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1 Johdanto

Opinnaytetyoni kasittelee kauhugenrea videopeleissa. Aiheen valinta osoittautui todella
haastavaksi, silla halusin tehda hiukan perinteista teoreettisempaa tutkimusta - eli siis
keskittyad nimenomaan teksteihin ja pohdintoihin kdytannén 3D-mallintamisen sijaan.
Tarinankerronta, sadut, seka kaikenlaiset hahmot ovat aina olleet Iahella sydantani,
mutta nama aiheet taas tuntuivat aivan liian laajoilta, enka tiennyt mista lahtea
rajaamaan. Kauhupelit astuivat kuvaan ikadan kuin vahingossa, kun satuin itse
tarttumaan ohjaimeen ensimmaista kertaa. Olin koukussa valittdmasti, ja samalla tiesin

I6ytaneeni myos kauan etsimani aiheen.

En siis ole kauhupelien suurkuluttaja, ja ehka juuri siitd syystd koin genren erittain
mielenkiintoiseksi. Olen aina ollut kiinnostunut niin peleistd kuin psykologiastakin, joita
valitsemani aihe yhdistda. Aloittaessani oletinkin naiden pelien kayttdvan runsaasti
metodeja, joilla pyritddn vaikuttamaan pelaajan mielentilaan ja ehka jopa alitajuntaan.
Halusin  keskittyd tutkimuksessani nimenomaan useissa peleissa toistuviin
elementteihin, kuten esimerkiksi &aniin ja ymparistoihin, ja siihen, miten ne oikeastaan
vaikuttavat pelaajaan. Minua kiinnosti myds selvittda [0ytyisikd peleistd yhdistavia
kaavoja ja miten esimerkiksi teknologian harppaukset ovat vaikuttaneet genren
historiaan. Ymmarsin tutkimukseni kohteen olevan laaja, mutta paatin silti yrittda
kirjoittaa aiheesta toimivan kokonaisuuden, jonka avulla niin mind itse kuin muutkin
kauhupeleistd kiinnostuneet nakisimme selkedmmin ne rakennuspalikat, joista nama

pelit koostuvat.

Opinnaytetyoni koostuu massiivisesta teoriaosuudesta ja pienemmasta kaytannon
osuudesta.  Aluksi esittelen genren kaksi tyypillisinta esitysmuotoa:
tunnelmapainotteisen  selviytymiskauhun ja nimensa mukaan raiskyvamman
toiminnallisen kauhun. Taman jalkeen tutkin, kuinka pelit kauhun edustajina sijoittuvat
kirjallisuuden ja elokuvien lomaan, ja kdyn lapi nimenomaan peleille ominaisia keinoja
saikytellda meita. Teorian toinen osuus koostuu peleissa esiintyvien konkreettisten
elementtien tutkimisesta, eli esimerkiksi siitd minkalainen rooli ymparistolld on
kauhupeleissa, mitka asiat siella toistuvat ja minka vuoksi. Pohdintojeni paatteeksi
esittelen lyhykaisesti Game Jam -tapahtuman ja sielld tdna vuonna syntyneen Alone-

nimisen pelin, johon yritdn soveltaa kerailemiani tietoja kaytadnnossa, nahdakseni



voisiko tdman yksinkertaisen tarinapainotteisen pelin muuttaa edellda mainituin keinoin

kauhuksi.

2 Kasitteiden maarittely

Immersio tapahtuu kun pelaaja uppoutuu hyvin voimakkaasti peliin saavuttaen

flow'ksikin kutsutun tilan, jossa aika ja ulkopuolinen maailma tuntuvat katoavan taysin.

Side-scrollerille ei ole kunnollista suomenkielistda vastinetta. Nimitysta kaytetaan
peleista, joissa hahmoa kuvataan sivusuunnasta tdman liikkuessa ruudun poikki

(yleensa vasemmalta oikealle) kohti tavoitettaan (Wikipedia, 2014).

Point-and-click viittaa peleihin, joissa pelaaja klikkailee ruudulla nakyvia esineita ja
asioita vuorovaikuttaakseen niiden kanssa. Point-and-click-pelit ovat yleensa

ongelmanratkaisuun ja ympariston tutkimiseen keskittyvia peleja.

Adaptaatiolla tarkoitan tdssa yhteydessa jo olemassa olevan teoksen pohjalta tehtya
versiota toiselle medialle. Esimerkiksi Saw-elokuvasarjaan perustuva videopeli on

adaptaatioita naista elokuvista

Simulaatio: "Simuloinnilla kuvataan tai jaljitelldan jotain tosielaméan tapahtumaa tai
toimintoa, jonka tekemiselle tai tutkimiselle oikeissa olosuhteissa, ymparistdssa tai
oikein valinein on jokin este" (OAMK, 2006).

FPS on lyhenne sanoista first person shooter eli suomeksi ensimmaisen persoonan
ammunta. Silla viitataan taistelupainotteisiin, ensimmaisestd persoonasta pelattaviin

peleihin.

Kayttoliittymalla tarkoitetaan pelin niitda komponentteja, jotka sijaitsevat pelaajan ja
pelimaailman valilla mahdollistaen naiden kahden vuorovaikutuksen. Kaikenlaiset

valikot, mittarit ja nappulat kuuluvat pelin kayttoliittymaan.



3 Yleissilmays kauhupeleihin

3.1 Kauhun kaksi lajia

Aloittaessani opinnaytetydni minun tuli ensin maaritelld itselleni kauhupelien rajat: mika
lasketaan kauhuun? Yksinkertaisin maalaisjarjella tuotettu vastaus on, etta kaikki, mika
aiheuttaa pelkoa ja jannitystd kuuluu tdhan kategoriaan. Kasite on siis hyvin laaja.
Tarkasteltuani erilaisia sivustoja minulle kuitenkin valkeni, ettd termistdni vaati
paivitysta. Enda ei puhuta niinkdan kauhupeleista, vaan survival horrorista eli suomeksi
selviytymiskauhusta. On silti syyta selventaa heti alkuun, etteivat sanat ole
synonyymeja. Olen lukenut tata tutkimusta tehdessa monia eri nakemyksia siitd, mita
selviytymiskauhu on — ja etenkin siitd mita se ei ole. Termi on kovassa kaytdssa siita
huolimatta, ettd se merkitsee monille ihmisille hiukan eri asioita. Sen sijaan se, mita jaa
selviytymiskauhun ulkopuolelle jaa myds usein kokonaan maarittelematta, tai ainakaan
sille ei ole samanlaista vakiintunutta nimitysta. Aion seuraavaksi selittdd auki nama

molemmat kauhun alagenret kuten itse olen ne oppinut ymmartamaan.

3.1.1  Selviytymiskauhu

Selviytymisella on sanana vahva tarinallinen kaiku, ja se viittaa tilanteeseen, jossa
jonkun on pysyttava hengissa vastoin kaikkea todennakoisyytta. Tuo joku on
selviytymiskauhussa tietenkin pelaaja, ja hanen tavoitettaan, eli avatarhahmonsa
henked, uhkaavat erilaiset vastustajat, yleensd hirvidét. Tapahtumapaikkana on
jonkinlainen suljettu, tavalla tai toisella pelaajaa kohtaan vihamielinen tila, josta
paahenkilo pyrkii pois. Samalla han joutuu ratkomaan useamman pulmallisen tehtavan
ja siina sivussa totta kai valttelemaan joka nurkan takana vaijyvaa vaaraa. (Kirkland,
2009, 62.) Selviytymiskauhu tekee kaikkensa, jotta pelaaminen olisi mahdollisimman
ikdva kokemus, minka takia onkin ehka paikallaan, ettd edes termilld on positiivinen
savy, joka vihjaa pelaajan voittoon. Nama kauhupelit paihittaneet ovat todellisia
selviytyjid, jotka saavat olla ylpeitd saavutuksestaan. Tama tunne sivumennen sanoen
on yksin peleille ominainen. Elokuvan tai kirjan loppuun vieminen ei tuota meille
lainkaan samanlaista mielihyvda kuin tunnemme, kun viimein onnistumme

paihittdmaan hankalan pelin.



Kuvio 1. Alone in the Dark.

Infogramersin vuonna 1992 ilmestynytta Alone in the Dark -pelia tituleerataan usein
ensimmaiseksi selviytymiskauhun edustajaksi — ja oikeutetustikin, silla pelissa kaytettiin
uusia elementteja, jotka ovat nykyaadn vakiintuneet selviytymiskauhun vahvoiksi
tukipilareiksi. Pelaajalla oli muun muassa kaytdssaan vain hyvin vahan ammuksia, joilla
ei edes ollut tehoa kaikkia vihollisia vastaan, joten pelaajan tuli valita taistelunsa
huolella. Hirvididen kohtaamisen saattoi valttda toisinaan kiperan pulmatehtavan
ratkaisemalla, ja naihin pelaaja saattoi etsid apua lukuisista kirjoista, joita ymparistdon
oli sijoiteltu. Tavaroita pelaaja pystyi kantamaan mukanaan vain rajallisen maaran, ja
siksi hanen oli tehtdva valilld valintoja ja arvottaa 16ytdmidan esineitd tilanteensa
mukaan. Kaikkien naiden seikkojen lisaksi pelissa kaytettiin ensimmaista kertaa 3D-
grafiikkaa 2D:n sijaan, mikd mullisti tdysin kauhupelien maailman. (Alone in the Dark,
1992.)

Ennen Alone in the Darkia pelit olivat yleensa side-scrollereita, eli niissa edettiin
vaakasuunnassa ja Super Marion tapaan pelihahmo — vaikka aloittikin ruudun
vasemmasta reunasta ja paatyi oikealle - oli ruudun keskiéssa suurimman osan aikaa.
3D:n tullessa kuvioihin pelien tunnelma muuttui. Keskidssa olikin ymparistd eika
pelaaja. Tekniikka ei vield riittdnyt 3D-tilassa reaaliaikaisesti likkumiseen, mutta se
mahdollisti polygoneista rakentuvat hahmot ja huikeamman nakéiset puitteet, silla
skenet kyettiin render6imaan etukateen ennalta maariteltyihin kamerakulmiin, jotka
vaihtuivat pelaajan edetessd (Roux-Girard, 2009, 148). Pelit saivat upouuden
elementin, jota pelaajien oli helppo lahestyd sen elokuvallisuuden tdhden. Nyt tilassa
oli myés enemman suuntia kuin vain yl6s, alas, oikealle ja vasemmalle. Taméa vapaus
oli toki osin silmanlumetta, silld paikalleen sidotut kamerakulmat jattivat pelaajan
ymparistdon armoille. Niin kovin tuttu suljetusta paikasta pakenemisen konsepti toteutui

talld tekniikalla pienemmassakin mittakaavassa, kun pelaajan oli lineaarisen



etenemisen sijaan nyt |0ydettava tiensa tilasta toiseen. Joistakin kulmista pelaajan oli
lahes mahdotonta huomata piiloutunutta hirviéta ennen kuin oli liian myohaista. Lisaksi
kulman vaihtuminen hahmon kavellessa ulos ruudulta aiheutti sen, ettd hahmoa oli
vaikeampi kontrolloida. Vaikka asken pelaaja olisi ollut etenemassd vasemmalle,
yhtdkkid han joutuukin vaihtamaan suuntaa, silld nyt vasemmalla onkin seina ja ovi,
jota kohti han oli menossa onkin tastd uudesta kulmasta katsottuna oikealla. Nama
pienet epamukavuutta aiheuttavat seikat pelasivat kuitenkin suoraan sadistisen
selviytymiskauhun pussiin. Mitd vaikeampaa pelaajalla on, sitd paremmin peli on
onnistunut. Paikallaan pysyvien kameroiden suosiosta selviytymiskauhussa kertoo se,
ettd vuosia myoéhemmin kun tekniikka olisi jo sallinut erilaisen esitystavan, useat pelit
valitsivat silti ennalta maaratyt kuvakulmat niiden omaperaisen tunnelman ja ehka

myds nostalgian vuoksi (Roux-Girard, 2009, 152).

Kuvio 2. Clock Tower.

Genren kehitys ei kuitenkaan jaanyt vain Infogramersin harteille. 1995 ilmestyi Human
Entertainmentin ja Sunsoftin Clock Tower -pelisarjan ensimmainen osa, jossa pelaaja
astui slasher-elokuvan sankarittaren — tai pikemminkin uhrin - rooliin. Pelihahmo

Jennifer on nuori, pelokas tyttd, jonka on selviydyttdva ulos murhaajan asuttamasta



kartanosta. Clock Towerin ydin on nimenomaan pakenemisessa ja piiloutumisessa —
murhaajaa ei yksinkertaisesti voi eliminoida. Peli on paallepdin kuin mikd tahansa
point-and-click—peli, jossa pelaaja kirjaimellisesti osoittaa ja klikkaa ymparistdn esineita
interaktoidakseen niiden kanssa tai tutkiakseen niitd |Bhemmin. Myds eteneminen
tilasta toiseen tapahtuu talla tekniikalla. Taman tyyliset pelit keskittyvat yleensa
puzzleihin, eli pulmien ratkontaan, eikd Clock Tower tassakaan suhteessa ole
poikkeus. Sen sijaan piilosta esiin pomppaava tappaja rikkoo radikaalisti perinteisen
point-and-clickin kaavaa, silld sitd ei todellakaan ole suunniteltu refleksinomaiseen
pakenemiseen. Akillinen rytmillinen muutos voi tuntua jopa epéareilulta pelaajalle, joka
on ehtinyt tuudittautua rauhallisen klikkailun luomaan turvallisuuden tunteeseen —
mutta ei se ole reilua Jenniferistakdan, joka toisin kuin monet muut kauhupelien
paahenkilot osoittaa paniikinomaista pelkoa joutuessaan vastakkain kylmaverisen
murhaajan kanssa (Weise, 2009, 250). Pelaajan on aktiivisesti yritettdva pitda hahmon
pelkotaso hallinnassa, silla paniikin maara vaikuttaa suoraan siihen, miten hahmo
parjaa kohdatessaan murhaajan. Clock Tower muutti tavanomaisen seikkailu- ja
tutkintakonseptin kauhuksi ja siksi sitd pidetdan tarkeana merkkipaaluna genren

historiassa.

Kuvio 3. Resident Evil.

Selviytymiskauhusta ei voida puhua mainitsematta Capcomin Japanissa vuonna 1996
julkaisemaa Biohazardia, joka tunnetaan Euroopassa ja USA:ssa nimella Resident Evil
(RE). RE lienee menestynein selviytymiskauhupeli kautta aikojen. Se on poikinut useita

jatko-osia, oheistuotteita, novelleja ja sarjakuvia. Lisaksi sen pohjalta on ohjattu jopa



viisi elokuvaa, jotka ovat parjanneet suhteellisen hyvin ollakseen videopeleihin
pohjautuvia filmeja. Jopa niin hyvin, ettd huhujen mukaan kuudennen elokuvan tulisi
ilmaantua teattereihin vield tdman vuoden puolella (Konow, 2013). Resident Evil on
aikojen saatossa muuttunut pelaajaystavallisemmaksi, eli kallistunut enemman
raiskinnan kuin pelottelun puolelle, mutta ensimmaiset RE-pelit ovat puhtaita

esimerkkeja selviytymiskauhusta.

Yuu can save yYyour progress

with this

WI I l you
the NK

Kuvio 4. Resident Evilissa pelin tallentamisellakin on hintansa.

Kahden aikaisemman esimerkkipelin tapaan Resident Evilissdkdan resursseja ei
liemmin  pelaajalle tiputeltu. Peli on kuuluisa hermoja raastavasta
tallennusmekanismistaan, silla tallentaakseen pelaajan tuli etsia kirjoituskoneeseen —
pelin tallennuspaikkaan — sopivia nauhoja, joita taas oli jokaisessa pelikentdssa vain
tietty maara. Kaytannossa tama tarkoitti siis sita, ettd pelaaja kykeni tallentamaan
pelinsd maksimissaan yhtd monta kertaa kuin naitd nauhoja nyt sattui kentasta
Ioytymaan, eika yhtaan sen enempaa. Tama suorastaan pakotti pelaajat viettdmaan
pelin parissa useita tunteja, silla pelia ei voinut noin vain lopettaa (Resident Evil Wiki,
2014).



