta saa pelaajat uppoutumaan peliin, koska pelin maailma kommunikoi pelaajien
kanssa ja antaa heille palautetta. Peliympariston tarinankerronta, kuten Worch ja Smith
GDC 2010 -luennossaan madrittelivit, on ’pelaaja-tilan lavastamista osilla, jotka voidaan
tulkita osana suurempaa kokonaisuutta tiaten edistden pelin juonen kulkua” tai toisin sa-
nottuna pelaajan tutkiman maailman kautta kerrottu tarina. Ympariston tarinankerronta
kayttadd danen, visuaalisuuden ja suunnittelun tekniikoita, joiden tarkoitus on tarkoituk-
sellisesti antaa pelaajalle tietoa pelin maailmasta, sen tarinasta ja hahmoista. Tekniikat
voivat myos olla fyysisid, jos pelin mekaniikat on yhdistetty esimerkiksi peliohjaimen

tarindominaisuuksiin.

Ympariston hyddyntdminen hiljaista, visuaalista tarinaa valittavané keinona ei tietenk&én
ole ainoastaan peleissa kaytetty tekniikka; elokuvissa tatd on kaytetty jo vuosikymmenié
ja teatterissa tata on kaytetty satoja, jos ei jopa tuhansia vuosia. Pelit sen sijaan saattavat
pystya kéyttamaan ympéristollista tarinankerrontaa tehokkaammin kuin muut mediat.
Kyse on vuorovaikutuksesta. Pelaaja tuntee itsensé paremmin osalliseksi kuin vaikkapa
elokuvissa kavija, kun pelaajalle annetaan mahdollisuus tehda havaintoja ja tutkia naité
vihjeitd ympaéristossa pelaajan hanen omassa tahdissaan ja itse valitsemassaan jarjestyk-
sessé. (Skolnick 2015, 152)

Kuten Bioshockin senior designer, vanhempi suunnittelija Dean Tate ilmaisi asian PAX

East 2011 -paneelissa “Setting as Character in Narrative Games” seuraavasti:

Hyva visuaalinen tarinankerronta on melkein kuin kertoisi hyvan vitsin.
Vitsin lopussa tulee hetki, jolloin pitd& koota kaikki vitsin aikana sa-

nottu, ja tulee se “ahaa ”-hetki kun he ymmartavat vitsin huipentuman.
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Hyva visuaalinen tarinankerronta on samanlaista. Sina tuijotat tapah-
tumapaikkaa ja kokoat sen elementteja yhteen paassasi, ja sitten saa-
vutat pisteen, jossa tajuat “nadma asiat sopivat jokseenkin yhteen ja nyt

mind ymmdrrdn, mitd tddlld tapahtui”, ja se on todella hieno hetki.

Vaikka tarina koostuu eri elementeista, ja tarinankerrontaan voidaan kayttaa eri teknii-
koita ja vélineitd, puhuttaessa tarinankerronnasta useimmat ajattelevat ensiksi yleisesti
tarinaa, juonta tai hahmoja ja heidén tekemisiaan ja sanojaan. Koska ymparistdssa olevat
asiat voivat jaada esimerkiksi jossakin nopeatempoisessa pelissa pelaajan huomaamatta,
ympéristolliseen tarinankerrontaan panostetaan valitettavan usein liian véhan, jos ollen-

kaan.

Oikein kaytettyna ymparistollinen tarinankerronta voi kuitenkin tuoda pelin maailmaan
ja tarinaan taysin uuden kerroksen. Ympéristosta I0ytyvat viestit, jaljet, esineet, rap-
peumat ynn& muut elementit voivat tunnelman luomisen lisaksi antaa muun muassa ku-
van laajemmasta maailmasta, tuoda pelin maailmaan uskottavuutta ja antaa hienovaraisia
vihjeité tulevasta. Se antaa myds pelin maailmasta kiinnostuneille pelaajille syyn kayttaa
enemman aikaa maailman koluamiseen. Ja kukapa pelikehittdja ei haluaisi pelaajien viih-

tyvan hanen luomassaan maailmassaan mahdollisimman pitk&an?

3.1 Vihjailu laajemmasta maailmasta

Kun puhutaan laajemmasta maailmasta tarinankerronnan elementting, sill ei tarkoiteta,
kuinka pitkalle horisonttiin maailma néyttaa jatkuvan tai kuinka laaja pelialue oikeasti
on. Tassé kontekstissa laajemman maailman késitteella yritetdén antaa pelaajalle viitteita

siitd, ettd pelimaailmassa tapahtuu tai on tapahtunut muutakin kuin mité pelaaja on nah-
nyt.

Kaikkia selityksia tapahtumista tai niiden syista ei valttamétta tarvitse kertoa suoraan pe-
laajalle. Ymparistollinen tarinankerronta voi johdatella heidat tekeméan péatelmia tapah-
tumista, ihmisista ja paikoista ilman etté niit4 tarvitsee kuvata tai avata tarvittavaa enem-
péé. Riittdd, ettd antaa muutaman sanan tai ajatuksen, joista pelaajat itse tayttavat aukot
esimerkiksi pelin kylassé nahtavistd omituisuuksista: Sattuiko jotakuta talla kujalla? Mita

kauppias tekee vapaa-ajallaan? Mitd muistiossa oleva kirjoitus merkitsee? Kirjoitukset
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ymparistdssé ja muut vihjaukset, kuten graffitit, kirjallisuus tai vaikkapa kauppiaana toi-
mivan hahmon péivérutiinit, voivat olla tehokkaita keinoja luoda kuva suuremmasta maa-

ilmasta kuin mité se pelissé oikeasti on.

Tallaiset asiat voivat myos tarjota tarinallista sisaltéa pelaajille, jotka ovat kiinnostuneita
siitd hidastamatta niiden pelaajien tahtia, joita tarina ei yhtd paljon kiinnosta (Skolnick
2015, 152).

Joukkorahoituksella kustannettu vuoden 2015 Pillars Of Eternity oli tyypillisen lansimaa-
laisen roolipelin tavoin tdynna sivutehtavid, paikkoja ja ndhtavaa seké erilaiset taustat ja
persoonat omaavia hahmoja. Pelid pelaamalla pystyi tuntemaan, kuinka kehittéjat olivat

miettineet tarkkaan, mitd maailmassa oli, missa se oli ja miksi.

Kuva 4. Ensimmaisen kylan puu asettaa synkan savyn pelille. Kuvakaappaus pelista Pillars Of Eternity. Obsidian En-
tertainment / Paradox Interactive. Kaikki oikeudet pidatet&an.

Heti pelin tarinan kdyntiin potkaisevan tapahtuman jalkeen pelaajahahmo herda erdan
pikkukylén laheltd, jonka suuntaan peli pelaajaa ohjailee. Pelaajan saapuessa kylaan, en-
sivaikutelmana on, ettd jokin on vinossa. Alueella on sumuista ja harmaata, viljakin on
kuollut pelloille. Syvemmalle kylaan edetesséa pelaajan huono tunne vain vahvistuu, kun
keskelld kylad hanen eteensa nousee iso kuollut puu, jossa roikkuu kymmenittéin ihmisié
narujen jatkona. Pelin suunnittelijat ovat asetelleet taméan tapahtumapaikan tarkoituksel-
lisesti heti ensimmadiseen kylaan saavuttaessa. Kohtaus lyd heti pdytaan pelin tummanpu-
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huvan sdvyn herattden samalla kysymyksia kylén ja sitd ympéréivan maailman tapahtu-
mista. Puussa roikkuvien ihmisten kohtaloita ei sen enempaa selitellg, ellei pelaaja itse
halua sotkeutua kylan asioihin aloittamalla pelin p&atarinasta poikkeavan sivutehtavan.

Vihjeitd laajemmasta maailmasta ei tarvitse sirotella nékyville tai alueille, joissa pelaaja
tulee varmasti pelin aikana vierailemaan. Niill& voi my6s palkita pelaajia, jotka ovat ha-
lunneet tutkia maailmaa poikkeamalla pelin kriittiselt4 polulta.

