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1 Johdanto

Opinnäytetyössäni tutkin, miten videopelien elokuvasovituksissa on onnistuttu

hyödyntämään lähdemateriaalille mediamuotona uniikkeja ja ominaisia

pelimekaniikkoja.

2000-luvulla sarjakuviin perustuvat elokuvat ovat kasvaneet harrastajien

kiinnostuksenkohteesta valtavirran viihteeksi ja alan palkintoja voittavaksi taiteeksi.

Pitkään on spekuloitu seuraavan ison elokuvatrendin olevan videopelien

elokuvasovitukset, mutta vallitseva mielipide kuitenkin on, että elokuvateollisuuden

kokeilut pelien elokuvasovituksissa ovat olleet epäonnistuneita. Videopeliteollisuus on

maailmanlaajuisesti jo isompi kuin urheilu- ja elokuvateollisuudet yhteensä ja on

eräiden mielipiteiden mukaan syrjäyttämässä musiikin asemaa nuorisokulttuurin

isoimpanan kulmakivenä (Monahan 2021). Hollywood on läpi historian onnistuneesti

sovittanut tarinoita valkokankaalle onnistuneesti, kirjoista musikaaleihin ja

kansantaruihin. Miksi siis aikamme isoimman medialajin sovittaminen on niin vaikeaa?

Videopelien keskeinen ominaisuus, joka erottaa ne muusta mediasta, on niiden

pelattavuus. Juoni, hahmot ja maailma ovat kaikki elementtejä, joiden kanssa

työskennellään myös kirjaa tai sarjakuvaa sovitettaessa. Opinnäytetyössäni ei

analysoida näitä elementtejä, vaan keskitytään siihen, miten lähdemateriaalin säännöt,

toiminta ja itse pelaaminen on saatu elokuvaan näkyviin. Tutkimalla opinnäytetyössäni,

miten elokuvat ovat onnistuneet hyödyntämään pelien pelimekaniikkoja, toivon myös

helpottavani oman lapsuuteni pettymyksiä. Olen itse harrastanut videopelejä ja

pelaamista jo päiväkoti-ikäisestä, ja lukuiset kerrat nuoruuteni aikana ihmetellyt, miten

suosikkipelien elokuvaversiot ovat muistuttaneet lähdemateriaaliaan vain nimellisesti.

Pelien elokuvaversioiden lukuisista epäonnistumisista on tehty erinäisiä esseitä ja

pohdintoja, mutta tämäntyyppistä analyysia verrattaen vähän. Pelisarjojen fanit usein

tutkivat yksittäiset pelifilmatisoinnit juurta jaksaen löytääkseen kaikki viittaukset

lähdemateriaaliin, mutta harvoin tietoisesti etsien pelimekaniikkojen hyödyntämistä.

Opinnäytteeni on tarkoitus olla pelinavaus tälläiselle analyysille, jota ei suuremmin ole

elokuvateorian saralla vielä tehty.
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Opinnäytetyössä analysoin neljää peliä ja niihin perustuvaa elokuvaa. Pelit olen

valikoinut edustamaan eri genrejä, ja niiden valinnassa olen myös käyttänyt omaa

osaamistani ja tietämystäni pelien saralta. Tämän lisäksi käsittelen lyhyesti läpi pelien

elokuvasovitusten historiaa ja uniikkeja haasteita, sekä pelimekaniikkojen käsitteen

määritelmää.
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2 Videopelien elokuvasovituksista yleisesti

2.1 Pelisovitusten lyhyt historia

Videopeleihin perustuvien elokuvien historia ei ole erityisen pitkä eikä loistokas.