Resident Evil ammensi inspiraationsa George A. Romeron Dawn of the Dead
-elokuvasta, ja se oli paljon Alone in the Darkia ja Clock Toweria toiminnallisempi, silla
kohtaamisia hirvididen — tassa tapauksessa zombien — kanssa oli enemman (Weise,
2009). Tama ei kuitenkaan tehnyt pelistd tavanomaista taistelupelid, vaikka pelisarja
onkin mydhemmin ottanut harppauksen siihen suuntaan. Ensimmaisissd Resident
Evileissa kun ammukset olivat edelleen hyvin rajalliset ja kaiken liséksi tahtaaminen
kolmannesta persoonasta sattui olemaan lahes mahdotonta. Tama johti siihen, etta
pelaajan tuli suunnitella toimiaan hieman etukdteen ja paattdd, mitkd kaytavilla
kulkevista zombeista kannattaisi paastda paiviltd. Tallaista ajattelua tuki myds
varhaisen 3D-grafiikan luoma tekninen rajoitus, jonka vuoksi vain pelaaja kykeni
kulkemaan ovista toisiin tiloihin. Koska viholliset eivat syntyneet uudestaan, pelaajan oli
mahdollista luoda itselleen turvallisia zombivapaita huoneita, joihin han pystyi aina

palaamaan, kun toiminta kavi liian rajuksi. (Weise, 2009, 255.)

Kuvio 5. Silent Hill.



Viimeisimpana vaan ei vahaisimpana on kasiteltdva psykologisen kauhun mestari:
vuonna 1999 Konamin luoma Silent Hill -pelisarja. Resident Evil ja Silent Hill -sarjat
ovat alusta lahtien olleet toistensa pahimmat kilpakumppanit. Molemmilla on laaja ja
uskollinen fanikuntansa, jonka vuoksi myos Silent Hillisté on tuotettu lukuisia jatko-osia
ja spin-off-peleja sekd myds kaksi elokuvaa, jotka tosin eivat olleet aivan yhta
menestyksekkaitd kuin Resident Evilin valkokangasversiot. Syy tdhan saattaa piilla
siind, etta Silent Hill ei ole aivan yhta helppotajuinen ja taistelukeskeinen kuin Resident
Evil. Siind missa pelit tahan asti ammensivat selkeasti innoituksensa kauhuelokuvista,
Silent Hill otti vaikutteensa psykologisesta kauhukirjallisuudesta. Se keskittyi toden
teolla juoneen ja tarjosi pelaajalle useamman loppuratkaisun tadman toiminnoista
pelissa riippuen. Silent Hillin voi sanoa nostaneen selviytymiskauhun tarinallisen riman

korkealle.

Kuvio 6. Saa on harvoin selkea Silent Hillissa.

Tyypillisin elementti Silent Hillille lienee sen paksu sumu, jota genrelle epatavallisen
tavalliset pelihahmot joutuvat kyntamaan. Taman pelin padhenkilét eivat ole millaan
lailla erityisia, ja siksi ne tuovatkin pelaajan taas hiukkasen lahemmas tapahtumia, silla

ne olisivat voineet tapahtua kenelle vain. Sumu taas oli oivallinen keino pelin



10

mystisyyden lisdamiseen, mutta se oli myds teknisesti halvempi tuottaa kuin renderdida

yksityiskohtaisia taustoja.

Ahdistavaa sumua ja pimeyttda saatettin kayttda jarjestelman rajoitusten
peittmiseen, mutta selviytymiskauhu pelaa taas kerran eri sdanndin. Kun
muutoin tallainen nakdeste tuomittaisiin pelin romuttavaksi virheeksi, tassa
tapauksessa tuntemattoman pelko on kuitenkin voimakas kauhun tydkalu. (Fahs,
2009.)

Esittelemani pelit ovat genrensd suurimpia esikuvia, ja niitd tutkimalla
selviytymiskauhun rajat alkavat hahmottua. Olennaista on, ettd pelihahmo on
haavoittuva, jopa heikko verrattuna seikkailupelien lahes kuolemattomiin sankareihin.
Hantad vastassa on yleensa lannistavan voimakas ylivoima, joka pakottaa pelaajan
valttelemaan konflikteja, jos se suinkin vain on mahdollista, mikd taas johtaa
pakenemiseen tai piiloutumiseen. Tyypillistd on myds resurssien, kuten ammusten tai
parantavien esineiden vahyys seka runsaat pulmatehtavat ja arvoitukset, jotka taas
kysyvat pelaajalta kognitiivisia taitoja suurimman paniikin keskelld. Tarkeinta
selviytymiskauhussa on kuitenkin totta kai se hyytava kauhun tunne, jonka nama pelit
pystyvat pelaajilleen valittdmaan. Tunne on joskus jopa niin hirvittava, ettd se saa
jdhmettymaan, mika onkin ehka suurin ero selviytymiskauhun ja raiskintépainotteisen

toiminnallisen kauhun valilla (Niedenthal, 2009, 173).

3.1.2 Toiminnallinen kauhu

Kuten jo aiemmin mainitsin, selviytymiskauhu tarkoittaa eri ihmisille hieman eri asioita.
Toisinaan pelikauppoja kierrellessa ja pelien lajityyppiluokituksia tarkastellessa tuntuu
siltd, ettd se on jopa ottanut paikkansa synonyymina kaikille kauhupeleille. Tassa
vaiheessa puritaani selviytymiskauhun ystava alkaa heristda kiivaasti sormeaan. On
vaarin, ettad niin vahvasti pelaajan tunteisiin ja jopa kehoon vaikuttava tunnelmallinen
lajityyppi sysataan samaan kategoriaan sellaisten pelien kanssa, joissa pelaaja juoksee
kentasta seuraavaan vaivatta ammuskellen mennessaan kuoliaaksi hirvion tai kaksi tai
vaikka viisikymmenta. Ero on selked, ja siksi puhunkin tastd toisen tyyppisesta

kauhusta toiminnallisena kauhuna.
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Joseph Butler-Hartley (2013) maarittdd toiminnallisen kauhun sanoin "peli, joka
sekoittaa keskendan toimintapelin koruttoman kamppailun ja kauhupelin kauhun".
Kauhupelin kauhulla tarkoitetaan tdssa tapauksessa kirjaimellisesti pelin graafisesti
iljettavia nakyja ja hirviditd, muttei niinkdan niitd hienovaraisia elementteja, joille
selviytymiskauhu rakentaa tunnelmansa. Itse asiassa nimenomaan sana hienovarainen

on toiminnallisesta kauhusta hyvin kaukana.
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Kuvio 7. Toiminnallista kauhua edustava DOOM.

Kaytanntssa nama pelit voisi laskea FPS, eli first person shooter -kategoriaan.
Pelaajan tehtdava on oikeastaan ampua kaikkea mika likkuu — yleensd zombeja tai
joitakin muita kauhulle tyypillisia olentoja. Pulmaelementit on jatetty kokonaan syrjaan,
eikd resursseista ole koskaan pulaa. Pelihahmo ei kuitenkaan ole kuolematon, vaan
itse asiassa hengenlahtéja sattuu paljon useammin kuin selviytymiskauhussa. Talla
onnettomuudella vain ei ole samanlaista epaonnistumisen tunnelatausta kuin
vastinparillaan. Uudelleensyntymispaikkoja on yleensa tihedssa, ja mahdollisesti
menetetyt resurssit saa kerailtya takaisin ympariston runsaista tavarakatkoista parissa
minuutissa. Toiminnallinen kauhu on erittdin voimaannuttava lajityyppi verrattuna
selviytymiseen pohjautuvaan kumppaniinsa, ja onkin jotenkin omituista, ettd nama

kaksi voisi ylipaataan sekoittaa keskenaan.

Kuten FPS-viittauksesta voi paatelld, nama pelit on yleensd kuvattu hahmon
nakokulmasta, taas erotuksena selviytymiskauhuun, joka sille tyypillisten vaihtuvien

kuvakulmien takia suosii kolmannen persoonan nakdkulmaa. On vaitetty, ettd kun
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pelagjalta puuttuu visuaalinen avatar — tai kun sen nakyvyys pelattaessa on
minimaalinen — hanen eldytymisensa taso nousisi (Pinchbeck, 2009, 79). Sen verran
on ainakin varmaa, ettd ensimmainen persoona tuo pelaajan ja peliympariston
[Ahemmas toisiaan. Tastd hyvana esimerkkind toimii varmasti monille tuttu ilmid, kun
pelaaja itse liikahtelee tuolissaan vaistellessdan pelin hanen kimppuunsa usuttamia
petoja tai yrittdd paatdan kurottelemalla nadhda pelimaailman esteiden yli. Tata
elaytymistd vahvistaakseen pelisuunnittelijat pyrkivat mahdollisuuksien mukaan

karsimaan ruudulla nakyvia kayttoliittyman ikoneita, jotta todellinen maailma ja

pelimaailma pysyisivat erossa toisistaan.

a
- V/

Kuvio 8. FPS-ndkymasta pelaaja nékeé-avatarhahostaan eens vain koreintaan kadet.

Toiminnallinen kauhu, vaikkei edustakaan taysin odotuksiemme mukaista ihokarvoja
nostattavaa kauhua, voi silti olla vaikuttavaa ja tarjota hienon pelikokemuksen. Genre
yleistyi 2000-luvulla, kun pelaajat alkoivat vahitellen kdyda karsimattomattomammiksi
eivatka tekniikan kehittyessd enaa voineet hyvaksya esimerkiksi selviytymiskauhulle
ominaista huonoa ohjattavuutta. Tama uudenlainen kauhunlaji tarjosi pelaajalle
ensimmaista kertaa tilaisuuden rokittda kaikki ne kamalat olennot, joiden tielta
kauhunystavat ovat vuosisatoja joutuneet pakenemaan. Ei siis ollut ihme, ettd nama
pelit hallitsivat kauhun markkinoita miltei kymmenen vuotta ja pakottivat
selviytymiskauhun antautumaan. Tadman vuoksi muun muassa Resident Evil ja Silent

Hill -pelisarjoissa voidaan todeta muutosta toiminnallisempaan suuntaan.
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Selviytymiskauhun pelattiin jo kuihtuneen toiminnan hurjan suosion vuoksi ennen kuin
Frictional Games toi markkinoille Penumbra-pelisarjansa vuonna 2007. Taman jalkeen
tilanne on alkanut eheytyda, ja nykypaivana sanoisin, ettd vaaka naiden kahden valilla
on melko tasan. Ne eivat enaa riitele genren herruudesta, vaan pystyvat elamaan rinta

rinnan.

Kuvio 9. Selviytymiskauhun ominaisuuksia: haavoittuvaisuus, eristdminen, pakoilu ja valttely,
vahdinen aseistus, pulmienratkonta ja psykologiset keinot. Toimintakauhun
ominaisuuksia: voimaannuttaminen, vastakkainasettelu (yhteenotot), suuret
vihollisjoukot, yliaseistuneisuus, shokkiarvo (eli pelaajan provosointi jarkytyksen
avulla), taisteluvetoisuus ja koruttomuus.

3.2 Oma paikka kauhugenressa

Kauhugenrella on pitkd historia, jota en opinnaytetydssani kasittele pintaraapaisua

tarkemmin. Sen juuret |0ytyvat vanhoista legendoista ja lapsille kerrotuista pelottavista
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tarinoista, jotka sittemmin Kkirjoitettiin yl0s: syntyi kauhukirjallisuus ja mydhemmin
teatteri. 1800-luvun lopulla kauhu paasi viimein myos valkokankaalle ja 1980-luvulla
videopeleihin. Videopelit ovat siis varsin nuori media genren taas ollessa varsin idkas
ja siksi pelit lainaavatkin erittdin paljon esittdmistapojaan muista medioista. Pelit
kehittyvat kuitenkin hurjaa vauhtia hakien omaa uniikkia ilmaisumuotoaan. Siksi niiden
tutkiminen onkin mielenkiintoista tassa vaiheessa, kun ne alkavat vahitellen erottumaan

muista medioista esitellen kauhun, tuon vanhan tuttumme, aivan uudessa valossa.

Kuvio 10. Vuonna 1982 ilmestynyt samannimiseen elokuvaan perustuva Halloween-peli Atari
2600:lle. Pelit ovat kayneet lapi rajun muodonmuutoksen 30 vuoden
aikana.

3.2.1 Pelit ja muut mediat

Voin myontaa, etten ennen syventymistd opinnaytetyohoni tullut edes ajatelleeksi
kauhupelien ja -kirjallisuuden yhteytta. Ajattelin automaattisesti pelien ponkaisseen
genren pariin suoraan elokuvista niiden jakaman audiovisuaalisen ilmaisun vuoksi, ja
ettei paluuta tekstipohjaisen alkuperaislahteen pariin oikeastaan ollut muuten kuin
kerronnan suhteen. Peleilla ja kirjallisuudella on kuitenkin totta kai yhteista historiaa.
Tekstipohjaisia kauhupeleja oli jo ennen kuin niitd pystyttin tekniikan avulla
visualisoimaan, ja tallainen interaktiivinen tarina eldd yha esimerkiksi roolipelien
muodossa. Painetuissa  kirjoissa lukijalle  harvemmin  tarjoutuu tilaisuus
vuorovaikutukseen, mutta tdma ei kuitenkaan ole taysin ennenkuulumatonta. Muistan
omasta lapsuudestani seikkailukirjat, joissa sivun lopussa kirjan henkil® oli tilanteessa,
jossa hanen oli tehtava jonkinlainen valinta, esimerkiksi menndkd pimeaan luolaan vai

lahtedkd kotiin. Lukija teki paatdksen, jonka perusteella hanet ohjattiin sivulle, jolla
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kerrottiin valinnan seuraukset. Tietenkaan valintamahdollisuuksia ei ollut montaa, ja
jottei tarina versoisi liian monimutkaiseksi, niin vaarat valinnat johtivat yleensa
umpikujiin, jolloin lukijan oli palattava takaisin ja valittava jaljelle jaava oikea vastaus.
Niin vapaiksi kuin koemmekin videopelit, nekin sisaltavat yleensa tallaisen valmiiksi
kirjoitetun tarinan. Valinnoilla joita teemme on ennalta maaritellyt seuraukset. Mika
tekee naista valinnoista erilaisia tallaiseen interaktiiviseen kirjallisuuteen on se, etta
pelaaja ei ole lukijan tapaan passiivinen sivustakatsoja, eikd hdnen onnistumisensa
riipu pelkadstdan oikeista valinnoista. Pelissd paatos lahtea oikealle vasemman sijaan
saattaa vieda tarinan kannalta oikeaan suuntaan, mutta siitd huolimatta jokin nurkan

takana piileksiva morko saattaa pistella pelaajan suihinsa, jos han on varomaton.

Peli- ja lukukokemuksia yhdistaa myds niiden molempien taipumus venya useamman
paivan mittaisiksi. Elokuvien keskimadarainen kesto on nykydan noin parisen tuntia,
siind missa pelin loppuun saattaminen voi vieda tahan verrattuna jopa
kymmenkertaisesti aikaa. Prosessin nopeuteen, niin lukemisessa kuin pelaamisessakin
toki vaikuttavat vahvasti henkilon omat kokemukset ja taidot. Siitd huolimatta pelit
kestavat huomattavan kauan, mika edistaa pelaajan sopeutumista niiden maailmaan.
Pitkienkin taukojen jalkeen peliin palaaminen herattdd meissa yleensa automaattisesti
sen tunteen, joka on viimeksi pelatessamme leimautunut ymparistéén. Saatamme

tuntea pienta pelkoa jo kdynnistdessamme pelia uudelleen.