Lahitulevaisuuteen sijoittuvassa vuonna 2000 julkaistussa Deus Exissa Kierretaan eri puo-
lilla maailmaa selvittelemadssé tavallisten tallaajien keskuudessa leviavén kulkutaudin ja
taudin ladkkeeseen liittyvad salaliittoa. Peli sisaltdad paljon piilotettuja paikkoja, joista
saattaa saada lisatietoa esimerkiksi pelin alueista, hahmoista tai taustatarinasta, ja se tuli
tunnetuksi ainakin néenndisesti vapaasta liikkumisesta ja tehtavien suorittamismahdolli-
suuksista eri alueilla. Yksi pelin sijainneista, Hong Kong, ei ollut poikkeus. Siell4 erdén
rakennuksen, johon ei pelin tarinan puitteissa koskaan tarvitse menng, katolta tarkkasil-
mainen pelaaja voi huomata naapurirakennuksessa olevan tasanteen, jolle paasee pienella
mutta riskialttiilla hypyll&. Tasanteelta pelaaja 10yta4 tarkka-ampujan “’pesén”, josta 16y-
tyvat tarkkuuskivaari, ammuksia ja kiikarit. Peli palkitsee maailmaa tutkivan pelaajan
yliméaaraisella ja hyodyllisella tavaralla, mutta myds heréttédd kysymyksia. Kenen pystyt-
tdma vaijytyspaikka se on? Liittyyko se jotenkin Hong Kongissa riehuvaan jengien vali-
seen sotaan? Tavaroiden ldytopaikalta ei ole suoraa nakoyhteytta kehenkaan pelin tarinan

kannalta tarkedadn hahmoon, joten kenen tappamista varten se on?

Tallaisilla kysymyksia herattavilla asioilla, olivat ne sitten pienia tai isoja, voidaan luoda

illuusio laajemmasta pelimaailmasta kuin se oikeasti on.

3.2 ”Mutta miti he syovat?” — pelimaailman uskottavuus

Jokaisen tarinakokemuksen alussa tarinankertoja ja yleis0 solmivat keskendan sanatto-
man sopimuksen. Yleis6 suostuu sivuuttamaan oman epauskonsa ja tilapéisesti teesken-
telemdén olevansa tietdméttd, ettd heiddn kokemansa on keksittyd, jotakin valheellista.
He sallivat itsensa matkata tarinankertojan luomaan keinotekoiseen maailmaan, kuvitella

nédkemé&nsa olevan totta ja sitoutua tdhan henkisella tasolla.
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Kuva 5. Saints Row 4:n humoristinen tarina ja maailma on niin liioiteltu, etteivat pelaajat kyseenalaista pelaajahah-
mon supervoimia. Kuvakaappaus pelisté Saints Row 4. Volition / Deep Silver. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Kuten muissakin medioissa, hahmojen ja heidan dialoginsa ja kayttaytymisensé, tapahtu-
mien ja tilanteiden ynna muiden seikkojen lisaksi pelien ympaéristdilla on vaikutus siihen,
ovatko tapahtumat ja paikat uskottavia vai ei. Lauantai-aamun piirretyn kaltainen iloisen
aurinkoinen ja varikds marjametsé ei ehkd tunnu pelaajasta uskottavalta kauhupelissa eika
luo kauhupelin vaatimaa tunnelmaa, vaikka se olisikin mielenkiintoinen ja erilainen la-

hestymistapa.

Pieninkin asia voi rikkoa uskottavuuden. Jos tarina sijoittuu oikeaan maailmaan ja ilman
selitystd tapahtuu jotakin, joka vaikuttaa fyysisesti mahdottomalta, yleison tai tassa ta-
pauksessa pelaajien voi olla vaikea enéa eldaytya tarinaan samalla tavalla kuin aikaisem-
min, ainakin hetkellisesti. Jos tatd uhmaa jatkuvasti, he voivat lopulta alitajuisesti tehda

paatelmén, ettd vakuutteluista huolimatta tarina ei tapahdu oikeassa maailmassa.

Uskottavuus peleissd, kuten muissakin medioissa, kuitenkin riippuu aika paljon pelista ja
pelaajasta itsestaan. Jos peli ylipaatansa vaatii uskottavuutta, siind maaritelldan yleensa
heti ensimmaisend, mihin pelaajalta toivotaan avointa mieltd. Pelaajat taas asettavat itsel-
lensd kynnyksen, mitd he uskovat, kuinka pitkélle he ovat valmiita uskomaan pelin ta-
pahtumia ja missa tulee vastaan raja, jossa tarinaan eldytymisen tunne haviaa. Joidenkin
pelaajien ndkokulmasta esimerkiksi pelaajahahmon aanettomyys voi rikkoa immersion,

toisten taas juuri se, ettd pelaajahahmolla sellainen on. Uskottavuutta voi rikkoa myos,
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jos juonessa tapahtuu jotakin sattumalta ilman mitdan varoitusta, vaikka tosielamassé sel-
laista tapahtuu koko ajan. Ympariston ja sen tarinankerronnan kannalta seikka, joka voi
tuhota uskottavuuden, on esimerkiksi jos ymparist0 tai alue ei vastaa sitd kuvaa maail-

masta, joka pelaajalle on esitelty.

Yhdysvaltojen itdrannikolle 200 vuotta ydinsodan jalkeen sijoittuvaa Fallout 3:a ylistet-
tiin muun muassa sen avoimesta maailmastaan ja siité, etta pelin kartalla oli paljon teke-
misté ja ndhtavaa. Tomun laskeuduttua ja alkuinnostuksen laannuttua monet pelaajat al-
koivat kuitenkin nahda pelissé ongelmia, jotka rikkoivat sen hahmojen ja varsinkin pelin

paikkojen ja ympéristojen uskottavuutta.

Avoimen maailman avautuessa pelaajalle pelin péatarina ohjaa pelaajan pikkukylaén,
joka on rakennettu metalliromusta rajahtamattéman ydinpommin ympérille, jota jotkut
kylan asukkaat palvovat. Ensisilmaykselld kyl& ajaa asiansa, eiké peruspelaajalle paikassa
ole mitaén outoa. Yksityiskohdista valittaville pelaajille kuitenkin herdsi mielessé yksi
kysymys: mitd he syovét? He eivat ndyta viljelevan maata eivatké he kasvata karjaa. Ky-
lan edustalla pyorii karavaanari, joka tietysti voisi toimittaa heille ruokaa, mutta vuosi-
kymmenia aikaisemmin perustetun kylan luulisi olevan jo tdssa vaiheessa omavarainen
eik& riippuvainen muista. Kylalaisilla ei ndytd olevan muutenkaan mitéén arvokasta vaih-
tokauppaa varten. Pelin muutkin asutetut alueet tuntuvat karsivan samasta epéaloogisuu-
desta. Pelista [0ytyy erdan supermarketin rauniotkin, jonka hyllyilla vielékin notkuu avaa-
mattomia tolkkisapuskoja - niidenhén luulisi olevan ensimmaéinen asia, jotka ydinsodasta
selvinneet olisivat vieneet. Pelisarjan aikaisempia osia pelanneille tuntui myds oudolta,
ettd itdrannikolla asuvat ihmiset elivét vielakin romupellistd tehdyissa asumuksissa rau-
nioiden keskelld, kun taas edellisessa pelissa, joka sijoittui Yhdysvaltojen lansirannikolle

36 vuotta ennen Fallout 3:n tapahtumia, jalleenrakentaminen oli jo pitkall&.

Noin puolitoista vuotta myohemmin julkaistu Fallout 3:n itsendinen, toisen tiimin tekemé
spin-off, Fallout: New Vegas, sai lampimén vastaanoton pelaajilta ja kriitikoilta, mutta
sai myos kritiikkid muun muassa siité, ettd pelin maailma tuntui tyhjalta Fallout 3:en ver-
rattuna. Oli siind vdhemman tekemista tai ei, pelimaailmaa Kkierrettdessa aikaisemmin
mainitut yksityiskohdista vélittavat pelaajat huomasivat sen olevan toteutettu ajatuksella
ja harkitusti. Jos Fallout: New Vegasia pelatessaan esitti aikaisemmin esitetyn “mutta

mitd he syovit?” -kysymyksen, talla kertaa siihen pystyi vastaamaan katsomalla ympé-
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rilleen; asutetuilta alueilta I0ytyi peltoja viljelya varten, kastelujarjestelmia ja karjaa. Ta-
varat 16ytyivat ainakin suurimmaksi osaksi paikoista, joista niiden oletettiin I6ytyvén. Ra-
kennuksia oli kunnostettu elinkelpoisiksi, ja hahmot kayttaytyivéat sen mukaan, mita heilta
odotettiin. Pelissé oli kylla samanlaisia romupellistd rakennettuja asutuksia kuin Fallout
3:ssa, mutta niille oli annettu looginen selitys pelin sisalla. Todellisuudessa pelin kehi-
tyksen tiukka aikataulu on todennékaisesti ollut merkittavéa syy siihen, miksi joitakin Fal-

lout 3:n graafisia assetteja on jouduttu Kierrattdmaan.

Kuva 6. Goodspringsin pikkukylassé ei ole karjasta ja viljelmista puute. Kuvakaappaus pelist&d Fallout: New Vegas.
Obsidian Entertainment / Bethesda Softworks. Kaikki oikeudet pidatetéan.