Ensimmäisenä videopelielokuvana voidaan pitää Walt Disney Productionsin vuoden

1982 elokuvaa Tron (Yhdysvallat. 1982). Videopelimaailmaan sijoittuva Tron keräsi

kehuja teknisestä toteutuksestaan ja luovuudestaan, mutta jäi kuitenkin lopulta

kulttiklassikoksi. Suurempaan suosioon nousi elokuvaan perustunut kolikkopeli, joka

tuotti lopulta enemmän rahaa kuin itse elokuvan lippukassa. Tron hyödynsi videopelien

estetiikkaa ja sääntöjä, mutta ei suoraan perustunut olemassa olevaan videopeliin.

(Russell 2012, 66-70.)

Ensimmäistä kertaa videopeliä käytettiin lähdemateriaalina elokuvassa vuonna 1986,

japanilaisessa Super Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu Dai Sakusen!-

animaatioelokuvassa (Japani 1986) (Wikipedia 2021a). Suurelle yleisölle tutummaksi

on kuitenkin jäänyt Hollywoodin ensimmäinen videopelisovitus, vuoden 1993 Super

Mario Bros. -elokuva (Yhdysvallat 1993). Alun perin vuonna 1981 Donkey Kong

-kolikkopelissä (Nintendo 1981) debytoinut putkimies Mario on edelleen yksi

pelimaailman tunnistettavimmista hahmoista ja isoimmista franchiseista, mutta

tuotannolliset ongelmat, erimielisyydet tekijöiden välillä sekä Nintendon

hands-free-asenne elokuvan valmistumiseen tekivät Super Mario Bros. -elokuvasta

vuosiksi varoittavan esimerkin Hollywoodin videopelisovitusten ongelmista. Elokuva oli

taloudellinen floppi, joka sai myös Nintendon kieltäytymään peliensä

elokuvaversioinneista vuosikausiksi. (Russell 2012, 170-192.)

90-luvulla tuotettiin kourallinen pelielokuvia, joista jopa taloudellisesti voiton puolelle

jäivät Street Fighter- (Yhdysvallat 1994) ja Mortal Kombat -elokuvat (Yhdysvallat 1995).

Pelisovitusten murtautuminen Hollywoodin valtavirtaan tapahtui kuitenkin vuonna 2001

Angelina Jolien tähdittämän Lara Craft: Tomb Raiderin (Yhdysvallat 2001) muodossa.

Paramount Picturesin tuottama seikkailuelokuva ei edelleenkään ollut

arvostelumenestys, mutta tienasi yli 250 miljoonaa dollaria maailmanlaajuisesti.

Elokuva oli suuren, vakavasti otettavan studion tuottama isolla budjetilla ja todisti
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elokuvateollisuudelle, että videopelien elokuvasovitukset oli myös mahdollista ottaa

vakavissaan. (Russell 2012, 213-221.) Tomb Raiderin jalanjäljissä 2000-luvulla

valkokankailla nähtiin useita videopelisovituksia kuten Resident Evil

-kauhuelokuvasarja sekä teknisesti näyttävä, emoyhtiönsä konkurssiin ajanut

animaatioelokuva Final Fantasy: The Spirits Within (Yhdysvallat/Japani 2001)

(Wikipedia 2021a).

Yksi tunnetuimmista nimistä videopelielokuvien saralla 2000-luvulla oli saksalainen

ohjaaja Uwe Boll. Boll tunnettiin lukuisista pienen budjetin huonolaatuisista

pelielokuvistaan ja erikoisista pr-lausunnoistaan. (Russell 2012, 305-307.) Syy

videopelielokuvien huonoon maineeseen ei ole ollut kuitenkaan yksin Bollin, vaan

elokuvien arvostelut puhuvat puolestaan. Elokuva-arvosteluja keräävällä Rotten

Tomatoes -nettisivulla yksikään videopelin elokuvasovitus ennen vuotta 2018 ei ole

saavuttanut edes 50 prosentin positiivista arviota, ja lähes joka neljäs Hollywoodin

pelisovituksista on saanut alle 10 prosenttia positiivisia arvioita. Historian eniten rahaa

tuottanut videopelisovitus, Warcraft (Yhdysvallat/Kiina/Kanada 2016), on sivuston

mukaan saanut vain 28 prosenttia positiivisia arvosteluja. (Wikipedia 2021a.)