Kuvio 11. Synkka metsa on yksi klassisimmista kauhupelien ymparistoista.
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Kauhugenressd on muutamia piirteita, jotka pysyvat samankaltaisina esitysmediasta
rippumatta. Esimerkiksi kauhupelien ymparistét ovat usein samantapaisia kuin
kirjallisissa tai elokuvallisissa vastineissaan. Goottikirjallisuuteen viittaavat autiot,
suuret kartanorakennukset ovat edelleen voimissaan ja kuten kirjallisuudessa, myés
peleissa niiden polyisistd huoneista |0ytyy kosolti viittauksia talon entisiin asukkaisiin
(Taylor, 2009, 53). Samoin kaikenlaiset kirjeet ja paivakirjat, joiden avulla mystinen
tapahtumien vyyhti alkaa avautua paahenkildlle ovat vakiotavaraa. Videopelit kuitenkin
eroavat elokuvista ja kirjallisuudesta eritoten silla, ettd peleissd pelaaja ei vain
havainnoi tapahtumia, vaan hanelle annetaan aktiivinen rooli. Vaikka pelit totta kai ovat
valmiiksi kirjoitettuja, silti interaktiota on enemman ja kokemus on henkilokohtaisempi.
Esimerkiksi kuoleman merkitys valkokankaalla on aivan erilainen kuin pelissa. Elokuva
voi jatkua, vaikka paahenkild menettaisi henkensa. Pelissa sen sijaan pelihahmon
kuollessa pelaaja on epdonnistunut tehtavassaan ja peli yleensd paattyy tai alkaa
uudelleen tallennuspaikasta, eli “pelaajan on riskeerattava hahmonsa henki
paastakseen tavoitteeseensa” (Ekman & Lankoski, 2009, 195). Tama nimenomainen
aktiivisuus antaa peleille keinoja, joita muut mediat eivat kauhun tuottamiseen kykene

kayttamaan.

Aloittaessaan uutta kirjaa lukijan on ehka totuteltava kirjailijan lauserakenteisiin, mutta
muutoin lukemiseen ei tarvitse eritystd tekniikkaa. Sama patee elokuviin. Ohjaajan
ratkaisut saattavat olla omituisia, mutta katsoja kykenee katsomaan elokuvan alusta
loppuun siitd huolimatta. Edes genrestd toiseen hyppiminen ei aiheuta muutoista
naiden medioiden vastaanottotavoissa kuin ehkd odotusten tasolla. Mutta vaikka
kyseessa olisi paljon pelannut henkild, kauhupelin aloittaminen on aina uusi haaste.
Laurie N. Taylor (2009, 46) kertoo esseessaan, kuinka han ensimmaista kertaa kokeili

Resident Evil 2 -pelia, jonka alkukohtauksessa on juostava vihollisten ohi taistelematta:

Yritin kerta toisensa jalkeen paasta alkukohtauksesta eteenpain. Ajatus
pakenemisesta ei vain ollut minulle vaihtoehto, tai ainakaan hyvaksyttava
sellainen. Juoksemaan oppimista, tai ehka pikemminkin ainaisesta kamppailusta
poisoppimista seurasi muita oppimisen ja poisoppimisen prosesseja.

Kauhupelit eroavat muista peleistd juuri tastd syystd. Muut pelit pyrkivat yleensa
voimaannuttamaan pelaajaa: han on tarinan paatahti ja taisteluareenojen mestari,
pelimaailman kovin jatka. Kauhupelit vetavat maton alta pelaajilta, jotka astuvat sen
vaikutuspiiriin luullessaan samojen saantdjen patevan myds tassa maailmassa.
Siirtyminen raiskintapeleista kauhuun on suuri harppaus ja vaatii, kuten Taylor totesikin,

paljon perustavanlaatuista uudelleenopettelua. Vaikka kauhupelit olisivatkin jo tuttuja,
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jokaiseen peliin sisdan paadseminen vaatii hiukan enemman kuin katsojalta tai lukijalta
odotetaan. Genresta riippumatta peleilld on usein yksildlliset saannét, jotka pelaajan
tulee omaksua pelin alussa. Emotionaalisesti jokainen peli alkaa yleensa
epavarmuudesta, joka poistuu vahitellen kontrollien ja pelimaailman kaydessa
tutummiksi. Tama tapahtuu yleensa kertauksen kautta. Kun pelaaja kohtaa vihollisen
ensimmaista kertaa ja kuolee, han tietdd seuraavalla kerralla ainakin sen, miten ei
kannata toimia. Pelikokemus muuttuu pelaajan tullessa samaan kohtaan seuraavan
kerran. Mielessd hailyva kysymys siitd mitd seuraavaksi tulee tapahtumaan vaihtuu

kysymykseen siita, pystyyko pelaaja talla kertaa paihittamaan uhan.

3.2.2 Proseduraalinen adaptaatio

Kauhun merkkiteoksia on kaannetty myds suoraan medialta toiselle adaptaatioiden
muodossa. Monet kauhuelokuvat ovat saaneet samaa nimeda kantavan pelin rinnalleen,
ja esimerkiksi suositut Resident Evil -pelit ovat taas toisaalta myds |6ytaneet tiensa
valkokankaalle. En kuitenkaan aio kasitelld sen tarkemmin yksittdisia adaptaatioita,
silld niiden onnistuminen tai epdonnistuminen ovat hyvin yksildllisia ja tulkinnanvaraisia
tapauksia, ja ne riippuvat pitkalti siitd, mitd seikkoja alkuperaisteoksesta on haluttu
korostaa. Sen sijaan haluan tuoda esille Matthew Weisen (2009, 239) maaritteleman
kasitteen proseduraalisesta adaptaatiosta, jota han kayttaa tarkoittaessaan teosta, joka
yhden maaritellyn elokuvan tai kirjan sijaan adaptoi kokonaista genren alalajia, kuten
esimerkiksi zombifilmeja. Nama adaptaatiot eivat siis keskity tietyn tarinan mukailuun,
vaan ne mallintavat alalajien yleisimpia, yleensd hahmoja koskevia kaytantoja. Tama
tekee peleista, jotka kyseistd adaptaation muotoa kayttavat perinteisten kauhun

lajityyppien paahenkilésimulaattoreita.

Kaikille kauhuelokuvia katsoneille on varmasti tullut joskus se tunne, etteivat he itse
kayttaytyisi lainkaan paahenkildiden tavoin, jos joutuisivat samanlaiseen tilanteeseen.
Pelit tarjoavat meille tilaisuuden todistaa nama rehvakkaat puheemme turvallisessa
ymparistdssa. Capcomin vuonna 2006 julkaisema Dead Rising on malliesimerkki
zombielokuvan proseduraalisesta adaptaatiosta (Weise, 2009, 257-261). Ensinnakin
sen zombit kayttdytyvat kuten zombien perinteisesti kuuluu. Toiseksi, se sijoittuu
barrikoituun ostoskeskukseen, joka ei kuitenkaan voi pidatella elavia kuolleita ikuisesti.
Tallaista asetelmaa sanotaan kutistuvaksi linnoitukseksi, ja vaittaisin sen |6ytyvan
jokaisesta zombifilmista tavalla tai toisella. Kolmannen elementin voisi sanoa tayttyvan

pelaajan mydta, silla pelaaja on totta kai pelin paahenkild. Dead Risingissa on useita
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ei-pelattavia-hahmoja, joita pelaaja voi auttaa tai paattdd olla auttamatta. Vaikeat
omantunnon valinnat kuuluvat olennaisesti zombifilmeihin, ja siksi ne ovat myds osa

pelia.

3.3 Ruumis ja mieli

3.3.1  Ruumiillinen kauhu

Elokuvien tarjoama viihde on puhtaasti audiovisuaalista, eli katsoja on nako- ja
kuuloaistinsa varassa. Saapuessamme elokuvateatteriin tai asettuessamme mukavasti
kotisohvalle virittaydymme elokuvan katseluun. Valmistaudumme tayttdmaan
kerronnassa toisinaan esiintyvia aukkoja ja kokemaan muitakin aistimuksia, vaikka vain
nakoda ja kuuloa stimuloidaan. Elokuvat, kuten itse asiassa muutkin mediat, pyrkivat
toisinaan esittdmaan hajuja, makuja ja kosketusta, vaikka keinot naiden aistien
herattelyyn ovatkin rajalliset. Tastda huolimatta elokuvan yleisona me olemme
oikeastaan vain leijuvia paita: tarkkailijoita erotettuina omista ruumiistamme, joilla ei ole
mitdan tekemistad valkokankaan tapahtumien kanssa. On kuitenkin kaksi kehollista
genred, jotka vaikuttavat meihin kokonaisvaltaisemmin: kauhu ja pornografia . Nama
genret koetaan usein jollain tapaa alhaisiksi juuri sen vuoksi, ettd katsoja reagoi
tahattomasti niiden &rsykkeisiin. Kehomme peilaa ruudulla esitetyn kehon tilaa
tahdostamme riippumatta. Joskus tahan liittyy myds hapean tunne erityisesti
miesyleis0ssa, sillda mielihyvan, pelon ja kivun ruumiillistumana esitetdén yleensa
nainen, johon niin voimakkaasti samaistuminen saattaa aiheuttaa hammennysta.
(Perron, 2009, 121-125.) Elokuvaa katsellessamme voimme Kkuitenkin valtella
pelottavia tai epamieluisia asioita esimerkiksi sulkemalla silmdmme. Kauhupelit sen
sijaan eivat etene ilman pelaajan jakamatonta huomiota, jolloin pelaaja altistuu

vaistamatta ruumiilliselle kauhulle.
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Kuvio 12. L4D-pelin kovanaama naishahmo Zoye.

Pelit — toisin kuin elokuvat tai kirjat - tarjoavat meille virtuaalisen kehon ja tietynasteisen
kinestesian eli liikeaistin tunteen audiovisuaalisten arsykkeiden lisdksi. Suhteemme
pelihahmoon on hyvin vahva. Me vaikutamme suoraan siihen, miten hahmo toimii.
Jopa tahattomat tekomme, kuten huomiomme Kiinnittyminen hetkeksi johonkin
muuhun, vaikuttavat suoraan siihen, kuinka hahmo pelimaailmassa parjaa. Immersion
eli peliin uppoutumisen ollessa vahva pelaaja ja pelihahmo ovat yhta, mika auttaa pelin
tavoitteiden saavuttamisessa. Kauhupelien — varsinkin selviytymiskauhupelien — sydan
on pitda pelihahmo hengissa. Pelihahmon representoidessa meitd meidan on helpompi
myds pelatd aidosti hahmon puolesta, jolloin suojelemme hahmoa vaistomaisesti;
sympatian lisdksi koemme empatiaa, silla pystymme kirjaimellisesti seisomaan hahmon
kengissa (Perron, 2009, 135). Pelatessamme saatamme tuntea pelkoa omasta

puolestamme, mita ei ikind tapahdu elokuvia katsellessa.

Yksi yleisimmista ruumiillista kauhua vahvistavista keinoista pelimaailmassa on
nakdkulman esittdminen kolmannesta persoonasta (Perron, 2009, 132). Talla
tarkoitetaan sitd, ettd pelaaja ndkee maailman lisdksi myds pelihahmonsa, kun taas
ensimmaisessa persoonassa han katselisi maailmaa hahmon silmin. Kolmas persoona
vahvistaa haavoittuvuuden ja eristaytyneisyyden tunnetta ja toimii erityisesti
vaaratilanteissa, esimerkiksi pelaajan paetessa hirviotad. Pelon tunne on suurempi kuin
mitad se olisi, jos pelaisimme hahmon nakdkulmasta, silld kuvakulma pakottaa meidat
katsomaan lahestyvaa petoa ja erityisesti sita, kuinka sen leuat tai kourat tavoittelevat

virtuaalista kehoamme. Hahmon ottaessa osumaa irvistAmme brutaalille naylle ja
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tunnemme vatsanpohjassamme ikdvan muljahduksen. Silti pyrimme eteenpain, vaikka
hahmo on pahoinpidellyn ndkdinen ja saattaa jopa ontua. Eteenpain kunnes joko viela
rumempi kuolema paattda pelin tai selvidmme ulos elavina. Vaitan, ettd kokemus on
voimakkaampi ja ehka jopa narratiivisempi kuin mitd se olisi hahmon silmin ndhtyna.
Ensimmaisesta persoonasta koettuna haavoittuminen simuloidaan usein kayttoliittyman
keinoin. Ruudulla on yleensa jonkinlainen terveyttd kuvaava palkki, joka vahenee
hahmon tuntiessa kipua. Joissakin peleissa ruutu myds valkahtda punaisena ja totta
kai kuvakulmasta riippumatta hahmo yleensd paastaa jonkinlaisen karsimystdan
kuvaavan huudon. Puolikuntoinen hahmo saattaa liikkua hitaammin, ja edelld mainittu
palkki saattaa vilkkua, jos terveydentila on kriittisessa pisteessa, mutta missaan
vaiheessa pelaaja ei nde hahmonsa pahoinpideltya kehoa eika siksi valttaméatta tunne
samanlaista huolta tdman selviamista kohtaan. Taman tunne-eron kuvakulmien valilla
uskoisin selittdvan esimerkiksi Left 4 Dead -pelissd tapahtuvan kuvakulman
vaihdoksen, kun erityisen vaarallinen zombi saa otteen pelihahmosta. Noin muuten
voimakkaasti toiminnallinen FPS-peli vaihtaakin automaattisesti kuvakulman
ensimmaisesta kolmanteen, jolloin avuton pelaaja voi vain katsoa hahmonsa toivotonta
pyristelya, kunnes joko hanen joukkuetoverinsa pelastavat hanet tai kuolema lopettaa
karsimykset. Talld keinolla pelaajalta varastetaan kontrolli hahmoon, avuttomuuden

tunne lisdantyy ja mika tarkeinta, saadaan kokemus ruumiillisesta kauhusta.

Kuvio 13. L4D-pelin normaali FPS-nakyma.
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Kuvio 14. Nakyma johon peli automaattisesti vaihtaa erikoiszombin iskiessa. Tilannetta ei
katsota enaa pelaajan avatarhahmon silmien lapi, vaan kolmannesta persoonasta
mista pelaaja nakee paremmin hahmonsa karsimyksen.

3.3.2 Emotionaalinen kauhu

Kauhu herattdd meissa paljon tunteita, ja tunteet taas eivat koskaan ole taysin
passiivisia (Niedenthal, 2009, 169). Kun olemme vihaisia, kaikki arviomme varittyvat
tuolla tunteella ja teemme paatdksid perustuen siihen, mikd tunne meitd milloinkin
hallitsee. Tunteet siis vaikuttavat kaikkeen, mitd teemme ilman, ettd edes tiedostamme
sitd. Ne saavat meidat myos konkreettisesti tarttumaan toimeen joskus jopa
refleksimaisen reaktionomaisesti. Pelit antavat kauhun harrastajille viimein kanavan,
jonka kautta he pystyvat suoraan reagoimaan kauhun tuottamiin tunteisiin ja
vaikuttamaan itse tilanteisiin. Vaikka kauhupelit pyrkivatkin yleensa kohtelemaan
pelaajaansa kaltoin, tdma& nimenomainen piirre kuitenkin tekee pelaajasta

voimakkaamman kuin vaikka lukijasta tai katsojasta.

Sen lisdksi, ettd tunteet vaikuttavat meihin tietynlaisena ainaisena taustakohinana, niilla
on myoOs merkitysta selviytymisemme kannalta (Ekman & Lankoski, 2009, 183). Kun
olemme tunnetasolla mukana tapahtumissa, meidan on helpompi tehda niihin liittyvia
nopeita paatoksia vaistonvaraisesti. Kaikki elementit peleissa nostattavat meissa
jonkinlaisia tunteita, mutta pelin rytmin takia pysdhdymme harvemmin analysoimaan,

miksi tunnemme kuten tunnemme ja mihin se perustuu juuri kyseisella hetkella. Meilla
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on luontainen taipumus peilata toisten ihmisten ilmeitd ja tunteita, joten usein
pelihahmon tunnetila heijastuu meihin. Kun tunnemme jonkinlaista yhteytta pelihahmon
ja itsemme valilla, keskitymme mydés tarinaan intensiivisemmin, mika taas johtaa yha
syvempiin tunteisiin. Taman takia jotkin fiktiiviset tapahtumat saattavat saada meidat
jopa kyyneliin (Ekman & Lankoski, 2009, 184). Empatia on myds syy siihen, miksi
tunnemme huolta hahmojen puolesta. Sen liséksi, etta peli paattyy mikali emme pysty
pitdmaan hahmoamme elossa, tuo tunneside tekee tastd tavoitteesta meille
tunnetasolla erittain tarkean. Sama koskee suojeltavia ei-pelattavia-hahmoja, ja tunne
on yleensa sitd voimakkaampi, mitd heikommalta hahmo vaikuttaa. Nuori, hento tyttd
herattdd meissa helposti halun suojella, ja jos tdama hahmo on viela hidasliikkeinen,
pelkomme taman puolesta kasvaa nopeasti. On tosin varottava, ettei hahmon
avuttomuuden korostamisessa menna liiallisuuksiin, silla mikaan ei ole arsyttavampaa
kuin niin sanotusti turhan hahmon suojeleminen. Huoli on monimutkainen tunnetila, jota
savyttdd kuitenkin tietoinen arvio tapahtumista. Sen sijaan, etta pelaaja vain reagoisi
ymparistdn pelottaviin elementteihin, han luo uhkakuvia myos paassaan ja suorastaan
odottaa jotakin kamalaa. Yksi usein kaytetty huolta aiheuttava metodi peleissa on
tehda jostakin toimesta, joka pelaajan on pakko suorittaa riskikasta. Esimerkiksi
ympariston ollessa pimea pelaajan on pakko kayttaa taskulamppua, mutta yleensa
tama valo taas nimenomaan vetaa puoleensa olentoja, joita pelaaja ei haluaisi
kohdata.