Edellisen esimerkin tarkoituksena ei ole vaittaa toisen pelin olevan huonompi kuin toi-
nenkaan, vaan tuoda ilmi, kuinka harkinnalla ja pientenkin asioiden lisdédmiselld, kuten
vessojen maailmaan sijoittamisella, voi olla suuri merkitys maailman uskottavuudelle.
Pelin uskottavuus on kuitenkin paljon pelaajan omasta asenteesta kiinni, ja jos pelaaja on
tarpeeksi mukana pelissé ja on itse valmis katsomaan asioita l&pi sormien, eivat pienet-

k&an epaloogisuudet pilaa pelin mielekkyytta.
3.3 Enteileva tarinankerronta — viesti tulevasta
Enteilevalléa tarinankerronnalla (englanninkielinen termi “foreshadowing”) tarkoitetaan

vihjailua jostakin asiasta, joka tulee joko tapahtumaan tai joka selkiytyy ja potentiaalisesti

osoittautuu tarkeaksi myéhemmin tarinassa. Enteilevaa tai ennakoivaa kerrontaa kéyte-
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tdén yleensa tarinan tehostamiseen eika sen ydinosana. Kerronta ei todennakdisesti tar-
vitse sitd, mutta sen lisdédminen rikastuttaa pelin kerrontaa. Sen kdytto voi auttaa paranta-
maan pelin uskottavuutta ja tuoda yhteenkuuluvuuden tunnetta mihinké tahansa tarinaan.
Ihmiset ovat geneettisesti alttiita ndkemadn merkityksen kaikessa ja rakastavat asioiden
valisten yhteyksien huomaamista. Enteilevé kerronta esittaa ratkaisemattoman mysteerin,
joka antaa tyydytyksen tunteen kaiken selkiytyessa (Skolnick 2015, 71). On kuitenkin
varottava paljastamasta liikaa, koska se voi tuhota koko ennakoivan kerronnan ja sen yh-
den suurimmista tarkoituksista - jannityksen rakentamisen. Haasteena on 16ytaé juuri oi-

kea sekoitus hienovaraisuutta ja huomattavuutta.

Tulevasta viestittdminen voi ilmetd muun muassa varoitusten, unien, kuvien tai tunteiden
muodossa. Peleissa yksi tehokkaimmista ja mahdollisesti huomaamattomimmista kei-
noista on upottaa ne ymparistoon vihjeind, kuten esimerkiksi vessaan johtavilla verijal-
Jilla. Verijaljet viestittavat ruumiista ja mahdollisesti jonkin hirvion olosta l&hettyvilla.
Pelaaja voi hirvion pelossa joko véltella vessaan menemisté tai valmistautua lataamalla

aseen ennen sisalle astumista.

Kuva 7. Verijaljet voivat viestid vaanivasta vaarasta. Kuvakaappaus pelistda Doom 3 BFG Edition. Id Software / Bet-
hesda Softworks. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Bioshock on yksi niista peleistd, jotka soveltavat tehokkaasti ymparistollisté tarinanker-
rontaa. Se on tanékin péivana yksi parhaista esimerkeistd, miten ymparistollinen tarinan-
kerronta toteutetaan oikein. Pelkéstédan pelin avauskohtaus yhdistéen valivideoita ja vuo-
rovaikutteisia osioita on tdynna merkityksellista enteilyé tarjoten pelaajalle visuaalisia
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vihjeitd, joiden asiayhteys selviaa pelissa etenemalld. Kun pelaaja katsoo pelin ensimmai-
set kymmenen minuuttia tai pelaa pelin uudelleen, han allistyy, kuinka paljon peliin liit-
tyvid asioita on vihjailtu heti alussa. Han ndkee esimerkiksi késin kirjoitetun viestin pe-
laajahahmon lahjassa tai kun pelaaja on matkalla kohti Rapturea, han nakee monien pe-

lissa vierailtavien paikkojen kyltteja (Skolnick 2015, 153).
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4 YMPARISTOLLISEN KERRONNAN PALAPELI

Ymparistollisella tarinankerronnalla on useita hyo6tyja ja vaikutuksia muun muassa pelin
tarinaan, tunnelmaan ja uskottavuuteen. Oikein tehtynd se voi myds heréttdd pelaajan
mielenkiinnon pelimaailman tarinoiden selvittdmiseen, mutta ndma eivat viela riita hyvan

tarinan kertomiseen ymparist6d hyvaksikayttaen.

Hyvan ympariston avulla kerrotun tarinan luomiseksi on myds ymmarrettava, mita ym-
péaristollista tarinankerrontaa hyddyntden voi tuoda esille esimerkiksi pelin maailmasta,
tarinasta tai hahmoista, ja mita olisi hyva ottaa huomioon tallaista kerrontaa tehdessa.
IIman kyseisen asian ymmarrystd pelimaailma voi tayttya sinne tdnne poukkoilevilla ir-
rallisilla juonilangoilla, jotka eivat liity mihink&én eivatka tuo mitaan lisdarvoa pelin maa-

ilmaan, tarinaan tai sen hahmoihin.
4.1 Worldbuilding — maailmanrakennus
Ymparistollinen tarinankerronta voi vélittda pelaajalle tietoa pelimaailmasta ilmaisemalla

yhteiskunnan arvoja, havainnollistamalla hahmojen maailmankuvaa, ja/tai nayttamalla

todisteita siitd, miten pelaajan teot tai niiden tekematta jattdminen ovat muuttaneet maa-

ilmaa.

Kuva 8. Witcherin maailmassa eri kulttuurit ja kaupunkien asukkaiden luokkaerot ovat néhtavissa rakennuksista ja
niiden sijainnista. Kuvakaappaus pelista Witcher 3. CD Project RED / CD Project, Bandai Namco Games. Kaikki
oikeudet pidatetaan.
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Pelimaailmaa luotaessa ei tarvitse tuudittautua pelkastaan néiden vaihtoehtojen esittami-
seen. Luodussa pelimaailmassa voi olla muitakin avainnakékulmia, joilla voi pohjustaa
paikkoja, ihmisia tai tarinaa, kuten esimerkiksi millaisia tarinassa olevat kulttuurit ja yh-
teiskunnat ovat, minkalaiset sijainnit parhaiten havainnollistavat naita kulttuureita ja yh-
teiskuntia, tai miten tarina tai pelaajan tekeméat paatokset nékyvét pelin sijainneissa
(Heussner, Finley, Hepler & Lemay 2015, 141).

Esimerkiksi Bioshockissa muistutetaan jatkuvasti erilaisten plakaattien, patsaiden ja graf-
fitien avulla, ettd pelin tapahtumapaikka, Rapture, on perustettu Andrew Ryanin objekti-
vismisten periaatteiden pohjalta, ja etté siella on ollut kdynnissa suuri valtataistelu, joka
on johtanut tdydelliseen sekasortoon. Sielld on mahtailevia ja vauraan nékoisié rakennuk-
sia, jotta pelaajat saisivat kasityksen siitd, mitd Rapture olisi voinut olla ennen kuin se
vajosi kaaokseen. Kun Rapturen kéytavat ovat tdynnd ruumiita ja hurmetta, pelaajille ei

tarvitse kertoa, ettd utopia muuttui dystopiaksi. He voivat nahda sen.

Puolalaisen Andrzej Sapkowskin kirjoittamaan Witcher-fantasiakirjasarjaan (suom. Noi-
turi) perustuva pelitrilogia tuli pelaajille tutuksi valinnoista, jotka saattoivat muuttaa pe-
limaailmaa ja sen tapahtumia mullistavasti. Esimerkiksi pelitrilogian keskimmaéisessa
osassa, Witcher 2: Assassins Of Kingsissd, on paljon valintoja, joilla voi olla pitkalle
kantavia seuraamuksia. Ihmiset ja ei-ihmiset, kaapiot ja haltiat, eivét erindisista syista tule
toimeen Witcherin maailmassa. Peli on jaettu kolmeen “niytokseen”, joista ensimmaéisen
lopussa tehdaan pelin etenemisen kannalta suurimmat valinnat. Niiden perusteella pelaaja
liittoutuu joko ihmisten tai ei-ihmisten kanssa. Valinnoissa ei ole hyvié tai huonoja vaih-
toehtoja, vaan ne on yritetty tehdd mahdollisimman harmaiksi: ilman pahaa ei tapahdu
myoskaan hyvaa. Valinnan hyvyys tai huonous on jatetty pelaajan itsensa arvioitavaksi.
Valintojen perusteella tehtyjen liittoutumien liséksi Flotsamin pikkukyldssa voi olla koko
kylan kokoiset juhlat tai vihaisten ihmisasukkaiden jarjestamé ei-ihmisten joukkolynk-
kaus. Joitakin tietoja hahmoista ei valttamatta koskaan saada, eivatkéa jotkut hahmot, joilla
voi olla suuria vaikutuksia tulevaan, ehkd myéhemmin ole enda elossa. Valintojen perus-
teella koko pelin toinen ”ndytds” muuttuu taysin alueineen, hahmoineen, Sivu- ja paateh-
tavineen, ja joidenkin valintojen seuraamukset nakyvat vasta pelin lopussa tai jopa vasta

jatko-osassa.
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Néin laajan ymparistollisen tarinankerronnan kéyttamisessa on hyva varmistaa, ettd mah-
dollisen kehitystiimin kaikki muut jasenet ovat samaa mieltd paatoksen kanssa. Vastaa-
vanlaisien kokonaisten pelimaailman ”jélkitila”-alueiden luominen on kallista, ja niiden
tekemisté on harkittava tarkkaan, varsinkin kun vain osa pelaajista tulee sen todennékoi-
sesti ndkemaan. Namé on suunniteltava pelikehityksen mahdollisimman aikaisessa vai-

heessa, silla tallaisia muutoksia ei enda kehityksen loppupuolella helposti toteuteta.