Suunta on kuitenkin ylöspäin. Ensimmäinen yli 50 prosenttia positiivisia arvioita

kerännyt pelisovitus on vuoden 2018 Tomb Raider -uudelleenversiointi

(Iso-Britannia/Yhdysvallat 2018). Myöhemmin julkaistut Detective Pikachu

(Yhdysvallat/Japani 2019), The Angry Birds Movie 2 (Suomi/Yhdysvallat 2016) ja Sonic

The Hedgehog (Yhdysvallat/Japani/Korea 2020) ovat kaikki jo selkeästi yli 60

prosentin. (Wikipedia 2021a.) Tämän opinnäytetyön kirjoitushetkellä vuosille 2021 ja

2022 on julkistettu neljä videopeliin perustuvaa elokuvajulkaisua ja vielä

määrittelemättömään tulevaisuuteen useita (IGN 2021).

2.2 Videopelien sovittamisen uniikit ongelmat

Kirjassaan A Theory Of Adaptation professori Linda Hutcheon kuvailee kolme erilaista

tapaa, jolla eri mediat osallistavat kuluttajaansa. Teos voi kertoa, näyttää tai olla

interaktiivinen. Nämä eri osallistamisen muodot näkyvät erityisesti saman teoksen eri

sovituksia vertaillessa. Kirjallisuus pyrkii kertomaan asioita, jolloin lukija joutuu

mielikuvituksellaan täyttämään kerronnan aukot. Elokuvat ja kuvataide näyttävät,

sitouttaen samalla katsojansa tiettyyn ajalliseen rytmiin. Peleille tärkeä osallistamiset



5

tapa on interaktio, jolloin pelaaja pääsee itse vaikuttamaan pelin maailmaan ja tarinan

kulkuun. (Hutcheon 2013, 22-27.)

Tätä interaktiivista osallistamista on usein käytetty argumenttina keskusteluissa

peleistä taiteena. Aikamme arvostetuin elokuvakriitikko Roger Ebert aiheutti

pahennusta videopeliharrastajissa lausunnollaan “videopelit eivät ikinä voi olla

taidetta”. Ebert koki, että pelissä täytyy olla mahdollisuus voittaa, kun taas taide on

kokemista, jossa ei voi voittaa tai hävitä. (Ebert 2010.) Marcus Schulzke esittää

kuitenkin esseessään Translation Between Forms of Interactivity: How To Build A

Better Adaptation, että eri median lajeilla on erilaisia tapoja interaktiivisuuteen. Peleille

on ominaista osallistava interaktiivisuus, kun taas kirjat ja elokuvat käyttävät

tulkinnallista interaktiota. Tulkinnallisessa interaktiossa median kuluttaja muodostaa

oman mielipiteensä teoksen sanomasta ja merkityksistä ja käyttää mielikuvitustaan.

Tulkinnallinen interaktio on syy, miksi monet klassikkoteokset avautuvat uusille yleisölle

vuosienkin jälkeen ja mahdollistavat loppumattoman keskustelun teoksen tulkintojen

ympärillä. Schulzke uskoo, että pelien huonosti menestyvien pelisovitusten taustalla voi

olla ongelma muuttaa interaktion muoto mediamuodosta toiseen siirryttäessä.

(Schulzke 2013, 70-83.)