3.4 Yleisimpia pelkojamme

Kauhun synnyttamiseen vaaditaan tiettyja elementteja ja tekijoita. Ihmisilla on useita
universaaleja pelkoja ja ahdistusta aiheuttavia liipaisimia, joita kauhun mestarit
kayttavat haikailemattomasti hyvakseen. Pelkddamme eniten tuntematonta; sita,
ettemme tiedd, onko nurkassa kyhjottdva hahmo jokin elava vai vain kasa vaatteita.

Muut pelkomme pohjautuvat pitkalti tAhan samaan epatietoisuuteen (Barret, 2014).

Odottamattomat asiat saattavat aiheuttaa ahdistusta, kuten esimerkiksi radikaalin
juonenkaanteen sattuessa tai hirvion pompatessa silmillemme tyhjasta. Jalkimmaista
pelottelua nimitetdan jump scareksi, ja sitd pidetdan tadnd paivand hyvin halpana ja

kliseisena kikkana, minka vuoksi sita ei tulisi ainakaan kayttaa liikaa.

Jarkytys on kuin kipina. Yksi valays ja se on poissa. Silla ei synny tulta, ellei
lahistélla ole myods sytykkeita. Jarkytys siis toimii parhaiten jos silla on tarkoitus ja
se johtaa johonkin: alkupala ennen paaruokaa (Spurling, 2014).


http://www.fictionfactor.com/guests/scary.html
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Kuvio 15. Juostessaan paikasta toiseen Dead Islandissa pelaaja ndkee lukuisia raatoja, joista
jotkut ovat aivan oikeasti kuolleita, toiset taas vahemman. Mikali pelaaja on
varomaton eikd varmista ohi juostessaan ruumiiden tilaa, joskus jokin niista
saattaa pompata aivan yllattden pystyyn, ja saman tien tuo iljetys onkin jo
pelaajan naamalla.

Kuvio 16. Outlastissd on muutamia odottamattomia kohtauksia, kuten kuvan tapaus, jossa
pelaaja likkuu mielestaan tyhjalla kaytavalla, mutta joutuukin yhtakkid kaapin
kokoisen hirvidn pahoinpitelemaksi. Tdma on kuitenkin kohtaus, joka vie juonta
eteenpdin ja pelaaja huomaa joutuneensa entistd syvemmalle soppaan. Jump
scare on siis perusteltu. Outlast myds ripottelee pienempia saikaytyksia
yltympariinsa, kuten esimerkiksi kaytdvan paadssa vilahtava hahmo tai oven
paukahtaminen kiinni. Nama ovat omiaan pitdmaan pelaajan varpaillaan. Jump
scaret ovat yleensa vahvasti yhteydessa cut sceneihin, eli valianimaatioihin, joihin
palaan viela myéhemmin.
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Psykologisen kauhun ehkd yleisimmin kaytetty pelkotekija on hulluus ja
jarjenvastaisuus (Barret, 2014). On pelottavaa, jos emme tiedd, onko kokemamme
todellista vai ei, tai kun asiat kayttaytyvat jarjenvastaisesti esimerkiksi rikkoen fysiikan
lakeja. Pelkastaan sivuhahmojen mielenterveyshairiot saattavat riittdad levottomuuden
herattamiseen pelaajassa, silla epanormaalisti kayttaytyvat inmiset ovat arvaamattomia
ja siksi pelottavia. Lisdksi hiukan taradhtdneen hahmon jutut hirvidistd on helppo

sivuuttaa, vai onko?

Kuvio 17. Silent Hill 4, huoneessa ei ole mitdadn muuta kuin paa, joka katselee hahmoa.

Huomiomme kiinnittyy nopeasti asioihin, jotka ovat selvasti vaarassa paikassa. Veri ja
suolenpatkat saavat olomme epamukavaksi, koska normaalisti meidan ei tulisi nahda
niitd (Barret, 2014). Ne ovat esilld yleensa vain kun jotakin pahaa on tapahtunut.
Temppua toistettaessa sen tehokkuus toki karsii. Mika tahansa uusi, erikoinen tai
poikkeava asia herattdd uteliaisuutemme ja saa meidat esimerkiksi lahestymaan

asioita, vaikka oikeastaan jo tieddmme, ettei se ehka ole kovin hyva idea.

Meilla kaikilla on alitajunta ja tiedostamaton puolemme: sisdinen maailma, josta meilla
ei ole kovinkaan selkeda kasitysta tai kontrollia (Barret, 2014). Yhteis6 ja yhteiskunta
asettavat kaytOksellemme rajoja, mutta mitd jos viis veisaisimme niistd ja
toteuttaisimme mielihalujamme miten lystdédmme? Ajatus on kaoottinen ja ahdistava ja

pelkdammekin usein, ettd muut ihmiset antautuvat ikaville taipumuksilleen. On miltei
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pelottavampaa, kun vastassa on hullun sijaan taysijarkinen ihminen, joka tekee omat

saantonsa.

Paul to pay Peter, there is no other way.

orm, but what happens when all the money

Kuvio 18. Outlastin tohtorm aani ja olemus jopa rauhoittaa kaiken huIquden keskelld, mutta mita
han oikeasti sanoo ja mitd han on potilailleen tehnyt puhuu puolestaan. Tohtori
Trageria ei voi kutsua selvajarkiseksi, mutta tapa, jolla han on rationalisoinut omat
toimensa ja siten vakuuttanut itselleen toimivansa oikein on kerrassaan karmiva.

4 Kauhun pelilliset keinot

4.1  Ymparistd

Ymparistd on kauhussa noin yleensakin suuressa osassa, eikd tama
videopeleissakaan ole poikkeus. Pelaaja saattaa kyeta valttelemaan hirvidita, mutta
maailmaa han ei pysty pakenemaan ennen kuin on paihittanyt pelin. Ymparisto ja
pelaaja ovatkin jatkuvassa, joskin melko yksipuolisessa vuorovaikutuksessa

keskenaan.

On selvaa, ettd tekniikan kehittyessa myds peliymparistdt ovat kokeneet rajun
graafisen muutoksen latyskasta, yksivarisestd taustavaristd kolmiulotteiseen
luonteikkaaseen maailmaan. Jotkut pelit kumartavat elokuvien suuntaan jatkaessaan
niiden vanhoja perinteitd dramaattisella valaistuksellaan. Toiset suosivat hamyisempaa
otetta, kuten esimerkiksi sumuntdyteinen Silent Hill. Tahan peliin liittyen on tehty

silmanliikkeen tutkimus, joka paljasti, ettd sumun keskella tarpova pelaaja kaytti 31,5 %
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peliajastaan nakyvyyden reunoja silmalla pitden (Niedenthal, 2009, 178). Huono
nakyvyys siis selvasti synnytti pelaajissa huolta vaarasta, jota he eivat kykenisi ehka
paikantamaan ajoissa. Sumu tai pimeys, toisin sanoen peliymparistd, saattaa katkea
vaaran meiltd, ja toisinaan se saattaa tuntua jopa elavalta itsekin. 80-luvulla pelaajan
ainoa huoli oli paeta vastustajaansa, esimerkiksi Texasin moottorisahamurhaajaa,
mutta nykydan pelkastdan pelimaailmassa oleminen riittdd aiheuttamaan pelaajassa

ahdistusta.

Ympariston suurin ja ilmeisin tehtdva kauhupeleissa lienee saada pelaaja tuntemaan
olonsa epavarmaksi, turvattomaksi ja pelokkaaksi: minne tahansa han yrittddkaan
tassa maailmassa piiloutua, hirviot tulevat silti I16ytamaan hanet. Tunnemme kauhun
perinteisesta kuvastosta hamahakinseitit ja kallot ja tieddmme niiden edustavan
pelkoa, mutta yksinomaan naiden elementtien sijoittelu maailmaan ei vield saa
pelaajassa aikaan haluttua tunnereaktiota. Ympariston on tunnuttava vihamieliselta ja

arvaamattomalta, silla se on litossa pimeissa kolkissa lymyilevien petojen kanssa. Jo

tama asetelma viestii pelaajalle, ettd han on alivoimatilanteessa.

Alan

WAKE

www.alanwake.com

Kuvio 19. Taskulamppu on Alan Wakessa yhta tarked puolustautumisen valine kuin asekin.

411 Aanet

Miten ymparistd on vuosien saatossa herannyt eloon? Erityisesti 4anet ovat antaneet

hyvin paljon tehoa télle noin muuten passiivisena pidetylle elementille. Ambientti, el
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taustalla hallitsevat danet tai musiikki tukevat tunnelmaa ja luovat jannitysta silloinkin,
kun pelaajaa ei varsinaisesti unkaa mikaan. Aéanet ovat meille niin luonnollinen osa
maailmaa, ettd emme toisinaan edes tiedosta niiden olemassa oloa tai vaikutusta
tunnetiloihimme. Akkindiset Psykosta tutut jouset tai soraddnet luovat meissa
automaattisesti levottomuutta ja ahdistusta, vaikka peliruudulla ei samaisella hetkella
tapahtuisikaan mitaan halyttavaa. Myos aanten puute tai hiljeneminen on tehokas tapa
rakentaa jannitysta, silla ddnimaailman muutokset indikoivat meille asioita. llman aania

saamme vahemman tarkeaa informaatiota ymparistdstamme.

Aanet toimivatkin peleissd useimmiten jonkinlaisina mittareina, jotka oikein luettuina
auttavat pelaajaa tehtavassaan. Esimerkiksi pomotappeluiden koittaessa musiikki kay
intensiivisemmaksi ja pelaaja tietda heti, ettei kyseessa olekaan mika tahansa morko.
Aanet saattavat myds vaikuttaa pelaajan paatdksiin tai saavat taman huomaamaan
vahapatoisiksi naamioituja asioita ymparistostaan. Ne myos toimivat halyttimen tapaan.
Esimerkiksi Outlastissa lahestyvat juoksuaskeleet kehottavat pelaajaa piiloutumaan
niin pian kuin mahdollista ja Dead Islandissa taas erityisen vahvat zombit paastavat
iimoille monen korttelin paahan kantautuvaa karjuntaa, jolloin pelaaja osaa valtella
naitd paikkoja. Toisinaan nama aanet tehdaan muistuttamaan meitd joistakin
kulttuurimme tutuiksi tuomista aanista, esimerkiksi sireenia jolloin ne laukaisevat

meissa tahan aaneen liittyvia ajatuksia vaarasta.

Koska aanten antamat vihjeet maailmasta saattavat joskus jopa pelastaa pelaajan
hengen, on varmaa, ettd han on aina kuulolla naiden vihjeiden toivossa. On myds
todennakoista, ettd pelaaja ennemmin luottaa aaniin kuin visuaalisiin elementteihin,
silld olemme oppineet, ettei kaikki ole valttamatta miltd nayttda. Sen sijaan aania tai
muiden aistien &arsykkeitd harvemmin kyseenalaistamme. Nama seikat, pelaajan
valppaus ja usko &aniin, ovat oikeastaan tae siitd, ettd kauhupelit, jotka eivat ole
kovinkaan kuuluisia reiluudestaan, kayttavat niita haikailemattomasti hyvakseen. On
tavanomaista, ettd pelottavalta kuulostavat aanet jotka saavat meidat palyilemaan
hermostuneena ymparillemme ovat niin huonosti paikannettavissa, ettemme tied3,
mista pain vaara meitd uhkaa. Toisinaan taas taustan aanet muistuttavat halytysaanta
tai halytystd ei seuraakaan odotettu hyokkdys. Nailld keinoin pelaaja pidetaan
valppaana ja samalla myds epdvarmana siitd, voiko aaniin tai ylipdatdan mihinkaan
tdssa maailmassa luottaa. Emme kuitenkaan voi sulkea korviamme, tai jadmme paitsi
niistakin vahista avuista, joita danet meille pelisséa tarjoavat. (Ekman & Lankoski, 2009,
181-197.)
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Kuvio 20. Taman veijarin yleensa kuulee ennen kuin nakee.

Aznen tarkea tehtdva on tuoda pelaaja 1dhemmas pelimaailmaa ja vahvistaa syy-
seuraussuhdetta pelihahmon ja ympariston valilld (Ekman & Lankoski, 2009, 185). Kun
hahmo matkaisee zombia pesapallomailalla, siitd kuuluu jonkinlainen &ani. Toisinaan
tuo aani saattaa olla ristiriidassa teon kanssa, esimerkiksi kun pelaaja yrittaa avata
oven mahdollisimman &aanettdmasti ja ovi paastaakin korvia riipivan narinan. On
selvaa, ettd moinen ahdistaa pelaajaa, silld edes hanen itse tuottamansa aanet eivat
ole tuolloin hanen hallinnassaan. Ristiriita todellisuuden ja pelimaailman danten kanssa
tosin ei ole ollenkaan haitallinen niin pitkdan kuin peliddnet ovat uskollisia omalle
maailmalleen. Kauhupeleissa liioittelu ja tyylittely on tarpeen, ja sama patee myods sen
danimaailmaan. Aanten avulla voidaan myos korostaa tiettyja yksityiskohtia ja lisata
voimaa kohtauksiin, jotka sitd tarvitsevat syystd tai toisesta. Esimerkiksi verinen
taistelukohtaus pikseligrafiikoin tehdyssa kauhupelissé saa rutkasti enemman voimaa
hyvalla aanitydlla. On siis todettava, ettd danet ovat tunnelman luojana ja yllapitajana
kiistamatta vahvoilla, ja niiden avulla muutoin kolkon autiot puitteetkin saavat eloa,

mutta ne eivat yksin vastaa kauhupelien maailmojen hirveyksista.

4.1.2 Epaluotettava maailma

Kauhupelien tapahtumat sijoittuvat usein meiddan maailmamme kaltaiseen
todellisuuteen, jota tosin jonkinlainen pahuuden voima on korruptoinut. Yksi syy tahan

on pelaajan odotuksilla leikkiminen, sillda me luulemme osaavamme toimia tassa
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maailmassa - kunnes jotakin omituista tapahtuu ja joudumme rakentamaan
suhtautumisemme ymparistédmme uudestaan. Asiat ovat harvoin niin kuin niiden
pitdisi olla. Kauhugenreen kuuluu olennaisena osana pieni ripaus yliluonnollisuutta,
joten emme edes kyseenalaista naitd muutoksia todellisuudenkuvassamme, toisin kuin
esimerkiksi realistisempaan suuntaan nojaavien sotapelien kohdalla saattaisimme
tehda. Toisaalta kuitenkin pohjalla vaikuttava suhde todelliseen maailmaan saa meidat
pelkdamaan, vaikka sammuttaisimme pelin, silld oman maailmamme puitteet
tdsmaavat pelin  ympéaristoon. Mikd estdd hirviditd asuttamasta meidankin
maailmaamme? (Rouse, 2009, 17.) Tallainen hallitsemattomuus aiheuttaa meissa
avuttomuutta. Kontrolli on siis suorassa yhteydessa tunteisimme, ja sen vahentaminen
on varsin tehokas pelottelun keino. Samalla alamme pelata tavoitteemme puolesta,
sillda jos emme kykene olemaan taysin varma maailman saanndista, kuinka voisimme

olla varmoja siita, pystymmekd selviytymaan siella.

2o

Kuvio 21. Alan Wakessa poltergeistit riivaavat eineité, kuten traktoreita ja autoja, ja pelaajan on
ajettava ndma henget tiehensa tai vaistettdvd ennen kuin muutama sata kiloa
terasta lennahtda hanta kohti.