4.1.1 Tutkimusty0 ja inspiraatio

Tutkimusty6lla on huono maine. Jotkut kokevat sen pelottavaksi ja turhaksi, koska he
ajattelevat, ettd maailmojen rakentamisessa mielikuvitus on ainut asia mité tarvitaan.
Mutta jokaisen narratiivista vastaavan tai narratiivikirjoittamisen alalle haluavan pitaisi
tehda tutkimustyotd, koska se antaa Kirjoittamiselle lahtokohdan. Historiassa, miksei
my0s nykyhetkessd, voi olla tilanteita ja olosuhteita, jotka vastaavat kehityksessa olevan
pelin maailman tapahtumia. Jos pelin maailman elementit pohjautuvat oikean maailman
vastikkeisiin, pelin skenaariot, konfliktit, hahmot ja miljo6t tuntuvat mahdollisilta, koska
ne, joita on kaytetty inspiraationa, ovat mahdollisia. Oikean maailman tapahtumia ja
omaa eldmaa inspiraationa kayttamalla on mahdollista luoda aidoilta ja uskottavilta tun-
tuvia maailmoja ja tarinoita. Ridley Scott kaytti omia muistojaan Hong Kongista inspi-
raationaan luodessaan Blade Runnerin San Angeles -kaupunkia (Heussner ym. 2015, 51,
53). Maximo-pelisarjan ja Pac-Man Worldin pelisuunnittelija Scott Rogers totesi oppi-
neensa paljon tarinan kertomisesta yleisolle tutkimalla huvipuistojen, varsinkin Dis-
neylandin, karttoja. Tutkiessaan Disneylandia tarkemmin han huomasi sen suunnittelussa
ja rakenteessa olevan yhtalaisyyksia pelimaailman suunnitteluun, luomiseen ja rakentee-
seen; molemmissa on yksi iso maailma, joka koostuu erilaisia nahtavyyksia ja tehtavia

siséltavista tarinavetoisista alueista (Rogers 2014, 220).

Deus Exin kehittgjat olivat selvasti tietoisia esimerkiksi Hong Kongista ja sen historiasta
tai vahintaan tekivat jonkinlaista taustatutkimusta siita pelid varten. Aitojen paikkojen ja
niiden nimien liséksi autenttisuutta tuovat pienet yksityiskohdat. VersaLife-yritys, jonka
epéillaén olevan osallisena pelissa pyorivaan salaliittoon, yrittdd motivoida heidan tyon-
tekijoitaan toimistotilojen katon rajassa olevilla nayt6illa, joissa vilkkuu rohkaisevia,
tyontekoon motivoivia sanoja, kuten “kunnia”, ’luottamus” ja vastaavia muita sanoja,
jotka ovat keskeisia arvoja aasialaisessa kulttuurissa. Taméan lisdksi tarkkasilmaisimmat

saattavat huomata sanojen, kuten “kunnian”, englanninkielisessé kirjoitusasussa jotakin
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pientd mutta sitakin merkityksellisempad; se on kirjoitettu brittienglannin Kirjoitusasun
mukaisesti honour” (vrt. amerikanenglannin “honor”), miké on viittaus Hong Kongin
historiaan brittihallinnon alaisuudessa. T&ma on osoitus siitd, ettd pelin yhdysvaltalainen
kehitystiimi lon Storm halusi pelistd autenttisen tuntuisen pienintékin yksityiskohtaa

myoten.
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Kuva 9. Tyontekijoiden motivointia tulevaisuuden Hong Kongissa. Kuvakaappaus pelistd Deus Ex. lon Storm / Eidos
Interactive. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Hyvén tutkimustyon tekemiselld ei pelkastaan haeta inspiraatiota ja vaikutteita, vaan silla
voi myos vélttaa esimerkiksi kulttuurillisia sudenkuoppia tai asioita, jotka sotivat totuu-
den kanssa. Jos esimerkiksi haluaa esittdd Costa Rican realistisessa valossa, ei kannata
peliin kirjoittaa tehtavad, jossa pelaajan hahmon taytyy 16ytda Costa Rican armeijan jasen
- kyseinen maa on nimittéin lakkauttanut armeijansa. Jos haluaa esimerkiksi ympériston
tai symbolisten asioiden avulla kertoa jotain, tdytyy varmistaa, ettd muistakin kulttuu-
reista ja eri uskonnollisista taustoista tulevat pelaajat ymmartavan asian halutulla tavalla
(Heussner ym. 2015, 54).

4.1.2 Tekstilla vaiei?

Tekstid kaytetddn yleisesti ympariston kautta annetussa tarinankerronnassa graffiteissa tai
muissa kirjoitusasuissa. Tama on keino kiertaa tekstin kayttod dialogissa tai valivideoissa.
Kerronnasta vastaavat suunnittelijat ovat joskus kovan paineen alla, koska heidén on kay-
tettdva mahdollisimman vahén tekstid. Tama ei tarkoita sitd, etteiko tekstia saisi kayttaa,
mutta on tapauksia, jolloin sité ei tarvitse kayttad. Ympéristollinen tarinankerronta hoitaa

kaiken selittelyn muiden puolesta.
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Kun pelaaja on kokemassa jonkin suuren tapahtuman tai paljastuksen, pelihahmon kom-
mentit tai tekstin lisddminen asian selittdmiseksi juuri sill4 samaisella hetkell& tapahtu-
man kanssa voi vahent&d tapahtumahetken emotionaalista vaikutusta. Saattaa olla pa-
rempi antaa pelaajien itse reagoida siihen eika kertoa heille, miten heidén pitéisi reagoida.
Myo6hemmin tapahtuman jélkeen voi kertoa, miten se vaikutti maailmaan tai tarinaan tai

laittaa hahmot keskustelemaan siitd nayttaakseen, miten he ovat tapahtuneen kéyneet l&pi.

Tarinankertojan tulee miettid, minkélaisilla tunteilla haluaa pelaajien reagoivan koke-
maansa. Tamé voi auttaa paattdmaan, tarvitseeko kohtaan siséllyttaa dialogia tai tekstia
tietynlaisiin tilanteisiin. Jos pelaajan halutaan tuntevan jotakin ylivoimaista tai on selvéa,
ettd se, mita he ovat juuri kokeneet, on ollut todella hirve&a tai inmeellist4, puhuminen tai

“tekstaaminen” pelaajalle voi pilata tunnelman.

Kuva 10. Tatd maisemaa pelaaja voi hiljaisuudessa katsoa niin kauan kuin pelaaja itse haluaa. Kuvakaappaus pelista
The Last of Us. Naughty Dog / Sony Computer Entertainment. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Graffiti on tekstid, ja se voi olla ihan yhtd huono ratkaisu kuin liian ilmiselvé tai ilman
asiayhteytté oleva dialogi. Graffiteja kéytettdessd on varmistettava, ettd ne varmasti tuo-
vat tai lisdavat jotakin peliin. Sen ei tarvitse olla ”the cake is a lie” (suom. “kakku on
valhetta”) -tyyppinen paljastus niin kuin Portalissa. Left 4 Deadissé on joitakin todella
hyvié esimerkkejé graffiteista, jotka tuovat jotakin lisd4 pelin maailman rakentamiseen.
Seinille on raapusteltu selviytyjien valisia keskusteluja maailmantilasta seka moraalisia
ja filosofisia kannanottoja ihmiskunnan vastuullisuudesta Green Flu:n, vihredn flunssan,

puhkeamiselle ja leviamiselle.
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Kuva 11. Eloonjaaneiden toisilleen jattamat viestit seinissa antavat liséatietoa pelimaailman tilasta. Kuvakaappaus
pelista Left 4 Dead. Valve South / Valve Corporation. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Jos peli julkaistaan monelle eri kielelle, on myds otettava huomioon, ettd kovakoodattu
teksti pelin grafiikassa on paljon vaikeampi muuttaa myéhemmin kuin yksinkertaisesti

lokalisoida hahmon puhe tai sanat pelin sisdisessa Kirjassa halutulle kielelle.