Selkeää on, että elokuvaa tai kirjaa sovitettaessa peliksi täytyy lähdeteoksesta löytää

elementtejä, jotka voidaan kääntää pelaajalle interaktioksi. Videopelit vaativat pelaajalle

mahdollisuuden vaikuttaa pelin maailmaan ja suorittaa toimintoja. Kun taas pelien

elokuvasovituksissa alkuperäisteoksen osallistava interaktio riisutaan pois, katsojalle

täytyy tarjota tilalle tarpeeksi tulkitsevaa interaktiota. Vaikka nykykaikaiset videopelit

lähestyvät tarinankerronnaltaan kasvavassa määrin elokuvia, monet videopelit pystyvät

interaktiivisuudellaan paikkaamaan juonikuvioiden yksinkertaisuutta ja hahmojen

yksiulotteisuutta. Klassinen pelihahmon arkkityyppi on persoonaton ja puhumaton tyhjä

taulu, jotta pelaaja pystyy asettamaan itsensä hahmon asemaan. Schulzken mukaan

elokuvasovitusten pitäisi kehittää hahmoista monimutkaisempia ja haastaa katsojaa

tarinankerronnallaan. (Schulzke 2013, 70-83.) Samalla kannalla on pelisuunnittelija

Jordan Mechner, joka käsikirjoitti suunnittelemaansa peliin perustuvan elokuvan Prince

Of Persia: The Sands Of Time (Yhdysvallat 2010). Mechnerin näkemyksen mukaan

pelien suunnittelu alkaa aina pelattavuudesta, mutta elokuvaan on mahdotonta sovittaa

pelin pelattavuutta (ComicBookMovie.com 2010).
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3 Pelimekaniikat - mitä ne ovat?

3.1 Pelimekaniikkojen määritelmä

Pelit kautta aikojen, lautapeleistä ja lasten pihapeleistä videopeleihin, perustuvat

etukäteen määriteltyihin sääntöihin. Videopelien tapauksessa nämä säännöt ja metodit

muodostavat pelin toiminnallisuuden eli pelimekaniikan. Vaikka jokaisella videopelillä

on pelimekaniikkansa, olivat ne kuinka yksinkertaisia tahansa, on niiden tarkasta

määritelmästä monia mielipiteitä. Opinnäytetyössään Pelimekaniikat videopeleissä

Henri Häkkinen summaa useita pelimekaniikkojen käsitteen tulkintoja. Häkkisen

mukaan useiden tulkintojen yhteisenä ajatuksena on, että pelimekaniikka vaatii

pelaajan osalta tietynlaisen toiminnan, johon peli vastaa määriteltyjen sääntöjen

pohjalta palautteella. Pelaajan toiminto siis vaikuttaa tai muuttaa pelin tilaa. (Häkkinen

2013, 2.)

Pelimekaniikat eivät kuitenkaan koostu vain pelaajan toiminnoista pelin maailmassa.

Pelimekaniikan takana on aina toiminto, jonka suorittaa jokin entiteetti pelissä. Entiteetti

voi olla pelaaja tai pelin sisäinen järjestelmä. Yksinkertainen esimerkki on pelissä

olevat hahmot tai viholliset jotka toimivat pelimekaniikan mukaisesti. (Sicart 2008.)

Opinnäytetyössään Häkkinen myös nostaa esille muutaman pelimekaniikkojen

kannalta tärkeän käsitteen. Pelin tila viittaa asetelmaan, jossa peli missä tahansa

hetkessä on. Pelimekaniikat ovat tapa, jolla pelaaja vaikuttaa pelin tilaan, esimerkiksi

pistetilanteeseen tai ruudulla näkyvien yksiköiden sijaintiin. Pelin tila voi vaihtua myös

pelaajasta riippumatta, jolloin pelimekaniikat antavat myös mahdollisuuden reagoida

pelin tilan muutoksiin. Pelaajan lopullinen määränpää pelissä on sen voittotila. Voittotila

voi olla esimerkiksi tarinallisen pelin saattaminen sen päämäärään, tietty pistetilanne tai

pelkästään häviön välttäminen. Toinen keskeinen käsite pelimekaniikkojen takana on

niihin liittyvät haasteet. Pelin haasteet auttavat pelaajan mielenkiintoa pysymään yllä ja

testaavat pelaajan taitoja hyödyntää yhtä tai useampaa pelimekaniikkaa kerralla.