Todellisuuden manipuloinnin avulla voidaan myos vahentaa jarjestelman vaatimuksia ja
piilottaa sen puutteita pelaajalta (Pinchbeck, 2009, 87). Esimerkiksi jokin ovi saattaa
huokua pahuutta niin, ettei pelihahmo yksinkertaisesti pysty lahestymaan sita tai jokin
mystinen voima pysayttaa pelaajan aina kun han yrittda 1ahtead kirotusta kaupungista.
Nama tapaukset voidaan helposti selittdd pelin taustatarinoilla, tai ne voidaan myoés
jattaa selittdma, silld kauhugenrelle on myds hyvin tyypillista se, ettei kaikkea edes voi
selittdd saati ymmartaa. Tallainen yliluonnollisuuteen vetoava ratkaisu myos saastaa

tyéta pelitiimiltd, jonka tassa tapauksessa ei tarvitse miettia jarjellisempaa selitysta,



30

miksi kirvestd kantava hahmo ei voisi vain murtaa tietddn oven lapi tai lahtea
tapahtumapaikalta. Pelaaja voi rauhassa liikkua tdssa maailmassa, mutta hdnen on
tiedostettava, ettei hanella ole taalld minkaanlaista valtaa vaikuttaa ymparistéonsa. Peli
on aina se taho, joka loppupeleissd maarittdd ndma saanndt omien tarkoitustensa
mukaiseksi, ja pelaajan on vain hyvaksyttava se ja paastettava irti niista laeista, jotka
patevat hanen maailmaansa (Pinchbeck, 2009, 88). Juuri tallainen antautuminen
saattaakin olla yksi syy kauhun suosioon, silla se synnyttda meille vaihtoehtoisen ja silti

perin uskottavan todellisuuden.

4.1.3 Pelin ja todellisuuden rajapinta

Pelien pelottelumenetelmiad pohtiessa tulee harvemmin edes mieleen, ettd keinojen ei
tarvitse aina rajautua pelin sisdiseen maailmaan. Silicon Knightsin vuonna 2002
julkaisema peli Eternal Darkness: Sanity's Requiem on oivallinen esimerkki tasta. Peliin
on lisatty pelihahmon mielenterveyttd kuvaava mittari, joka reagoi muun muassa
hahmon kohdatessa karmeita asioita. Tallaiset mielenterveysmittarit ovat kasvattaneet
suosiotaan ja joissakin tapauksissa jopa syrjayttdneet muihin peligenreihin paremmin
sopivan terveyttd kuvaavan mittarin. Kauhussa kun yritetddn kokonaan valttaa
kosketusta vihollisen kanssa, ja iskujen sijaan pelihahmoa pommitetaankin yleensa
saikytyksin. Mika tekee Eternal Darknessista kuitenkin poikkeuksellisen on sen tapa

manipuloida kayttoliittymaansa mielenterveysmittarin mukaan (Taylor, 2009, 52).

Ehkd vyksinkertaisin ja eniten kaytetty tapa tuoda kayttdlittyma mukaan
pelikokemukseen on peliohjaimen taristaminen lahestyvan vihollisen tai pelihahmon
hurjasti hakkaavan sydamen tahtiin. Noin muuten kayttoliittyma kuitenkin jatetdan
yleensa rauhaan ehka sen vuoksi, ettd sen pelaajalle antama informaatio ja kontrolli
ovat niin olennaisessa osassa, ettei niihin kajoaminen tulisi edes mieleen. Jos
kyseessa olisi mikd tahansa muu genre, teko tuntuisi suorastaan eparehelliselta.
Kauhu ei kuitenkaan ole koskaan ollut millaan lailla reilua, ja kontrollin menettamisen
aiheuttama epavarmuus on ehdottomasti yksi sen vahvimmista teemoista. Pelaajan
tulee oppia suhtautumaan varauksella kaikkeen, mihin han normaalisti voisi luottaa.
Eternal Darknessissa hahmon mielenterveyden keikahtaessa tarpeeksi peli saattaa
yhtakkia ilmoittaa pelaajalle, ettd hanen ohjaimensa johto ei ole kytketty, danet eivat ole
kaytossa tai ettd kaikki hanen tallennuksensa on nyt pois pyyhitty. Tallainen
epatavallinen ja vitaaliin informaatioon kajoava teko saa meissa yleensa heti aikaan

pienen jarkytyksen ja ruokkii jarjenvastaista ajatusta siita, ettad pelimaailman omituisuus
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on jotenkin alkanut vaikuttaa omaamme, tai ehkd olemme itse menossa sekaisin.
Pelissd on yhteensad 42 tallaista tapahtumaa, kaikki erilaisia, joten vaikka pelaaja jo
ymmartaisi pelin hengen, voivat viestit silti saada aikaan epauskoista kulmien
kurtistelua. Keino on mielenkiintoinen ja hyvin vahan kaytetty, joten vaikkeivat sen
valheet enad toimisikaan pelotteluna, ne herattavat silti meissa uteliaisuutta.

Haluamme nahda, mita kaikkea paamme menoksi on keksitty.

jete All Saved Games”?

De

e sure you want to delete
A"al,lo:f your Saved Games?

e

(Note: ANl of your progress so far
will be lost))

Kuvio 22. Yksi varmasti pysayttdvimmista Eternal Darkness -pelin kayttolittymajekuista. Peli
kysyy, halutaanko kaikki tallennustiedostot havittda ja pelaajan vastauksesta
riippumatta seuraavaksi kuvaruudulle pyorahtaa teksti: deletoidaan...
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Kuvio 23. Peli vaittda ohjaimen olevan irti konsolista, vaikka nain ei tietenkdan ole. Virallinen
teksti saa pelaajan kuitenkin epailemaan ja luultavasti tarkastamaan ohjaimensa
johdon kiinnityksen.

4.2 Tarina ja kerronta

Nykypaivana pelien sisaltdéon ja erityisesti taustatarinaan panostetaan huomattavasti.
Pelaaminen voi olla aivan yhta antoisa kokemus kuin hyvan kirjan lukeminen. On tultu
pitkalle niista ajoista, kun peliin liittyvat kertomukset kirjoitettiin teknisten rajoitteiden
vuoksi pakkausten takapuolelle. Pelaajan tuli lukea tarina ennen pelin aloittamista, ja
sen avulla paasta vaadittuun mielentilaan (Roux-Girard, 2009, 147). Huolimatta siit3,
ettd tarina jai nain fyysisesti pelin ulkopuolelle, se oli kuitenkin erityisen tarkea
elementti, silla se tuki oleellisesti pikseleistd koostuvaa yksinkertaista grafiikkaa. Jos
kaksi neliéta etenee ruudun sivulta toiselle, ei ndky merkitse meille viela mitdan, mutta

jos joku kertoo meille, etta toinen nelidista on kylmaverinen murhaaja, kaikki muuttuu.

Tarinat pyritddn nykyaan sulauttamaan peleihin paremmin. Ne ovat tarked osa
kokemusta, joten niiden, kuten kaiken muunkin on oltava sidoksissa pelillisyyteen
ennemmin kuin muiden medioiden kayttamiin keinoihin. Voisi siis kuvitella, etta
vanhanaikainen keino tarjoilla tarina pelaajalle alkupalan tapaan summattuna
muutamaan kappaleeseen olisi jo kuopattu kokonaan, mutta vaittaisin, ettd tapa on
ennemminkin iteroitunut palvelemaan peleja paremmin kuin kokonaan havitetty. Red

Barrelsin vuonna 2013 julkaistu Outlast alkaa lyhyelld tekstipatkalld, joka kertoo
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pelaajalle parilla lauseella hanen l|ahtdkohtansa. Muu osa tekstistd koostuukin

sisaltdvaroituksista - ja mika tarkeita: pelin perusideasta.

iclence, gore, graphic
. and language. Please

shur, an investigative repoéfér
out to earn him an intimate
Always willing to risk
ther journalist
d re investiga u will seek out the
dark secret at the h Mount Massive Asylum.
2 d everything.
You are a 1Q o navigate the horrors of

Mount Massive . ; your only
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Kuvio 24. Outlast-pelin perusidea I0ytyy taman tekstin loppupaasta: "Pysy elossa niin pitkaan
kuin pystyt, videoi kaikki. Et ole taistelija; selvitaksesi Mount Massiven kauhuista
ja paljastaaksesi totuuden voit vain juosta, piiloutua tai kuolla.”

Perusidealla tai ytimella tarkoitan sitd kantavaa ideaa tai pelaajalle asetettua tavoitetta,
joka kestaa koko pelin ajan eikd muutu missdan vaiheessa. On erityisen tarkeaa, etta
pelaaja tietda heti alussa mika pelin ydinajatus on. Outlast alleviivaa omaansa jo pelia
edeltavassa tekstissa, mutta toistaa ohjeensa viela pelillisesti. Alussa pelaaja saa heti
kasiinsa sahkopostin, joka antaa hanelle syyn tutkimustensa videointiin ja samalla

varoittaa hanta, etta jotakin omituista on tekeilla.

Tarinan ei tarvitse olla vain hallitseva, hitaasti paljastuva elementti, vaan sitd voidaan
kayttaa myos pelaajan olettamusten ja odotusten manipulointiin. Yksi usein kaytetyista
juonenkaanteista perustuu sille, ettd pelaaja on saanut vaaraa tietoa tapahtumista ja
yhtakkia totuus valkeneekin. Tama keino toimii erityisesti kun tarinan valittajina toimivat
ei-pelattavat-hahmot, silla tunnetustihan jokainen meista tarkastelee maailmaa omasta
perspektiivistdan. Se ei valttamatta ole valetta, mikali kertoja itse uskoo siihen. Kauhun
taustahahmot tosin ovat usein epaluotettavia, joten genren puitteissa myos

tarkoituksellinen valehteleminen pelaajalle on odotettavissa.
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4.3 Valianimaatiot

Cut scenet eli valianimaatiot ovat valmiiksi renderdityja animaatiopatkia, joihin pelaaja
ei yleensa pysty vaikuttamaan. Niitd kaytetdaan esimerkiksi tarinankerronnassa, juonen
edistamisesta tai vaikkapa uuden hahmon esittelyssa. Aikoinaan kun pelit eivat viela
olleet paasseet kunnolla jaloilleen kauhun saralla, valianimaatiot sitoivat ne paremmin
elokuviin ja siten ammensivat tuttua tunnelmaa omaan maailmaansa. Nykyaan
kuitenkin juuri tama seikka toimii pikemminkin peleja vastaan. Valianimaatioiden vahva
elokuvallisuus signaloi pelaajalle, ettd hanen tulee seurata tapahtumia elokuvien eika
pelien konventioiden kautta, mika taas ahmaisee pelaajalta kyvyn interaktioon ja
muuttaa hanet valittdmasti passiiviseksi katsojaksi (Kirkland, 2009). Viimeinen asia,

mita pelit tahtovat pelaajansa tekevan on laskea ohjain kasistaan kesken pelin.

Valianimaatioiden kokonaan pois karsiminen on kuitenkin haastava ajatus, silla ne ovat
talld hetkelld kaikkein katevin keino esittdd esimerkiksi menneitd tai kaukaisten
paikkojen tapahtumia (Kirkland, 2009). Kauhupeleissd on aina vilissyt kaikenlaisia
dokumentteja, paivakirjoja ja kirjeita, jotka toki myds soveltuvat taman informaation
valitykseen, mutta kuten sanotaan: kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa. Toinen
esimerkkini koskee tunteita, joiden valittdminen yleensa kivikasvoisen pelihahmon
kautta reaaliaikaisesti on haastavaa. Valianimaatioissa pelihahmomme muuttuu
hetkellisesti ohjatusta nukesta elavaksi, ja tuo inhimillisyys taas nostattaa empatiaa
hahmoa kohtaan. Me yritdmme ymmartda hahmoja, heidan paamaariaan ja sita kautta

my0ds koko pelin tarinaa (Ekman & Lankoski, 2009).

Perinteisesti valianimaatioiden aikana pelaaja on turvassa eikd voi kuolla (Rouse,
2009, 23), joten ne tarjoavat pelaajalle pienen hengahdystauon toiminnan keskella.
Tauko on pulmallinen, silla toisaalta uuden hahmon ilmestyessa kuvaan tai jonkin
dramaattisen tilanteen koittaessa, esimerkiksi hirvidon yhtakkia rysayttaessa ovesta lapi
se luo odotusta ja jannitystd, mutta samalla se myoOs antaa pelaajalle aikaa
valmistautua valianimaation jalkeiseen tilanteeseen. Mikali peli haluaa pitaa pelaajan
jatkuvasti varpaillaan, yllattda ja suistaa tdman paniikkiin, voi tauko tuntua ikavalta
suvannolta. Toisaalta oikein kaytettyna silla voidaan myds vahvistaa pelkoa ja rakentaa
jannitystd. Pelaaja saattaa tuntea itsensa todella avuttomaksi, jos valianimaation
aikana esimerkiksi jokin ystavallinen ei-pelattava hahmo saa surmansa pelaajan

silmien edessa, eika han kykene kuin katsomaan.
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Kuvio 25. Dead Island -pelin Butcherzombi -hahmon esittely tehddan valianimaation avulla.
Pelaajan saapuessa talojen valiin han huomaa kujan toisessa paassa hahmon,
joka vaivattomasti silpoo toisia hirviétd. Naky on pysayttdva eikd tosiaan
houkuttele lahestymaan, joten pelaaja kayttdd tauon luultavasti strategian
miettimiseen. Hanen on kuitenkin mietittdvd nopeasti, silld kujan mittainen
valimatka taittuu talta hirvidlta kovin nopeasti.

On yleista, ettd valianimaatiot antavat pelaajalle mahdollisuuden hypéata suoraan niiden
yli, mik& mielestani saman tien kyseenalaistaa niiden tarpeellisuuden. Mikali pelaaja voi
jatkaa pelaamista animaatiota katsomatta ja silti ymmartada, mistd on kyse, pitaisikd
animaatiosta saman tien luopua? On tosin muistettava, ettd toisinaan
tallennuspaikoista johtuen pelaaja saattaa tahtomattaan joutua aloittamaan pelin useita
kertoja juuri ennen valianimaatiota, jolloin on vain oikeus ja kohtuus, ettad pelaajalle

annetaan mahdollisuus hypata jo ndkemansa videopatkan yli.

Valianimaatiot ovat vuosien varrella kokeneet mielenkiintoisen evoluution
vuorovaikutuksellisempaan suuntaan. Kuten olen jo todennut, muutokselle onkin ollut
todellista kysyntaa, eikd vain pelillisyyden vahvistamiseksi, vaan myds koska pelaajat
eivat ole enaa yhta karsivallisia kuin ennen. Niin pelien kuin muidenkin medioiden rytmi
on vuosien varrella kiihtynyt tehden vanhoista peleista erityisen hitaan, Iahes laiskan
tuntuisia. Telltale Gamesin vuonna 2012 julkaisema the Walking Dead -peli vilisee
valianimaatioita, mutta peli lisdilee taitavasti niiden valiin pelillisia hetkia, jotka nayttavat
valianimaatioilta, mutta joiden aikana pelaajan onkin katselemisen sijaan toimittava.
Peli naamioi nain osansa, joihin pelaaja ei pysty vaikuttamaan sen verran hyvin, etta se

pakottaa valppauteen yleensa passivoivien valianimaatioiden aikana. Tata seikkaa
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korostaa muun muassa pelin interaktiivinen dialogi, joka sekin tulee vaihtoehdoksi
pelaajalle usein taysin arvaamattomasti. Dialogivalintoja on useita, mutta niissa on
aikaraja, joten on erityisen tarkeda, ettd pelaaja ei menetd sekuntiakaan

dialogivaihtoehtojen pamahtaessa ruutuun.

Kuvio 26. Valianimaationa alkanut tilanne, jossa peli yhtakkia antaa pelaajalle valtuudet
vaikuttaa tapahtumiin. Mikali pelaaja onnistuu naputtamaan annettua nappia
riittdmiin, han onnistuu ja tilanne jatkuu sitad indikoivalla valianimaatiolla. Jos han
taas epaonnistuu, seuraava animaatio todennakoisesti kuvaa hahmon kuolemaa.