Jotkin pelit eivat yksinkertaisesti tarvitse tekstié tai dialogia. Limbo olisi taysin erilainen
peli, jos siind olisi tekstia tai dialogia. Sen sijaan se sallii pelaajien mielikuvituksen ja
tunnepohjaisten reaktioiden selittdd pelin tapahtumia. Pelaajat voivat keksia huomatta-
vasti kieroutuneempia teorioita sille, miksi pienet pojat on lukittu hakkeihin tai miksi he
yrittavat tappaa pelaajan hahmon. Jos pelaajat saisivat vastauksen téhan, he saattaisivat
pettyd (Heussner ym. 2015, 146-148).

4.1.3 Kasintehdyt vastaan proseduraalisesti luodut maailmat

Nykyaan, varsinkin indie-pelien kehittajien keskuudessa, on tullut hyvinkin suosituksi
tehda pelien kentat algoritmin kautta koodissa tehden proseduraalisesti luotua sisaltoa.
Tama tarkoittaa sitd, ettd koodi luo satunnaisgeneraattorilla joka kerta uudenlaisen kentén
pelaajalle pelattavaksi. Erilaisia kenttdmahdollisuuksia on miljoonia, eikd yksikadn pe-
laaja tule ndkemaan taysin samanlaista kentt&d, mika antaa pelille nopeasti melkein rajat-
tomat maarat sisaltéa ja nain ollen uudelleenpeluuarvoa. Kehittdjien ei tarvitse kayttaa
enempaa aikaa kenttien tekemiseen kuin on tarpeen, koska koodi hoitaa kaiken heidén

puolestaan.
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Mutta mika voitetaan ty6ssa, havitddn toisaalta ympéristollisessé tarinankerronnassa. Ka-
sin tehdyisséa kentissa ja pelialueissa on persoonallisuutta. On olemassa syy, miksi kaikki
muistavat ensimmaisen Marion aivan ensimmaisen kentan. Ké&sin tehdyt kentéat sallivat
suunnittelijan luoda juuri sellaisen kokemuksen kuin he itse haluavat ja tehda juuri sel-
laisia haasteita ja tarinoita kuin he haluavat pelaajien kokevan. Ympériston kautta kerro-
tussa tarinassa voi olla tarked, etté tarkeimmaét tarinaa edistavat asiat 10ytyvat juuri oike-
asta paikasta, jotta pelaajaa voi ohjailla oikeaan suuntaan.

Katsoen pelejd ja miten useimmat niista kasittelevat satunnaisesti luotuja kenttid, niissa
on aina selvisti ndhtdvissd “samankaltaisuus”. Kéasintehdyissa kentissa tatd on helppo
katsoa l&pi sormien, koska persoonallisuuden ja ainutlaatuisuuden tunne pitdd pelaajan
sitoutuneena peliin. Proseduraalisesti luoduissa kentissé se alkaa tuntumaan jossakin vai-

heessa toistuvalta (Bycer, 2016).

Ei ole mahdotonta 16yt&4 jotain keinoa, jossa voisi hyddyntda niin sanotusti parhaita asi-
oita molemmista maailmoista. Esimerkkina voisi olla avainpaikkojen tekeminen késin,
mutta samalla muiden ymparistojen luominen satunnaisesti. Molemmissa on omat hyvat
ja huonot puolensa, mutta suunnittelijan taytyy tarkoin miettid, mika on pelille ja sen ke-
hitykselle parasta; ovatko loputtomat, mutta satunnaisesti rakennetut kentét pelin kannalta

parempi, vai vaatiiko pelin maailma ja sen tarina jotakin, jonka voi vain ihminen luoda

tarkoin suunnitellusti kasin.

Kuva 12. Diablo-pelisarjassa kylat ja juonelle tarkeét paikat ovat tehty kasin, kaikki muu luodaan proseduraalisesti.
Kuvakaappaus pelistd Diablo 3. Blizzard Entertainment. Kaikki oikeudet pidatetaan.
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4.2 Tarina ja juoni

Ympadristollinen tarinankerronta tarjoaa vaihtoehdon tarinan ja juonen kuljettamiselle
kayttdmatta juonta kuljettavia valivideoita, animoituja tapahtumia tai interaktiivista dia-
logia. Esimerkiksi ei-pelattavat hahmot eli NPC:t saattavat antaa térkeaa tietoa satunnais-
ten, tunnelmaa tuovien taustalla kuuluvien keskusteluiden kautta tai ne voivat mainita
paikoista, joissa pelaajan on mahdollista tai pakollista kdyda. Ne voivat kayttaytya epai-
Iyttavasti, jolloin pelaajien taytyy selvittad, miksi. Jos joukko ei-pelattavia hahmoja juok-
see poispadin joltakin alueelta, pelaajat voisivat esimerkiksi tutkia aluetta, mika siella on
aiheuttanut hahmojen joukkopaon tai laittaa pelaajat taistelemaan alueella jotakin vihol-

lista vastaan.

Kenttasuunnittelussa on mietittavé, milla ja miten pelaajaa ohjeistetaan tiettyyn suuntaan
tai tarjotaan heille mahdollisuus poiketa polulta, esimerkiksi perinteisella haarautuvalla
tiella. Ymparistolliselld tarinankerronnalla voidaan ohjailla pelaajaa erilaisiin paikkoihin,
olivat ne tarinan tai juonen kannalta tarkeita tai ei, paljastaa juonenkaanteitd, antaa vih-

jeitd tai antaa tulevista tapahtumista enteilevia viittauksia.

Suunniteltaessa pelin tarinaa, juonta ja peliympériston kéyttamistd niiden kertomisen
apuna tulee miettida, millaisia paikkoja ja sijainteja tarvitaan tarinan kertomisen avuksi,
miten pelaajat saadaan niihin paikkoihin, ja mita tavaroita, visuaalisia vihjeitd, hahmoja

ynna muita pelaajien taytyy 16ytaa niissa kaydessa.

Esimerkiksi kauhupelisarja Project Zero kayttaa pelissa olevia aaveita osana ymparistoa.
Niistd ei koskaan tiedd, milloin ne ilmestyvat, mutta pelaaja kuulee ne. Aaveita seuraa-
malla pelaaja 16ytaa paikkoja, joissa lojuu Kirjeita seka paiva- ja muistikirjoja, joita luke-
malla pelaaja saa paremman kasityksen aaveista ja niiden voittamisesta. Aaveiden seu-
raaminen voi myos johtaa juonta eteenpdain kuljettavaan vélivideoon (Heussner ym. 2015,
142).

System Shock 2:ssa tarinaa kuljetetaan pééasiassa audiologien valitykselld, mutta peli
osaa kommunikoida ymparistdjenkin avulla taitavasti, jos pelaaja osaa pitaa silmat auki.
Pelin yksi selvimmista ympériston avulla kerrotuista asioista liittyy pelin loppupuolis-
kolta 16ytyvaan kappeliin ja siihen, mité silld yritetddn hienovaraisesti kertoa pelin sen
hetkisesta tilanteesta.



29

Peli sijoittuu avaruusalukseen, jossa asiat ovat menneet monk&én. Pelaaja on joutunut
liittoutumaan sarjan edellisen osan padpahan, tietoisuuden saavuttaneen tekoélyn, kanssa.
Pelissé edetdkseen pelaajan taytyy eréassé kohtaa kaantéa aluksen painovoima ympari.
Hieman my6hemmin pelaajan eteen tulee pitka, himmeasti valaistu kéytéva, jonka keski-
vaiheilla on oviaukko. Jatkamalla kdytdavéaa eteenpdin pelaaja paasisi kentén loppuun,
mutta haarautuvasta oviaukosta paistaa kirkasta valoa. Oviaukosta astuessaan pelaajan
edesta paljastuu kirkkailla valoilla, valkoisilla seinilld ja penkkiriveill& varustettu huone,
jonka takaseinalla on iso risti. Jokin on kuitenkin hullusti. Kaiken puhtauden keskelta
loytyy verijalkid ja muutaman miehistdn jasenen ruumis. Aikaisemmin k&annetyn paino-

voiman takia iso risti seindlla nayttad olevan vaarinpain.

Kuva 13. Téasté kappelista on pyhyys kadonnut aikoja sitten. Kuvakaappaus pelista System Shock 2. Irrational Games,
Looking Glass Studios / Electronic Arts, Night Dive Studios (digital). Kaikki oikeudet pid&tetaan.