Valianimaatiot kehittyvat jatkuvasti ja niille etsitdan samalla korvaavia, pelillisempia
vaihtoehtoja. Niilld on toki kayttdnsa, mutta on varottava, etteivat ne muodostu halvaksi
ratkaisuksi kaikkiin ongelmiin. Hyvana lahes valianimaatiovapaana esimerkkina minun
on mainittava Valven Portal-peli. Sen sijaan, etta pelin tarinallisuutta korostettaisiin
animaatioin, peli kayttdd hyvakseen aanta. Pelaaja voi rauhassa toilailla pitkin
pelikenttaa ja saada samanaikaisesti informaatiota tavoitteestaan. Nain pelikokemus ei
paase keskeytymaan. Keino on myds oivallinen ainakin osin korvaamaan kauhupeleille
ominaiset ymparistosta [oytyvat dokumentit tai paivakirjatekstit, joiden lukeminen alkaa

toisinaan hyvin nopeasti arsyttdmaan aktiivista pelaajaa.

4.4 Viholliset

Pahuus kiehtoo meita. Se lienee suurin syy, miksi kauhu yleensa vetoaa meihin. Mista

tahansa kauhuteoksesta onkaan kyse, haluamme tietda, kuka tai mikd on antagonisti



37

eli peleistd puhuttaessa pelaajan vihollinen tai vastustaja. Hirvidelementit ovat

kauhupelien tavaramerkki, ja juuri ne erottavat taman hyytavan genren muista.

Saatamme pelata kuolevamme sota- tai gangsteripelissa. Silti kuolemanpelko on
paljon kouraisevampaa, kun kuolema henkil6ityy joksikin, joka on epatavallisen
suuri ja voimakas, ja kun lopun voi olettaa tulevan suuren kivun ja karsimyksen
kautta, kaamealla tavalla. (Perron, 2009, 126.)

Pelaaja pyrkii pAdsemaan tavoitteeseensa pelatessaan, eli toisin sanoen selviytymaan
pelistd hengissa. Maailmaa asuttavat hirvidt ovat talle tavoitteelle luonnollinen uhka:
niiden tehtava on pyrkid vahingoittamaan ja mahdollisesti jopa tappaa hahmo.
Selviytymiskauhu rakentuu pitkalti ndiden kahden toimijan kohtaamisiin. Kaytan
monikkoa, silla toisin kuin elokuvissa ja kirjallisuudessa, joissa pedon kohtaaminen
saastetdan usein loppuhuipennukseksi, peleissd hirvion kanssa otetaan Ilahes
poikkeuksetta yhteen usein ja koko pelin ajan. Konfliktien ei ole yleensa maara
niinkaan vieda tarinaa eteenpain kuin toimia pelillisind haasteina, jolloin pelaajan on

tehtava strateginen paatoksensa ja joko paeta tai taistella. (Perron, 2009, 125-126.)

441 Skeemat ja kauhu

"Jos se nayttdd zombilta ja haukkuu kuin zombi...” (Pinchbeck, 2009, 80).

Kauhu on erityisen muodikasta talla hetkelld. Televisiossa pyorivat zombeja kuhiseva
Walking Dead ja kannibaalin toimia seuraava Hannibal. Samaan aikaan
vampyyriteema sen kuin jatkuu elokuvien puolella Only Lovers Left Alive -filmin tullessa
maaliskuussa ensi-iltaan. Kauhu elda kulttuurissamme ja sen juuret yltavat pitkalle.
Taman takia voimme kysya keneltd tahansa ohikulkijalta esimerkiksi vampyyrin
maaritelmaa, ja jokainen kykenisi tuottamaan toisten kanssa yhtenevan vastauksen.
Meilla on sisaisia malleja yleisimmin kaytetyista hirvidista, ja siksi hirvion tunnistaminen
kdy meiltd helposti. On hyvin epatodennakoéista, ettd tormaisimme pelissé olentoon,
josta emme osaisi heti sen nahtyamme jo arvioida, mita odottaa (Pinchbeck, 2009, 81).

Tallaista vakiintunutta kasitetta kutsutaan referenssiksi.
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Kun hirvié usutetaan kimppuumme, referenssitasolla me jo tiedamme, ettéd vastustaja
on karmea, mutta tdman tiedon lisdksi peleissa satsataan paljon monsterien
representaatioon, eli edustukseen, eli arkikielisemmin ulkondkdédn ja aaniin. Hirvidt
suunnitellaan usein sellaisiksi, ettd niiden pahantahtoisuus loistaa kilometrien paahan
ja tyhmempikin pelaaja tajuaa, ettei tuon kolmen hammasriviston omaavan, karmivasti
karjuva pedon lahelle kannata menna. Representaation vastatessa referenssiin
pelaajan paansisainen malli aktivoituu ja maarittaa valittdmasti odotukset hirviéta ja sen
toimintoja kohtaan seka tavan, jolla noihin mahdollisiin toimiin tulisi vastata (Pinchbeck,
2009, 81).

Kuvio 27. Spitter on erikoisesta ulkomuodostaan huolimatta tunnistettavissa zombiksi.

Nyt meilla on kaytdssamme referenssi ja representaatio, mutta niiden kayttéonotto
vaatii orkestrointia. Talla tarkoitetaan esimerkiksi hirvididen sijoittelua skeneen ja niiden
iimestymistapaa sekd yleiseen tunnelmaan vaikuttavia elementteja; niita

kokonaisuuden yhteen sitovia, tyylin maarittavia asioita, jotka vastaavat elokuvien
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kamerakulmia, ajoitusta ja arkkitehtuuria (Pinchbeck, 2009, 82). Orkestroinnin
onnistuessa se antaa tuntuvan lisdpotkun niin representaatiolle kuin referenssillekin.
Esimerkiksi zombi tai mika tahansa morko tuntuu valittdbmasti pelottavammailta, jos sen
ilmestymista edeltda tuntuva useamman minuutin kestava jannityksen kasautuminen —
ja kun hahmo viimein piirtyy esiin pimeasta ja tavoittelemme asettamme, huomaamme
luotienkin olevan vahissa (Pinchbeck, 2009, 81). Muun muassa tama kaikki kuuluu

orkestrointiin.

Huono orkestrointi taas totta kai pilaa helposti koko kauhun kokemuksen. Esimerkiksi
vihollisten asettelu ymparistdon niin, ettad pelaaja kykenee havaitsemaan ne etukateen
saattaa toki joskus toimia, mutta yleensa se syo hirvididen vaikuttavuutta ja pelaajan
pelko jaa taka-alalle hanen keskittyessaan suunnittelemaan itselleen turvallisinta reittia
ohi vainoajiensa (Roux-Girard, 2009, 155). Sama patee tilanteeseen, jossa hirvidita on
aseteltu pelimaailman jokaiseen nurkkaan: yksittdisen hirvion vaikutus vahenee, ja
pelaaja turtuu ja oppii odottamaan taisteluita, jolloin hantd on entistd hankalampi
yllattaa eli pelotella. Jos pelikokemus on lattea, pelaaja hylkdaa hanelle annetun
avuttoman, loukkuun jaaneen raukan roolin, ja tdman jalkeen sita on hyvin vaikea

sovittaa hanelle enaa takaisin.

Sisaiset mallimme asioista ovat jokseenkin jarkahtamattdmia. Fobioista karsivat ihmiset
tietavat hyvin, ettd jarjellda ei ole sananvaltaa pelon hallitessa. Mallit muodostuvat
yleensa tiedostamattamme luonnostaan tai ne on opittu, mutta niistd eroon
paaseminen on kovan tyon alla ellei ldhes mahdotonta. Siksi niihin vetoaminen
kauhupeleissa toimiikin aiheuttaen joissakin tapauksissa jopa ruumiillista kauhua.

Tama on selitys sille, miksi klassisimmat hirvidt ovat edelleen niin suuressa suosiossa.

4.4.2 Hirvion anatomia

Tekoaly on yksi pelien vanhimmista ja kiperimmista pulmista. Hirvio, joka vain tulee
kohti saattaa aiheuttaa toki pelkoa, mutta hirvid, joka osoittaa jonkinlaista kykya ajatella
ja suunnitella on jo paljon kamalampi. Kyseessa ollessa kuitenkin nimenomaan hirvio
eikd ihminen pelit ovat saaneet tilanteeseensa hieman helpotusta. Esimerkiksi
tieddmme kaikki, ettd zombit vain kulkevat ympariinsa eivatkd kykene juuri
minkaanlaiseen aivotoimintaan. On siis taysin luonnollista, etteivat ne pelissakaan tee
juuri muuta kuin vaella ja himoitse ihmislihaa pakottaen pelaajan tiukan paikan tullen

jonkinlaiseen interaktioon. Vaikka toisilla hirvidilla olisikin hivenen alykkdampi maine,
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ne eivat kuitenkaan siltikdan ole taysin inhimillisia. Ihmisten rajoitteet ja kaytésmallit
eivat siis sido niitd milldan lailla. Tdma helpottaa pelin tekodlyn - sekd oikeastaan myds

hahmosuunnittelijan taakkaa.

Nykytekniikan avulla kaikkein mielikuvituksellisimmatkin designit saadaan nayttamaan
hyperrealistisilta, mutta siitda huolimatta jotkin pelit haluavat sailyttda tyylitellymman
otteensa grafiikkaan. Kummin vain tarkeinta lienee, ettd hirvié suunnitellaan hirvidksi,

saalistajaksi, jonka tarkoitus on vain herattda pelaajassa kauhun tunteita.

Ihmiset tuntuvat reagoivan vaistomaisesti inholla epamuodostumiin, rappeutumiseen ja
madantymiseen, emmeka kohdatessamme jotakin nain iljettavaa kykene valttamatta
piilottamaan tuntemuksiamme (Pinchbeck, 2009, 85). Koemme kuvottavat asiat jollakin
lailla fyysisesti tai psykologisesti saastuneiksi ja saatamme jopa pelata sen tarttuvan
itseemme, emmeka siksi myoskaan tahdo lahestya. Tama ei rajoitu vain ulkonadllisesti
epapuhtaisiin asioihin, vaan iljetyksen piiriin kuuluvat myds moraalia rikkovat toimet ja
ajatukset (Ekman & Lankoski, 2009, 191). Hirvittdvan pedon hydkatessa hahmoa kohti
pelaaja tuntee yleensa pelkoa tavoitteensa, eli pelihahmon selviamisen puolesta ja
samalla iljetystd hirvion saastuneisuuden ja mahdollisen tartuntavaaran vuoksi.

Tastakin huolimatta ndemme hirvidt usein ihmisen kaltaisina, eli antropomorfisina

olentoina.
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Kuvio 28. Karmeakin hirvidé voi herattda meissa saalin tunteita, silla varsinin tassa tapauksessa
sen inhimillisyytta ei voi kiistaa.
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Kauhupelit ovat yksindinen kokemus. Pelaaja heitetddn turvattomaan, outoon
ymparistoon, joka on usein taysin autio - lukuun ottamatta satunnaisia verenhimoisia
tappajia. Mikali muita ihmisia on, heista ei yleensa ole apua, heihin ei voi luottaa tai he
saattavat olla jopa uhkaavia. Pelaajan on siis parjattdva omillaan, ja juuri tama

yksindisyyden tunne altistaa meidat ihmismaistdmaan lahes kaiken mitd kohtaamme.

Tama piirre on ihmisille luontainen ja se vahvistuu kun ihminen ei kykene
sosiaaliseen kontaktiin toisten ihmisten kanssa tai kun hanelld on suuri tarve olla
tehokkaassa vuorovaikutuksessa ymparistonsd kanssa (Ekman & Lankoski,
2009, 193).

Silent Hill -sarja on hyva esimerkki kauhupeleistd, jotka eivat jata hirvididensa
ihmistamista vain pelaajan harteille. Hivenen hassulta kuulostava tartunnan pelko,
jonka edelld olen maininnut, tuntuu todellisemmalta, kun vastassa olevat hirviét ovat
selkeasti ihmismaisia. Esimerkiksi pakkopaita-hirvid on hyvin ihmismainen
lukuunottamatta sitd, ettd olennon ylaruumis on kuin kiedottu lihasta tehtyyn
pakkopaitaan, jonka rajoittavasta otteesta tuo epainhimillisesti aanteleva otus yrittaa
nykivallda tempomisellaan vapautua. Olio herattda pelkoa ja iljetysta, mutta se nayttaa
samalla myods karsivaltd. Tunnistaessamme kehon ihmismaiseksi oma kehomme on
entistd taipuvaisempi mimikryyn eli ndkemamme kehon peilaamiseen omaamme, ja
siksi tdman nimenomaisen hirvion katseleminen saattaa saada vatsamme
muljahtelemaan. Aanet, liikkeet ja ulkon&dkd, seka niiden inhimillisyyden taso antavat

hirvididen suunnittelijoille suuren maaran erilaisia yhdistelmia pelaajien pelotteluun.

Kuvio 29. Silent Hill Origins -pelin pakkopaitahirvid.

Pelaaja ei voi kuin sopeutua naiden petojen asuttamaan maailmaan ja adaptoida sen
brutaalin luonteen. Hirvidt luodaan saalistamaan, mutta niiden toinen tarkoitus on tulla

tuhotuksi (jos peli sen vain mahdollistaa). Esimerkiksi zombit ovat vihollismuotona jo
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saavuttaneet jonkinlaisen tykinruoka-nimityksen. Selvitdkseen hengissa pelaajan on

kuvainnollisesti muututtava itsekin hirvioksi ja tapettava, jottei itse tulisi tapetuksi.

5 Tulevaisuus

Kauhupelit ovat tulleet jo pitkalle siitd, mitd ne olivat 80-luvulla, kun pelit vasta astuivat
taman genren vaikutuspiiriin. Pelit kuitenkin jatkavat kehitystaan kohinalla, silla toisin
kuin muut mediat, ne elavat tiukassa symbioosissa tekniikan kanssa. Eika tekniikka
koskaan polje kauaa paikoillaan. Kauhu on myos talla hetkellad suuressa suosiossa
nakyen kaikissa medioissamme. Sen tulevaisuus on siis taattu, mutta mitd se

tarkalleen pitaa sisallaan.

Kuvio 30. Oculus Rift .

Ensin on mainittava Oculus Rift -virtuaalitodellisuuslasit. Tieteiskirjallisuudessa ja
-elokuvissa on jo pitkaan visioitu kyparasta tai laseista, jotka toisivat pelimaailman
silmillemme, ja nyt tdma visio on viimein todellisuutta. Vaikka laite on jokseenkin
kdmpeld kuten kaikki vastasyntyneet, sille suunnitellut kauhupelit ovat jo saavuttaneet
huikean suosion ainakin YouTube-videopalvelun kauhupelaajien keskuudessa. Tama
johtunee siita, ettd lasit vievat kauhun ennen kokemattomalle tasolle: Oculus Rift
poistaa meiltd mahdollisuuden ottaa fyysisesti etdisyyttd peliin (Klepek, 2013).
Lasittomia peleja pelatessamme voimme nojautua taaksepain, pienentaa peli-ikkunaa
ja kayttada kuulokkeiden sijaan kaiuttimia. Pelit eivat estda meitd tekemasta muita asioita

samanaikaisesti, eikd meidan nain ole pakko sitoutua peliin kokonaisvaltaisesti. Oculus
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Riftin kanssa tallaisia kompromisseja ei enaa voida tehda. Asettaessaan lasit padhansa

pelaaja ei yksinkertaisesti enda kykene katsomaan poispain.

Toinen tekninen saavutus, joka tuo kauhupeleihin oman osansa on lisatty todellisuus.
Lisatty todellisuus on tietokoneen luomien objektien tuomista reaalimaailman nakyman
paalle erilaisia nayttdja hyddyntaen (Wikikirjasto, 2013). Teknologia on kuin kauhua
varten suunniteltu. Lukuisat legendat ja tarinat kertovat olennoista, joita emme kykene
paljain silmin havaitsemaan, mutta jotka silti kulkevat joukossamme. Lisatty todellisuus

tuo pelottavat moérét konkreettisesti osaksi omaa maailmaamme.

DEC 15, 2010 12:03 PFH

Kuvio 31. Ogmenton julkaisema Paranormal Activity: Sanctuary -alypuhelinpeli.

Kauhu on ollut pitkdan pelillisesti hyvin subjektiivinen kokemus. Osin tdma on johtunut
niistd kuuluisista teknisista rajoitteista, mutta myds kauhun yksindinen luonne on
pitkdan harannut yhteistydajatusta vastaan. Asenteet ovat kuitenkin muuttumassa, ja

yhdessa pelaaminen on kuin varkain kasvattanut suosiotaan genren sisalla.