Kappelista ei 16ydy audiologin ja muutamien tavaroiden lisaksi mitaan, mité pelaaja tar-
vitsisi pelin lapdisemiseen, mutta synkkaan kaytavaan loistavalla valolla varmistettiin se,
ettd pelaaja tulee nakemé&an huoneen. Valo oli poikkeavuus, jolla ohjailtiin pelaaja kiin-
nostumaan tarpeeksi ja astumaan sisaan. Sen liséksi, ettd kappelin vaarinpaisyys antaa
pelaajalle jonkin tutumman ympariston avulla visuaalisesti tiedon siitg, ettd pelaaja seisoo
katossa, se myo6s konkretisoi pelin tilanteen, kuinka asiat ovat taysin paélaellaan. VVaarin-
péin oleva risti itsessdén on eradnlainen ennakoiva vihje siitd, ettd hatara liittoutuma tie-
toisuuden saavuttaneen tekoalyn, SHODAN:n, kanssa voi olla kuin sopimus paholaisen

kanssa...
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4.3 Hahmon kehitys ja luonnehdinta

Niin kuin oikeassakin eldmassé, ympaéristot, joita pelissé esiintyvat hahmot asuttavat, voi-
vat kertoa paljon heistd. Missa he asuvat tai mitd he omistavat voivat kertoa pelaajalle
paljon hahmon tai hahmojen sosiaalisesta statuksesta tai esimerkiksi siitd, mika on heille
tarkedd. Hahmojen toiminta ja teot voivat muuttaa paikkoja heidan ymparilldén antaen
syvempad tietoa hahmon kehityksesté ja luonnehtimisesta. Pelihahmot, olivatpa he pelat-
tavia niin sanottuja pelaajahahmoja tai ei-pelattavia hahmoja, voivat olla epéluotettavia.
Ymparistollinen tarinankerronta voi olla yksi keino paljastaa totuus heista (Heussner ym.
2015, 144).

Sen sijaan etta turvautuisi altistamaan pelaajan kovakouraisesti kaikelle hahmosta kerto-
valle tiedolle, pelialue tai huone voidaan raataloida tavoin, joilla pelaajilla on mahdolli-
suus tutkia ja imeé kaikki tieto siitd, kuka hahmo on. Vuonna 2011 julkaistussa aiemmin
mainitun Deus Ex -pelin esiosassa Deus Ex: Human Revolutionissa pelaajan hahmon,
Adam Jensenin, asunto on hyva esimerkki siitd, kuinka kerronnallisen suunnittelun ja pe-
liympariston suunnittelun yhdistyminen antaa pelaajalle mahdollisuuden tutustua hah-
mon historiaan ja psyykeen korostamalla niitd ympériston vihjeiden avulla. Jensenin
asunnon jarjestely ja tavaroiden minimaalisuus antaa laajasti syvallisempad ymmarrysta
muun muassa hanen sen hetkisesta mielentilastaan ja harrastuksistaan, samalla kun eri-
tyisesti asunnon vessa tuo ilmi yksityiskohtia hanen augmentteihinsa liittyviin integroin-

tiprosesseihin.

Aivan pelin alussa Jensen palaa kotiin selvittydan kuolettavista rajahdyksen aiheuttamista
vammoista. Hinen tyonantajansa pelastaa hdnet ja “augmentoi” hinen vartalonsa kyber-
neettisilld modifikaatioilla. Pelaaja saapuu Jensenin asunnolle, jonka yleistunnelmasta
saa vaikutelman, ettd Jensen on hadin tuskin asettunut taloksi. Muuttolaatikoita 16ytyy
purkamattomina ympari asuntoa. Hanen henkilokohtaiset tavaransa, kuten valokuvat ja
pesépallomaila, ovat vield purkamatta, vaikka pelaaja voi 10ytéé pesépallon Jensenin tyo-
poydaltd. ”Parane pian” -Kortit makuuhuoneessa lipaston p&élla kertovat hanen vakavasta
loukkaantumisestaan ja toipumisestaan. Vessasta 10ytyy monia erilaisia ladkkeita, joiden
voidaan olettaa olevan seuraamusta Jensenin augmentointiprosessista. Hanen kahvipoy-
dallaan on sahkoéinen kirja, e-kirja, joka kertoo vesikellojen rakentamisesta seké sellaisen

rakentamiseen tarvittavat osat. Tama viittaa h&nen olevan viehattynyt osien kokoami-
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sesta, samoin kuin hédnet on “koottu uudelleen”. Erilaiset tavarat, kuten toistuvat kirjoi-
tusharjoitukset ja rikki lyoty peili, josta 10ytyy kiinnitettynd viesti, minka lukemalla sel-
viaa, ettd se on rikottu aikaisemminkin, ovat selvia viitteita siita, ettd Jensenin on tarvin-

nut totutella augmentteihinsa, eika tdma ole ollut hanelle helppoa saati iloista aikaa.

Kuva 14. Laatikoista on purettu vain tarpeellinen kuusi kuukautta loukkaantumisen jalkeenkin. Kuvakaappaus pelista
Deus Ex: Human Revolution. Eidos Montreal / Square-Enix. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Kaikki ndma asiat ovat sielld antaakseen pelaajalle mahdollisuuden saada enemmaén tietoa
Jensenin eldmésté alussa tapahtuneen rajahdyksen ja pelin jatkumisen valiseltd ajalta.
Niita ei tyonneté pelaajan kasvoille véakisin, mutta ne eivat mydskaan ole niin hienova-
raisia etta ne olisivat tdysin huomaamattomia. Taman hahmon kehitystarinaa on myo-
hemmin jatkettu vuonna 2016 tulleessa jatko-osassa Deus Ex: Mankind Divided, joka
sijoittuu kaksi vuotta Human Revolutionin tapahtumien jalkeen. Jensenin asunnossa ta-
varat on purettu laatikoista ja olohuoneen poydalta 16ytyy opaskirja, jossa annetaan ihmi-

sille neuvoja, kuinka paastetaan irti menneisté ja eletaan péiva kerrallaan.

Pelattavan hahmon asunto on kuvaus hénen viimeaikaisista olosuhteistaan (hahmo me-
netti melkein henkensd, mika johti hdnen augmentointiinsa), hanen nykyisisté olosuhteis-
taan (han yrittaa edelleen totutella uuteen vartaloonsa), hdnen tdman hetkisestd mielenti-
lastaan (hdnen kyvyttomyytensé purkaa muuttolaatikot ja asettua, jatko-osassa asettunut
aloilleen) sek& hanen siséisestda myllerryksestdan (viha héneen tehtyja radikaaleja muu-

toksia kohtaan, jatko-osassa asian hyvaksyminen).
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4.4  Aanien merKkitys pelissa

Yleensa kun puhutaan kenttasuunnittelusta, peliymparistdista tai tarinankerronnasta ym-
pariston avulla ihmiset ensimmaisend ajattelevat visuaalisia asioita, mutta &anilla tai nii-
den puutteella voi olla iso merkitys esimerkiksi tarinankerronnassa. Pelin &&net ovat yksi
keino lisata tietoa peliympéristoon. Aanilld voi tehdd pelaajan liikkumisen houkuttele-
vammaksi, luoda peliin tunnelmaa, vahvistaa pelin tapahtumia tai vaikkapa palkita pelaa-

jan saavutuksia.

Adnet voivat vihjailla pelaajalle, minka tyylista tarinaa peli haluaa kertoa. Aanet on pe-
leissa suurimmaksi osaksi suunniteltu antamaan tukea pelin tapahtumille, mutta ne voivat
my0s antaa selityksen ymparistosta 16ytyville alueille ja esineille. Koska pelaaja ei voi
oikeasti koskettaa esimerkiksi pelissa hanen nakemidan metalliseinid, aanilla voidaan an-
taa pelaajalle tarkempaa kuvaa siitd, minkélaisesta materiaalista esimerkiksi lattia, jolla
héan kavelee, on tehty. Adni voi korostaa syvanteita kaiuilla, talon vanhuutta lattian nari-
nalla, saada ruohon tuntumaan tuuhealta upealla suhinalla tai vahvistaa suon aavemai-
suutta paksulta kuulostavalta laiskeelld, joka saa pelaajan ihon kananlihalle, kun hén

miettii, mihin h&nen hahmonsa on joutumassa (Totten 2014, 387).

Sci-fi-kauhupeli Dead Space voitti vuosina 2008 ja 2009 lukuisia palkintoja parhaista
aanista ja aanisuunnittelusta. Dead Spacessa kaivosalus USG Ishimuran moottorien hu-
mina, metallin narina kylmassé avaruudessa seka tyhjilla kaytavilla kaikuvien mahdollis-
ten elonjadneiden kauhunhuudot kertoivat lohdutonta tarinaa siitd, ettd jokin oli mennyt
pieleen ja pelaaja oli yksin. Valilla pelaajan taytyi tarinassa edetdkseen astua avaruuden
tyhjioon ilmalukosta tai aluksen rungossa olevan reién kautta, jolloin &anet vaimenivat ja
muuttuivat humiseviksi. Yksindisyyden tunne avaruudessa vain kasvaa pelaajassa, kun
tyhjidssé ainoat selvasti kuultavat &&net ovat suojapuvun happiséilion piipitys seka pelaa-

jahahmon hengitys ja dhind puvun sisalla.
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Kuva 15. Avaruudessa kukaan ei kuule huutoasi. Kuvakaappaus pelista Dead Space. EA Redwood Shores / Electronic
Arts. Kaikki oikeudet pidatetaan.