Oli sitten kyseessa pelaajien valinen yhteistyo tai voimien mitteld, kauhulla on rahkeita
tarjota pelille hedelmallinen alusta. Genre on kaytdnndssd luotu hyvan ja pahan
valiselle taistelulle, ja samalla sita hallitseva pelon tunne tuo ihmisia yhteen paremmin
kuin mikdan muu. Valven 2008 julkaisemassa Left 4 Dead -pelissd on mahdollisuus
valita kumpi vain naista pelitavoista. On mielenkiintoista, miten hyvin peli onnistuukin
yhdistamaan taysin vieraista ihmisista koostuvan tiimin yhtenaiseksi yksikoksi yhteisen

tavoitteen ja vihollisen avulla. Selviytyminen on ryhmassa aina varmempaa, varsinkin
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kun vastassa on valtava ylivoima, mika taas tekee kaverin auttamisesta olennaisen
osan pelaamista. Tama taas synnyttaa kuin itsestaan lojaaliuden ja yhteenkuuluvuuden

tunteita. Mikdan muu media ei pysty tuottamaan kayttajassdan samanlaista elamysta.

Kuvio 32. Dead Space 3: Toinen pelaajasta hallusinoi ja nékee lahjapaketteja, siind missa toisen
nakymassa kuvassa ei ole minkaanlaisia proppeja.

L4D edustaa toki toimintakauhua ja sen julkaisusta on jo kuusi vuotta, joten on
paikallaan kasitelld aihetta myds tuoreemman selviytymiskauhuesimerkin kautta.
Omien havaintojeni mukaan selviytymiskauhu on ollut toimintaa pidattyvaisempi
yhteistyopelien suhteen, ja vasta 9headsin viime vuonna julkaisema Damned tayttaa
nama kriteerit. Damnedissa pelaajat |6ytavat itsensa jonkinlaisesta suljetusta
rakennuksesta, josta heidan on paastava ulos. Ovet ovat lukossa, joten avainten
etsintd sokkeloisesta tilasta alkaa. Yksi pelaajista on kuitenkin rakennuksessa
lymyileva hirvid, jonka tavoite on totta kai tappaa muut pelaajat. Olen varma, ettd
Damnedin johdolla selviytymiskauhukin alkaa vahitellen lipua ldhemmas
yhteistydpelaamista. Sen puolesta puhuvat kasvava sosiaalisuuden trendi, joka talla
hetkellda jylldaa pelialalla, sekd yhteistybominaisuuden antamat tarkeat lisdvuodet
peleille; eri ihmisten kanssa pelaaminen tekee jokaisesta pelikerrasta erilaisen. Kaiken
kukkuraksi vain ihminen voi todella tayttda sen alykkaan hirvidn roolin, jota paraskaan

tekoaly ei vield jos koskaan pysty mallintamaan.
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Toinen talla hetkelld todella voimissaan oleva trendi on retro. Samaan aikaan kun
tekniikka mahdollistaa lahes taysin realististen pelien tekemisen, roolipelipohjaiset
pikselipelit niittavat yllattavaa suosiota. Nama pelit sisdltavat toki moderneja
elementteja: yksinkertaista pikselitaidetta sdestda ruudun reunalle ilmestyva 2D-kuva
hahmosta, joka auttaa selventdmaan pelaajalle hahmon tunteita ja pelin tarinaa —
nama ominaisuudet ovatkin  pikselikauhupelien valttikortteja.  Kauhupelien
paahenkildiden kasvot ovat yleensa pelaajalta piilotetut, mutta pikselikauhu tekee tassa
poikkeuksen. Seuratessamme pelihahmomme reaktioita ja Iukiessamme ilmeita
paasemme lahemmas hahmoa kuin koskaan ennen — ja siten myds naiden pelien

usein traagiset tarinat myos koskettavat meita syvasti.

| have to 8o save father!

Kuvio 33. Pelistd Mad Father.

Pikselikauhun suosion uskoisin johtuvan sen tarinallisuudesta. Vaikka pelaaja
paaseekin niissad ratkomaan arvoituksia ja pakenemaan hirvidita, lopulta niissa ei ole
kuitenkaan kyse meista, vaan puhtaasti pelin hahmoista ja tarinasta. Naille peleille on
myds ominaista, ettd niissd on useampi loppu riippuen pelaajan toimista. Koukuttavan
tarinan vuoksi pelaaja luultavasti pelaa pelin mielihyvin useampaankin kertaan

selvittddkseen tarinan jokaisen paatoksen.
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6 Case: Alone

6.1 Suunnittelu

Osallistuin Finnish Game Jam -tapahtumaan ensi kertaa viime vuonna. FGJ on osa
Global Game Jamig; intensiivistd pelien vasailyviikonloppua, joka jarjestetdan joka
vuosi yhtaaikaisesti yli 70 maassa. Pelin suunnittelu ja toteutus vain 48 tunnin aikana
vieraista ihmisistd koostuvan tiimin voimin voi olla ajatuksena hivenen pelottava, mutta
ainakin minunlaistani ihmista tallainen haaste kiehtoo. Molempina osallistumisvuosinani
tapahtuman tunnelma, jarjestajat ja osallistujat ovat tehneet kokemuksestani antoisan,
ja alkuun kuuluva normaali jannittaminen on kadonnut nopeasti jammailun paastessa

kunnolla alkamaan.

Taman vuoden tapahtuma pyorahti kayntiin tavallisin muodollisuuksin, jonka jalkeen
vuorossa oli pientd aivojumppaa. Jakaannuimme pieniin ryhmiin, joissa meidan tuli
keskustella viimeksi katsomastamme elokuvasta ja lukemastamme kirjasta ja yrittda
yhdistella niiden elementteja toisiinsa kootaksemme kiintoisan pelikonseptin. Meilla oli
aikaa vain noin vartin verran, minka kaytimme ryhmani kanssa pitkalti syksylla
iimestyneen Gravity-elokuvan elementteja eritellen. Pidimme kaikki elokuvan
valittamasta kasinkosketeltavasta yksinaisyyden tunteesta, hirvittdvasta pelosta ja
kuoleman vaarasta keskelld jotakin niin jarkyttdvan kaunista. Avaruuselokuva oli
totisesti tehnyt meistd moneen vaikutuksen. Syy siihen, miksi edes kerron tasta itse
jamittelua edeltdvastad harjoituksesta on, ettd varsinaisen viikonlopun peliaiheen
paljastuessa me kaikki koimme harjoituksen toimivan jo erdanlaisena pohjatyona, jonka

paalle varsinaisen pelin runkoa voisi alkaa sovittelemaan.

Game Jamien aiheet ovat usein monitulkintaisia ja -tasoisia, jotta osallistujia ei
rajoitettaisi liikaa. Tamakaan vuosi ei ollut poikkeus. Suora kdannds englanninkielisesta
lauseesta, jonka pohjalta kaikki viikonlopun pelit tehtiin kuului seuraavasti: "Emme nae
asioita kuten ne ovat, vaan kuten me olemme". Tartuimme aiheeseen ryhmani kanssa,
kuten sanottu, edeltdvan harjoituksen kautta ja aloimme hahmotella jonkinlaisessa
avaruusaluksen tai sukellusveneen hylyssa tapahtuvaa identiteettimysteeria. Emme
halunneet pelihahmolle varsinaista fyysista muotoa, josta paatella, kuka tai mika
pelaaja on. Henkilollisyytensa ja menneisyytensa selvittaakseen pelaajan olisi point-
and-click-tekniikalla tutkittava ymparistdaan ja sieltd |0ytyvia lokitiedostoja, jotka

vahitellen paljastavat hairitsevan tarinan tekoalysta ja aluksen miehistdsta. Halusimme
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pelikokemuksen olevan tunneperdinen ja hivenen omituinen, joten tarinan
aukeamiseen liittyivat olennaisesti tilassa tapahtuvat muutokset, jotka olivat osin
hallusinaatioita ja osin muistoja. Lopulta kun pelaajalle selvida asioiden todellinen laita
— ettd han itse onkin aluksen tekoaly ja tehnyt jotakin karmeaa — todellisuus puskee
viimein kokonaan kuvitelmien lapi. Tekoaly siis eli menneessa ja naki siksi aluksen
kuten se oli ollut ennen traagisia tapahtumia. Lokitiedostojen avautuessa tama kaikki
kuitenkin paljastui muistoiksi ja alus nayttaytyi nyt pelaajalle siind muodossa, missa se
talld hetkelld on: hylattyna ja ajan ransistyttdmana. Tarina oli hieman vaikeaselkoinen,

mutta se sai kaikkien hyvaksynnan ja ryhdyimme saman tien tuumasta toimeen.

6.2 Toteutus

Meitd artisteja oli tiimissa kolme ja ensi téiksemme haimme netistd referenssikuvia
pelin yleisestd tunnelmasta. Olimme heti samoilla linjoilla: ahtaat kaytavat taynna
kaikenlaisia nappuloita, vipuja, putkia ja johtoja seka erikoisia pydreitd ruuvein ja
mutterein taplitettyja luukkuja toistuivat kuvissamme. Valaistus vaihteli, mutta oli usein
hyvin varikylldinen. Selvasta yhteisymmarryksestd huolimatta tekotapa aiheutti
erimielisyyttd. Tiimilld tuntui olevan alusta saakka vankka mielipide siita, ettei 3D:ta
missaan nimessa kannattaisi kayttdd sen suuritdisyyden takia. Itse kuitenkin kannatin
ideaa, silld Blender ei ollut minulle eika toisellekaan artistille vieras ohjelma.
Pystyisimme mallintamaan yksinkertaisia kaytavia hyvin pienelld vaivalla, ja ne olisivat
paljon yhtenaisempia tyyliltaan kuin kasin piirretyt kuvat voisivat varsinkin vallitsevan
aikarajoitteen puitteissa olla. Ongelmana piirtdmisessa olivat myds kuvakulmat. Kun
valitsimme esitystyylin, jossa pelaaja katselisi maailmaa paikallaan pysyvien
valvontakameroita simuloivien kameroiden lapi, valitsimme samalla myos perspektiiviin
piirrettavat taustat. Ajan saastamisen vuoksi on tarkeaa, ettd kaikki osallistujat ovat
jatkuvasti tyon touhussa, mika tarkoitti kaytannossa sita, ettd kun paatoiminen
tehtdvamme artisteina oli tuottaa pelille taustat, meidan olisi tehtava ne yhdessa ja
samanaikaisesti joko jakaen tilat tai niin, ettd tyostaisimme kaikki samoja tiloja
yhdessa. Perspektiivi kdytdnndssa teki tastd kuitenkin taysin mahdotonta, silla
asteheittelyitd tapahtuisi vaistamatta artistin vaihtuessa. Lisaksi tyylierot paistaisivat
kilometrien paahan, eikd meilld tulisi olemaan yhtdan ylimaaraistd aikaa niiden
korjailuun. Nama ongelmat tiedostettiin, ja tiimi alkoi viimein lammeta 3D:lle - ensin
tosin vain perspektiivin hakemisen apuvélineena. Vahitellen se kuitenkin sivuutti
Photoshopin ja lllustratorin, kun Blender osoitti napparyytensa: eri ihmisten tekemat

assetit sopivat yhteen ja yksinkertaiset tilat rakentuivat helposti. Lisdksi kuvien
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rajauksia ja perspektiivia voitiin muokata loputtomiin, kunnes ne vastasivat tasmalleen

visioitamme.

Kuvio 34. Blenderista tuotu kuva, varitys Photoshopissa, kankaan maalaaminen peilin paalle.
Tama kuvakaksikko edustaa aluksen hyvia aikoja, menneisyytta, josta tekoaly ei
tahdo paastaa irti.

3D:n mukaan tultua meidan artistien oli itse asiassa paljon helpompi jakaa t6ita. Meista
vahiten 3D:n parissa tydskennellyt teki Photoshopissa peliin tarvittavaa kuvitusta
meidan kahden jaljelle jaaneen ryhtyessd rakentamaan itse tapahtumapaikkaa
Blenderissa. Tassa vaiheessa on ehka olennaista mainita toisen artistin olleen minulle

jo ennestaan koulun ja tydn puolesta tuttu, joten yhteistydmme sujui ongelmitta vanhan
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kaavan mukaan. En olisikaan ehka taistellut 3D:n kaytdn puolesta yhta raivokkaasti, jos

nain ei olisi ollut, mutta nyt uskoin vakaasti kykenevamme tuloksiin aikarajan puitteissa.

Sain hylyn pohjapiirrossuunnitelman 2D:hen keskittyvaltd artistitamme, ja aloin
rakentaa tilaa hyvin palikkamaiseen tapaan. Lisailin hylkyyn seindpaneeleita ja muita
yksityiskohtia sitd mukaa, kun niitd toiselta artistilta valmistui, ja kun tila oli saanut
perusmuotonsa, liityin itsekin assettitalkoisiin. Teksturointi oli unohdettava heti
kattelyssa ajan rajallisuuden vuoksi, mika toikin eteemme seuraavan pulman, silla nyt
kaikki, mitd saisimme ulos Blenderistd tulisi olemaan tasapaksua ja harmaata.
Yksinkertainen ratkaisu oli valaista ymparistda sen verran, ettd saimme varjoilla
pinnoille edes jonkinlaista eloa, otimme kuvat ja maalasimme sitten niiden paalle
Photoshopissa ja lllustratorissa. Ratkaisu oli oikeastaan jopa yllattavan hyva ottaen
huomioon, ettd pelimme sisédlsi juonenkdanteen, jonka halusimme nakyvan myds
peliymparistossa. Kuvankasittelyohjelmat mahdollistivat tunnelman muokkaamisen

helposti vain muutamaa tasoa ohjelman sisalla vaihtamalla.

Game Jameissa aika kuluu kuin siivilla. Touhusimme tyon parissa yotd myoéten aina
viimeisille deadlinea edeltaville minuuteille saakka. Peli kuitenkin valmistui tilapaisesta
uskonpuutteesta huolimatta taysin ajallaan. On mielenkiintoista, miten tallaisen
projektin aikana tuleekin keskityttyd omiin tdihinsd niin intensiivisesti, ettd toisinaan
toisten panosta ei edes huomaa ennen kuin yhteinen tuotos on saanut lopullisen
muotonsa. Nahdessani Alonea pelattavan ensimmaista kertaa olin allikalla lyoty. Peli oli
juuri sellainen, miksi sen olin kuvitellutkin — ellei parempikin ainakin tunnelmansa
puolesta. Mybnnettdkddn, ettd viimeistelylle olisi sijaa, mutta viikonlopun aikana
toteutetuksi peliksi se ei ole ollenkaan huono. Painvastoin olen hyvin ylpea tiimistani ja
voin taas suositella Game Jamia jokaiselle, jota pelien tekeminen vahaakaan

kiinnostaa.

Alonen ladattava versio, lapipeluuvideo ja muuta peliin littyvaa informaatiota 16ytyy

osoitteesta http://globalgamejam.org/2014/games/alone
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Kuvio 35. Valmiin peilihuoneen kummatkin versiot: rikottu peili ja kankaalla peitetty peili. Kun
peli on paassyt vaiheeseen, jossa lokitiedostoista on paljastunut, ettd jotakin
ikdvaa on sattunut joskus aikoinaan, alus muuttuu akisti ransistyneemmaksi.
Hyvien aikojen illuusio on kulunut loppuun.