4.5 Kenttasuunnittelu, pelimekaniikat ja ymparistéllinen tarinankerronta

Jokaisen ympéristollisen tarinankerronnan tekniikan voi liittad pelin kenttasuunnitteluun.
Mitd enemman tekniikoita kéytetadn, sitd enemman seka tarina etta pelattavuus vetévéat

pelaajaa mukaan.

Brothers: A Tale of Two Sonsin kenttasuunnittelu rohkaisee pelaajia olemaan vuorovai-
kutuksessa ympariston kanssa. Pelaajat ohjaavat samanaikaisesti kumpaakin kahdesta
veljeksesté l&pi pelin maailman. Molemmilla veljeksill4 on omat, erilaiset persoonansa.
Vanhempi veljeksistd on kéytdnnonlaheisempi ja keskittyneempi saamaan tyén paatok-
seen, kun taas nuorempi veljeksista on leikkimielinen ja ilkikurinen. Vuorovaikutus ih-
misten ja objektien kanssa havainnollistaa molempien veljesten luonnekuvausta. Olles-
saan vuorovaikutuksessa kotinsa edustaa lakaisevan naisen kanssa vanhempi veljeksista
auttaa hantd lakaisussa, kun taas nuorempi veljeksista ottaa naisen luudan ja tasapainot-

telee sitd kammenelldan (Heussner ym. 2015, 145).

Arkham-sarjan peleissa pelaajat eivat pelkastadn Batmanind hutki ja potki rikollisia, vaan
he joutuvat myds kayttamaan maailman parhaan etsivéan vempaimia ja paattelykykya ede-
tdkseen pelien kentissé ja tehtdvissa. Paikka paikoin jokaisessa Arkham-pelissé tulee vas-

taan tilanne, jossa Batman joutuu kayttdmaan etsivakatsettaan 10ytadkseen ymparistosta
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johtolankoja, joiden avulla han paéattelee tapahtumien kulun alueella. Kaikkien johtolan-
kojen loytymisen jalkeen matka jatkuu jalkia seuraamalla ja rosvoja salakuuntelemalla tai
kuulustelemalla, kunnes lopulta johtolangat vievét Yon ritarin superrikollisen luokse.

Ballistic Trajectory
Fully Processed

Evidence identified
(&) 127mm sniper

(@) Evidence Scanner .~

Kuva 16. Batman kayttaa etsivanékdaan todisteiden 18ytamiseen. Kuvakaappaus pelistd Batman: Arkham City. Rock-
steady Studios / Warner Bros. Interactive Entertainment. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Mika on totta kenttasuunnittelussa ja ymparistollisessa tarinankerronnassa, on myos totta
pelimekaniikoissa ja ympaéristollisessé tarinankerronnassa. Jokaisen ympéristollisen tari-
nankerronnan tekniikan voi yhdistdd pelimekaniikoiksi. Ohjekirjoja painetaan yha va-
hemman, eikd moni pelaaja nykypaivana niita lukisikaan. Pelin ymparistja kayttamalla
voidaan pelaajia ohjeistaa pelin mekaniikoista, samalla kun heille kerrotaan jotakin pelin

maailmasta.

Alan Wake, pelattava hahmo suomalaisten alun perin vuonna 2010 julkaisemasta saman-
nimisesta pelistd, ei voi kayttda lydomaaseita, eikd hén voi nostaa niitd maasta. Han voi
kayttaa ainoastaan pistooleita ja muita ampuma-aseita, kun taas vihamieliset ei-pelattavat
hahmot kayttavat ainoastaan lydmaéaseita. Pelaajat ovat opetettu kayttaytymadn tietyin
tavoin peleissé: heidat on esimerkiksi opetettu kerddmé&an maassa lojuvia tavaroita eli
loottaamaan (engl. loot > rydstelld, ryostdsaalis), niin kuin pelialalla sanotaan. Kuvittele
pelaajien turhautuminen, kun Wake joutuu yllatyshyokkayksen kohteeksi ja péasee hen-
gestdan pelaajien yrittdessa turhaan noukkia maasta lyoméaasetta. Pelaajille sen nayttami-
nen, ettei Wake voi noukkia lydmaaseita, on tehokas tapa opettaa pelin saant6ja. Lyoma-
aseen laittaminen pelin ymparistoon kertoo myos jotakin pelin maailmasta. Tdmé antaa

pelin sisdisen vastauksen kysymykseen, mistd viholliset 16ytavét heidén aseensa.
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Pelin mekaniikat voivat lis4té tarinaankin jotain. Kun pelaaja tappaa jotakin pelissa, he
tietavat, ettd lopulta ruumis ikdan kuin maagisesti havida. Tama on myos todellisuutta
vuonna 2011 julkaistussa pelissé Bastion - ainakin ennen pelin loppupuolta. Pelin ldhes-
tyessa loppua pelaajat saavat selville, ettd pelattavan hahmon etninen ryhmé on vastuussa
toisen Ura-nimisen ryhman massiivisesta kansanmurhasta. Pelaajan taytyy pelin lopussa
taistella Uraa vastaan, mutta heidén kuollessaan heidan ruumiinsa eivét katoa. Ne pysyvat
pelimaailmassa kuten oikeat ruumiit. Sen liséksi ettd tdma on vastoin sitd, mitd peleissa
yleensa odotetaan tapahtuvan, se on myods emotionaalisella tasolla kuin isku vasten kas-
voja. Se on symbolista. Se vahvistaa sen, ettd kansanmurha tapahtui - ja sind, pelaaja, nyt
tuhoat Uran kansaa.

Tama tapaus sitoutuu osaksi tarinaa, mutta sita kaytetdan myos saamaan pelaajasta esille
jonkinlainen tunnetason reaktio. Pelaaja joutuu aivan pelin lopussa kohtaamaan potenti-
aalisen tunteellisen hetken ja tekem&&n hetkeen sopivan péaatoksen. Ymparistollista tari-
nankerrontaa kaytetaan tassd mekaniikkojen kautta, jotta saataisiin pelaajat emotionaali-
sesti osallistuneiksi seké saataisiin heidéat pohtimaan pelimaailmassa tapahtuneita julmia

asioita (Heussner ym. 2015, 146).

4.6 Genre jayleisd

Ympariston avulla kerrottua tarinaa toteutettaessa taytyy aina pitéé pelin genre eli pelin
tyylilaji ja yleis6 mielessa. Toimintapainotteisissa peleissé visuaalisuuden taytyy olla tar-
peeksi huomattavaa, jotta pelaajat huomaavat ne. Joskus pelaajat eivat huomaa niita, oli-
vat ne sitten minkalaisia tai nakdisia tahansa, mutta heille pitaa antaa jokainen mahdolli-

suus huomata ja kokea kaikki informaatio.

Kaikki pelaajat eivét ole eivétka halua olla tutkijoita tai 16ytoretkeilijoita. Jos peli yrittaa
viestittda pelaajalle kaiken tiedon, mit4 he tarvitsevat edetékseen pelissg, taytyy pitaa
huoli siitd, ettd tieto on ilmeistd ja silmiinpistavaa. Pelaajille taytyy ndyttaa jotakin, joka
Kiinnittd4d huomion kuin iso neon-valoilla varustettu vilkkuva nuoli. Keskeisten viestien
taytyy olla n&htdvissa ja kaikenlaisten pelaajien ymmarrettévissa pelaajan pelityyliin kat-

somatta.
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Acting
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Players 3= World

Socializers Explorers

Y

Interacting

Kuva 17. Pelisuunnittelijat ovat kéyttédneet Bartlen taksonomiaa apuna maéritellakseen tietynlaista yleisoa miellytta-
vien pelien vaatimukset. Kuva: Wikipedia (https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_taxonomy_of player_types)

Hyvé asia pohdittavaksi on myos niiden pelaajien palkitseminen, jotka pitavat pelin maa-
ilman tutkimisesta. Visuaaliset sanaleikit, mielenkiintoiset taustalla kuuluvat keskustelut
tai muu &animaailma, jota he saattavat kuulla jaatyaan roikkumaan seudulle, sisépiirin
vitsit, “Easter eggit” (esimerkiksi sisépiirin Vitsit tai viestit, jotka ovat hyvin piilotettuja
peliin ja vaikeita 10yt4d) ja muut erityiset oivallukset ovat hyvé tapa palkita tutkimiseen
ryhtyneitd pelaajia (Heussner ym. 2015, 147).
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5 SUUNNITELMASTA TOTEUTUKSEEN

Ymparistollisen tarinankerronnan toteuttamiseen tarvitaan kaikkien tiimin jasenten yh-
teisymmarrysta ja se vaatii yhteistyona tehtya ponnistelua. Kaikilla tiimin jasenilla aani-
suunnittelijoista grafiikasta vastaaviin on ideoita. He eivat valttaméatt4 ole kerronnasta
vastaavia suunnittelijoita tai pelikirjoittajia, mutta heidan kuuntelemisensa ja pitdmisensa
0sana prosessia auttaa heitd arvostamaan pelin kerronnallista suunnittelua enemman.