6.3 Kauhuistaminen

Alone suunniteltiin tarinalliseksi, hivenen omituiseksi taidepeliksi, jonka esikuvina voisi
sanoa toimineen sellaisten pelien kuin Myst, Gone Home ja Dear Esther. Yksikaan
naistd teoksista ei kuulu kauhun kategoriaan, mutta niissa on silti potentiaalia
pelotteluun. Sama koskee Alonea. Oikeita elementteja korostamalla ja lisadilemalla

sinne tanne peli voisi hyvinkin syntya uudelleen kauheampana kuin koskaan.
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Ensiksi on syyta tarkastella, 10ytyykd pelistd itsestdan kauhun tarkeimmat
rakennuspalikat. Alone nojaa mielestani selkedsti selviytymiskauhuun ennemmin kuin
toiminnalliseen kauhuun, joten kasittelen pelida tdman kauhun alagenren kautta.
Selviytymiskauhun  tarkeimmat elementit ovat paahenkild, eli selviytyja,
tapahtumapaikka, joka on usein jonkinlainen suljettu tila, josta pelaaja pyrkii
selviytymaan ulos, sekad vihollinen, joka lisda kapuloita rattaisiin. Naiden liséksi
pulmienratkonta on peleissd aivan olennaista. Alonen tapahtumapaikka, joka on siis
jonkinlainen alus, toimii myds kauhupelin ymparistond. Ympariston koostuessa
monesta tilasta myos pulmatehtaville jarjestyy luonnollisia paikkoja. Esimerkiksi lukittu
ovi, jonka koodi pelaajan on selvitettdvd edetdkseen. Mita vihollisiin tulee,
lokitiedostoista selviaa, ettda tekoalylla ja aluksen miehistolld ilmeni jonkinlaisia
erimielisyyksia, eli nykyisellddnkin peli tarjoaa meille vihollistyypin, jota kayttaa.
Paahenkild on kuitenkin se kompastuskivi, joka estaa pelin muuntamista kauhuksi

kaden kaanteessa.

Alone kertoo hairiintyneesta tekoalysta, joka ei pelin alussa edes ymmarra olevansa
tekodly, mutta jolle ajan mittaan selvida, ettd han on tehnyt jotakin kamalaa, jonka
seurauksena alus on nyt yksinainen hylky. Tekoaly voisi toki naytella paahenkilon osaa
kauhupelissdkin, mutta koska se toimii aluksen aivoina ja nain hallitsee
kokonaisvaltaisesti peliymparistda, silla on liikaa valtaa perinteisen selviytymiskauhun
nakokannalta. Paahenkild edustaa aina alivoimaa, hadn on loukussa tahtomattaan ja
vailla riittavid resursseja tasaamaan tata vallan tasapainoa. Taman takia pelin
alkuperainen asetelma tulisi kdantaa paalaelleen: seonnut alusta hallitseva tekoaly
vastaan yksindinen selviytyja. En nde tarinan muuttamista ongelmallisena, silla
kyseessa on pikemminkin tarinan kertominen eri nakokulmasta. Lisaksi pelin
toimivuuden kannalta on toisinaan suoritettava raakaakin karsintaa. Mikali jokin seikka
on suuressa ristiriidassa genren kanssa, se taytyy poistaa, jotta kokonaisuus sailyisi
eheana. Nyt kun meillad on pelille tyypillisen selviytymiskauhun maarittelemat aariviivat,

joita seurata, voimme siirtya pohtimaan yksityiskohtia.

6.3.1  Ymparisto ja tilat

Kuten olen aikaisemmin opinnaytetyoni teoriaosuuden puolella todennut, kauhupelien
maailmat muistuttavat yleensd omiamme, mutta niissa on jotakin outoa ja poikkeavaa.

Tila, johon peli sijoittuu, muistuttaakin etdisesti jonkinlaista avaruusalusta tai
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sukellusvenettd, muttei kuitenkaan ole aivan kumpaakaan. Nama nimenomaiset
maailmastamme tutut menopelit tuskin kuitenkaan ainakaan lohduttavat pelaajaa, silla
niistd molemmilla on sangen ikavia kaikuja: sukellusveneet uppoavat joko tahallisesti
tai tahattomasti ja avaruusalukset taas ovat potentiaalisia asuinsijoja ulkoavaruudesta

tupsahtaneille vihamielisille lajeille. Molemmilla on ikdva kyky muuntautua hetkessa

tyhjyydessa kelluviksi hauta-arkuiksi.

Tila siis kelpaa konseptiltaan kauhupelin tapahtumapaikaksi, mutta toteutusta voisi
vield hioa. Kun tarkastellaan kuvia sukellusveneista tai avaruusaluksista, huomataan,
ettd naitd kahta yhdistda valtava yksityiskohtien maara. Pelin ollessa Game Jam
-projekti on ymmarrettdvaa, ettei aikaa kaikkien nippelien visualisointiin ollut, mutta
jatkokehittelyn kannalta nama toisivat tarkean lisan ympariston luonteeseen ja

tunnistettavuuteen. Pelaajan sisaiset mallit meidan maailmamme aluksista — ja eritoten
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niiden vaaroista — aktivoituisivat helpommin, ja sen lisaksi yksityiskohtien luoma kaaos

ja ahtauden tunne voimistaisivat ymparistda pelaajaan nahden.

Napeilla ja valoilla voisi olla toki muitakin merkityksid kuin ympariston uskottavuuden
lisddminen visuaalisin keinoin. Vihollisen ollessa tekoaly, joka vastaa kaikista aluksen
toimista olisi luonnollista, ettd aluksen osat my0s reagoivat pelaajaan. Esimerkiksi jos
tekodly huomaisi hahmon, jokin valoista voisi alkaa valkyttdmaan punaista kenties
halytysdanten saattelemana, jolloin pelaaja tietaisi, ettd on aika piiloutua. Ne voisivat
myds toimia vihjeina siitd, ettd tekodlyn huomio on jossakin muualla, ja eteneminen on
hetkellisesti mahdollista. Jotkin pulmatehtavat voisivat liittyd nimenomaan tallaisten

halytysjarjestelmien purkamiseen.

Jo nykyiselldan Alonessa on konemainen alusta kuvaava ambienttiddni. Taméa voisi
hallita myds kauhupelin aanimaailmaa ja voimistua ja halveta tekoalyn tilan mukaan.
Mita lahemmas pelaaja paasisi tekoalyn ydinta, sitd voimakkaammaksi aani kasvaisi.
Aénien yhdistelma voisi myds muistuttaa sydamenlyonteja, mika toimii niin tunnelman
luojana kuin myods alusta inhimillistavana tekijana. Pelaajan kytkiessa pois jonkin
halytyksen tai hajottaessa jonkin aluksen osan &anet voisivat hetkeksi havita
kokonaan, jotta teko saisi enemman voimaa. Akkindinen hiljaisuus on hyvin vaikuttava

elementti.

Naiden seikkojen lisdksi myds valaistusta voisi saatdd dramaattisemmaksi, silla
hamarat tai suorastaan pimeat tilat ovat omiaan herattamaan pelaajassa epavarmuutta
ja huolta siitd, ettei hdn ehkd ehdi havaita vihollista ajoissa. Pimea tarjoaa myoés
mahdollisuuden kauhupelien klassikkoaseeseen: taskulamppuun. En kuitenkaan nae
lampulle Alonen pelimaailmassa tarpeeksi suurta roolia, ettd kokisin sen
valttamattdmaksi. Oikeastaan pidan ideasta, jossa ihmishahmon &ly on vastakkain
tekodlyn kanssa vailla minkaanlaisia apuvalineita. Aseettomuus on myos hyvin yleinen

piirre selviytymiskauhussa.

6.3.2 Hahmot

Alonen tapahtumat kuvattiin vaihtuvien valvontakameroiden lapi ikdan kuin
kolmannesta persoonasta, vaikka liikuteltavaa hahmoa ruudulla ei ollutkaan.
Oikeastaan pelihahmon paljastuessa tekoalyksi myds kuvakulman voisi lukea

ensimmaiseksi persoonaksi, silla tekoaly katsoo maailmaa naiden kameroiden Ilapi.
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Joka tapauksessa originaalissa pelissa hahmon epamaaraisyys johti siihen, etta
hahmoon samaistuminen oli haastavaa. Taman takia lokitiedostot olivatkin niin
suuressa osassa. Paahenkildn vaihtaminen ihmiseen auttaa pelaajaa samaistumaan ja

sen lisaksi avaa mahdollisuuden ruumiilliseen kauhuun.

Ruumiillista kauhua edistdd nakyma kolmannesta persoonasta, silla silloin voimme
todella ndhda pelihahmon karsimyksen ja tuntea empatiaa hanta kohtaan. Tasta syysta
vaikka paahenkilé vaihtuikin, pitaisin Alonen kauhuversiossakin Kkiinni valmiiksi
maaritellyistd  kamerakulmista. Ne voisivat ehkd olla tassdkin versiossa
valvontakameroita, silla konsepti on minusta erittdin mielenkiintoinen, eika se sabotoi
liemmin pelaajaa sen enempda kuin vanhojen kauhupelien kuvakulmilla oli tapana.
Mikali kuvakulmat edustavat valvontakameroita, tulee miettia, palvelevatko ne tekoalya,
ja jos palvelevat, milla tavoin tdma vaikuttaa pelaajaan. Syntyykd esimerkiksi halytys,
mikali pelaaja seisoo keskella ruutua liian pitkdan? Toinen vaihtoehto on, ettei selviytyja
olisikaan aluksella aivan yksin. Mista paasemmekin sivuhahmoihin, jotka sattuvat myos
olemaan emotionaalista kauhua vahvistava elementti. Vaikka Alonessa onkin kyse
yksindisyydesta, on silti jarkeenkaypaa, etta aluksella on ainakin ollut joskus muutakin
miehistda eloonjadneen selviytyjan lisaksi. Se ovatko he enada elossa, onkin sitten
toinen juttu. Kaytavilla lojuvat ruumiit ovat tehokas keino herattaa iljetysta ja sita kautta
pelkoa. Myos ei-pelattavien-hahmojen pelastaminen tuo peliin kiireellisyyden ja
avuttomuuden tuntua, joten jos palaamme &skeiseen valvontakameroita koskevaan
pohdintaan, saattaisi olla hyvinkin tarkoituksenmukaista sijoittaa toinen selviytyja

valvontakamerahuoneeseen pelastettavaksi.

Sivuhahmoja enemman peli kuitenkin vaatii vihollisia. Tekodly yksin — vaikka
kykenisikin kontrolloimaan koko alusta — ei tunnu riittdvan vastukseksi. Kauhupeleissa
pomotaistelu kdydaan viimeisena, mutta sitd edeltdd useita kohtaamisia pienempien
pahojen kanssa. Juuri naitd Alone tarvitsisi, jotta selviytyminen todella tuntuisi
selviytymiseltd. Aluksen antaessa halytyksen, jonkinlaisen vaaran on vastattava ja
hyokattava pelaajan kimppuun. Ja jottei tekodly vain puolustaisi, tarvitaan kaytaville
my0ds aggressiivisia valvojia vaanimaan pelihahmon liikkeita. Jonkinlainen mekaaninen
robotti olisi varmaankin tassa tilanteessa sopivin vihollistyyppi, silld se olisi ainakin
vahvasti sidoksissa tekoalyyn. Myds ihmisen ja koneen yhdistelma voisi olla toimiva
ratkaisu — eraanlainen tekoalyn parantelema versio entisistd miehistdn jasenista. Tama
ei vain aiheuttaisi allétysta, vaan myos muistuttaisi pelaajaa siitd, mika kohtalo hahmoa

odottaisi, jos han epaonnistuu tehtavassaan.
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Alonen tarjoamista aineksista voisi rakentaa varmasti monenlaisia kauhupeleja. Oma
versioni rakentuu kuitenkin tiukasti teoriaosuudessa esiteltyjen keinojen varaan, silla
halusin kokeilla, miten pelin kokoaminen yksin ndiden elementtien avulla onnistuisi.
Mielestani sain aikaan melko toimivan selviytymiskauhun perusrungon, joten koen

myds onnistuneeni teoriaosuuden puolella.

7 Yhteenveto

Opinnaytetyoni ensisijainen tavoite oli tutkia kauhua lajityyppina videopeleissa.
Ensimmainen teoriaosuus kasitteli tdtd monelta kantilta: videopeleja vertailtiin muihin
medioihin, genren kaksi peleissa vallitsevaa alalajityyppia maariteltiin, selviteltiin
minkalaisia reaktioita pelit saavat meissa aikaan ruumiillisesti sekd emotionaalisesti, ja
lisdksi kasiteltiin lyhyesti myds pelkoja, joihin pelit usein vetoavat. Teoriaosuuden
toinen puoli pureutui pelien toistuviin peruselementteihin, kuten esimerkiksi vihollisiin,
ja siihen, mika niiden merkitys kauhupeleissd on. Halusin tietda, voitaisiinko nama
kyseiset elementit maarittdd niin hyvin, ettd niitd olisi helppo soveltaa kauhupelia
suunniteltaessa. Kokeilinkin tata kaytanndéssa Game Jameissa tehtyyn Alone-nimiseen
peliin. Tapauksessa kaytetty peli kdantyi mielestani kauhuksi melko vaivattomasti, joten
elementtien maarittely tuntuu onnistuneen. Uskoisinkin tdman perusteella paasseeni
tavoitteeseeni: oma ymmarrykseni aiheesta on karttunut huomattavasti. Tyoni tarjoaa

mielestani myos hyvan peruspaketin kaikille videopelikauhusta kiinnostuneille.

Vaikka koinkin tutkimuksen melko laajaksi, samalla minusta tuntuu, ettd ehdin
raapaista vain pintaa, silla aihe on laajempi kuin kuvittelinkaan. Perusteellinen
lapikaynti olisi vaatinut vahintdan kaksinkertaisen sivumaaran. Siita on silti kaiken
kaikkiaan Kkirjoitettu yllattavan vahan. Lahes kaikki materiaali on hajasijoitettuna
verkossa, ja ainoa kirjan muotoon painettu lahdemateriaalini sekin totesi sivuillaan,
ettei lajityyppipohjaista pelitutkimusta ole juurikaan tehty lukuun ottamatta talla hetkella
suosittuja Massive Multiplayer Online eli MMO- (suom. massiivinen monen pelaajan
verkkopeli) ja mobiilipeleja. Pelien kehityksen kannalta olisi silti tarkeaa, ettd muutkin
peligenret saisivat ansaitsemansa huomion. Opinnaytetyoni tuo toivoakseni edes

hiukan lisaa jasenneltya tietoa aiheesta.

Lahdemateriaalia olisin siis toivonut enemman. Nykyisellddn opinnadytetydni nojaa
vahvasti Bernard Perronin toimittamaan kirjaan, joka sisaltda lukuisia mielenkiintoisia

esseitd kauhupeleista, mutta ty6td monipuolistaakseni olisin toivottanut muutkin Iahteet
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tervetulleiksi. Olen silti tyytyvainen aikaansaannokseeni, silld vaikkei pohja olekaan
ehkd niin monipuolinen kuin olisin toivonut, se on silti tukeva. En koe, etta

opinnaytetyoni perustuisi pelkkdan mututuntumaan, mita pelkasin tyota aloittaessani.

Kauhupelit eivat ole ehkd se tavanomaisin opinndaytetydn aihe, minka takia siihen
tarttuminen hieman epailyttikin minua aluksi. Lukemani opinnaytety6t ovat olleet
yleensa vahvasti kaytdnndn osuuteen painottuvia, joka taas naytteli omassa
opinnaytety6ssani  hyvin pientd roolia teorian rinnalla. Teoriapainotteisten
opinnaytetdiden tutkimisesta ennen oman opinndytetyoni aloittamista olisi varmasti
ollut hy6tya esimerkiksi kirjoitustyylin suunnan hakemisen kannalta. Toisaalta taas oma
kirjoitustyylini on sen verran vahva, etten ole varma, olisinko sittenkaan pystynyt
omaksumaan jotakin paremmaksi todettua tapaa ainakaan kovin nopeasti ja

luontevasti.

Kuten jo mainitsin itse opinnaytetydssani, kauhu on vahvasti pinnalla nykypaivana.
Toisin kuin Kkirjallisuus ja elokuvat, jotka tuntuvat urautuneen jo hyvaksi todetuille
laduilleen, pelit sen sijaan kehittyvat edelleen. Oculus Riftin pariksi on suunniteltu jo
pitkdan alustaa, jonka paallda pelaaja liikkuisi pelatessaan: hahmon liikuttelu
nappaimiston tai ohjaimen valityksellda poistuisi talldin kokonaan. Olisikin
mielenkiintoista perehtyd nimenomaan Oculukseen ja tdhan alustaan, ja siihen, mita
erilaisia tapoja valittda kauhua tdma kombinaatio tarjoaa. Opinnaytetyoni tarjoaa hyvan
perustan kauhupelitutkimukselle, mutta jatkotutkimuksia voisi suorittaa muun muassa
juuri ndiden uusien teknisten saavutusten myoéta. Myoés tutkimukselle muiden genrejen

saralla olisi varmasti kysyntaa.
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