Heill& on jotakin omaa kerronnassa ja he myds satsaavat siihen enemman.

Kerrontaan liittyvat paatokset taytyy tehda pelinkehityksen alkuvaiheessa. Jokaisen aa-
niin, grafiikkaan, kenttiin tai pelattavuuteen liittyvan elementin kaytto tarinassa aiheuttaa
tiimin jasenen aikatauluun péivien tai jopa viikkojen edesté lisdd kuormitusta. Y mparis-
tollinen tarinankerronta ei ole keino tayttaa aukkoja juonessa kehityksen loppuvaiheessa,
vaan sen pitéisi olla osa suunnitelmaa alusta I&htien antaen taydellisemman kokemuksen
kuin se, etta viimeisella minuutilla yritetaan tayttaa juoniaukkoja epéatoivoisilla tekstipat-
killa.

Muiden ympéristollisen tarinankerronnan suunnitteluun osallistuvien tiimin jésenten
kanssa kommunikoidessa taytyy kerronnasta vastaavana kertoa yksityiskohtaisesti suun-
nitelmista tarinan ja pelin alueiden suhteen. Esimerkiksi grafiikasta tai aanista vastaavilla
taytyy olla selke& késitys siitd, mika on jonkin sijainnin tarkoitus, mité silla halutaan ker-
toa maailmasta ja sen asukkaista, mit4 &anien tai grafiikan on tarkoitus merkita tai min-
kalaisia tunnereaktioita pelissa on tarkoitus saada aikaiseksi. Referenssien kuten valoku-
vien, danitiedostojen tai jopa omien hahmotelmien kdyttdminen auttaa artisteja helpom-
min ymmartamaan hahmoja, paikkoja ja muita peliympariston palasia. Ilman selkeit4 esi-
merkkeja ideat ja muut ajatukset on helppo ymmartaa vaarin. Koskaan ei saa olettaa, etta

muut tietdvat mista puhutaan ja muutenkin on parempi antaa liikaa tietoa kuin liian vahan.

Avoimuus sekd valmius selvennyksien antamiseen ja uskaltautuminen niiden pyytami-
seen tarvittaessa on tarpeellista, varsinkin tyoskenneltéessé isossa tiimissa. Jokaisella tii-
min jasenell& on erilainen tyyli puhua ja kirjoittaa, joten on tarkeda rohkaista tiimin muita
jasenid esittdmaan paljon tarkentavia kysymyksia epaselvissa tilanteissa ja antamaan pa-

lautetta tehdyistd dokumenteista. Nain tiimin muut jasenet tuntevat olevansa enemman
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osallisena prosessissa ja he tietavat olevansa vapaita jakamaan ideoitaan, kun pelisuun-
nittelua, &ant4 tai grafiikkaa aletaan sisallyttdd ympéristOlliseen tarinankerrontaan
(Heussner ym. 2015, 147).

Varsinaisen tarinankerronnan luomisessa ei ole kyse pelkéstdan luovasta puolesta, vaan
my0s siitd, miten tiimin kanssa tyoskennelladn, miten pelin osa-alueiden toisistansa riip-
puvat tyot tasapainotetaan ja miten voi tietdd, milloin oma ty6 laitetaan etusijalle ja mil-
loin muiden j&senten tyot priorisoidaan. Nama ovat kaikki tarkeita asioita oivaltaa, jotta

tarina saadaan kerrottua yleisélle.

Jos ei kykene tydskentelemdan muiden tiimin jasenten kanssa, tarinankerronnan toteutus
karsii, eika tarinan valittdminen yleisolle suju niin hyvin kuin pitdisi. Herattadkseen tari-
nan henkiin on yhté tarked ymmartaa muiden tiimin jasenten tydskentelytavat ja mité he
tarvitsevat toisiltaan kuin tietdd kaikki hyddynnettavissé olevat tekniikat ja menetelmat
(Heussner ym. 2015, 149).
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6 POHDINTA

Tarinat tulevat kokoajan tarkeammaéksi osaksi peleja. Peleja ei pelata enaé vain esimer-
kiksi hauskuuden ja haasteen takia, vaan niita pelaavat ihmiset haluavat myos kokea mu-
kaansa tempaavan tarinan, jonka maailmaan, hahmoihin ja juonikuvioihin he voivat toi-
minnan liséksi uppoutua. Ympadristollisell tarinankerronnalla voi syventéé pelin paatari-
naa tai kertoa jotakin pelin maailmasta, sen hahmoista ja heidan motivaatioistaan, ja jopa
pelin omista mekaniikoista ilman, ettd pelaajan kokemus ldsséhtdé ja “sielld olon tunne”
sarkyy. Siksi materiaalia tata tyotd varten kerattdessa oli yllattdvaa huomata, kuinka véa-
han, jos ollenkaan, asiaa kasitelld&n alan kirjallisuudessa. Pelisuunnittelun Kirjat kayvét
asiaa lapi yleiseltd kannalta, pelien tarinankerrontaa kasittelevat materiaalit pohtivat ylei-
sesti kerrontaa tai hahmoja ja heidan dialogiaan, ja kenttdsuunnittelun materiaalien tar-
koitus oli kdyda lapi kenttien tekemisen teoriaa ja prosessia. Jos asiaa edes kasiteltiin,
jokaisessa materiaalissa kaytiin aika lailla samat asiat eri sanoin, eika juurikaan uutta tie-

toa tullut vastaan.

Suurimmassa osassa tarinavetoisista peleistd ymparist6ja kdytetddn tarinankerronnassa
hyvaksi, mutta ympéristollista tarinankerrontaa kdytetdadn harmillisen véhan, sen oikein
tekemiseen kaytetaan liian vahan ajatusta tai se uhrataan taysin satunnaisgeneroitujen
kenttien ja uudelleenpeluuarvon nimissa. Ymparistdjen ja sen kautta kerrottujen tarinoi-
den hyotyja saatetaan késitella teatteri- ja elokuvataidetta kasittelevissa materiaaleissa ja
oppilaitoksissa tarkemmin, mutta aihetta pelien nakokulmasta kasitteleville oppaille, ope-
tukselle ynna muille materiaaleille olisi enemmankin kayttod. Ehka asiaa ajatellaan kir-
joittajien keskuudessa itsestadanselvyytend, mutta monet uudetkin tarinavetoiset pelit to-
distavat ettei se ole ndin. Tastd syysta ymparist6jé, niiden suunnittelua ja ymparistollista
tarinankerrontaa olisi hyva kayda laajemmin l&pi oppilaitoksissa, joissa pelialan opinnot
ovat mahdollisia, eik& jattaa tulevia, kuin myos kokeneempia, pelintekijoita itse arvaile-

maan. Aiheen ymmartdminen on tarked& muissa medioissa, miksi siis ei peleissa?

Mité tahén tyohon tulee, 16ydetyistd materiaaleista oli tarkoitus saada aikaan tekele, jota
nykyiset ja tulevat pelialan ammattilaiset voisivat kayttdd omien peliensa suunnittelussa
ja niiden tarinoiden Kirjoittamisessa apuna. Asia saattoi ehkd jaada pintaraapaisuksi,
mutta silla paédsee alkuun ja varmasti herattaa kiinnostuneissa ajatuksia. Tyota varten olisi

voinut lukea muihin medioihin kirjoittamiseen liittyvia oppaita ja katsoa, olisiko niita
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kautta saanut aiheetta kéytya syvaluotaavammin. Tydssé olisi myos voinut tarkastella I1a-
hemmin &&ni& ja musiikin vaikutusta ja merkitystd ymparistollisessa tarinankerronnassa.
Liséksi alalla jo vuosia tyoskennelleiden Kirjoittajien ja suunnittelijoiden haastatteluilla
tyéhon olisi voinut saada viela enemman sisaltéa ja tietoa, jota ei kirjallisuudessa ja
muissa materiaaleissa kasitelty. Naiden haastatteluiden tekeminen olisi ensimmainen as-

kel, josta aiheen laajentaminen olisi syyté aloittaa.
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