Yleistä on, että pelin edetessä pelaajalta vaaditaan yhä syvempää pelimekaniikkojen

osaamista pelin haasteiden vaikeustason noustessa. Yksinkertaisena esimerkkinä

haasteesta on tasohyppelypelin taso, jossa ylittääkseen rotkon pelaajan on

hyödynnettävä hahmon hyppyominaisuuksia. (Häkkinen 2013, 3-4.)
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3.2 Pelimekaniikkojen jaottelu

Siinä missä elokuvien genret kertovat elokuvan tarinallisesta sisällöstä tai

emotionaalisista jännitteistä, videopelien genrejä usein määrittävät niiden

pelimekaniikat. Tasohyppelypelissä edetään tasolta toiselle väistellen esteitä, kun taas

ensimmäisen persoonan ammuntapelissä taistellaan pelihahmon näkökulmasta. Pelejä

voidaan jaotella myös tarinallisen sisällön kautta, esimerkiksi kauhupeleihin, mutta

usein näiden genrejen sisällä pelit jaetaan vielä pelimekaniikkojensa perusteella.

Väitöskirjassaan Games Without Frontiers Aki Järvinen kirjoittaa pelimekaniikkojen

olevan parhaiten kuvailtuja toimintoina kuten tähtääminen, liikkuminen, kerääminen tai

arvaaminen (Järvinen 2008, 263). Järvinen on väitöskirjassaan jakanut pelimekaniikat

pohjimmiltaan 40 eri kategoriaan, jotka voivat yksittäisessä pelissä esiintyä yksittäin tai

yhdessä.

Kuva 1. Järvisen kirjaamat 40 pelimekaniikkojen kategoriaa, Henri Häkkisen suomentamana.

(Häkkinen 2013, 273-274.)
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Nykyaikaiset pelit usein koostuvat lukuisista rinnakaisista ja yhdessä toimivista

pelimekaniikoista, joiden yksinkertaistaminen yksisanaisiksi toiminnoiksi ei välttämättä

ole mielekästä. Pelitutkija Miguel Sicart antaa esseessään Defining Game Mechanics

esimerkin Grand Theft Auto IV- pelistä (Rockstar Games 2008), jonka

ajamismekaniikat on mahdollista kuvailla kiihdyttämisen, jarruttamisen ja ohjaamisen

summana. Pelaaja luonnollisemmin näkee pelimekaniikat suurempana

kokonaisuutena, ajamisena. (Sicart 2008.)

3.2 Ydinpelimekaniikat

Pelimekaniikkojen analysoinnin kannalta mielekästä on myös jaotella yksittäisen pelin

mekaniikkoja sen perusteella, kuinka merkittäviä ne ovat pelin kannalta. Sekä Järvinen

että Sicart nostavat esille ydinpelimekaniikkojen käsitteen. Ydinpelimekaniikat pelissä

ovat mekaniikat, joita pelaaja käyttää jatkuvasti läpi pelin edistääkseen pelin tavoitetta.

Tenniksessä urheilulajina ydinpelimekaniikkoina voitaisiin pitää pallon lyömistä ja pallon

perässä liikkumista. Kaikki ydinmekaniikat eivät kuitenkaan ole pelissä välttämättä

samanarvoisia, ja siksi ne voidaan jaotella primäärisiin ja sekundäärisiin

mekaniikkoihin. Tennisottelu on hypoteettisesti mahdollista voittaa liikkumatta, mutta

palloa lyömättä se on mahdotonta. (Järvinen 2008, 264.)

Primäärisille pelimekaanikoille ominaista on että ne ovat pelaajan käytössä pelin alusta

alkaen ja niitä käytetään säännöllisen jatkuvasti koko pelikokemuksen ajan. Niitä

käytetään suoraan ratkaisemaan pelin haasteita, jotta pelissä voi edetä kohti voittotilaa.

Sekundääriset pelimekaniikat helpottavat pelissä etenemistä ja antavat pelaajalle uusia

interaktion muotoja, mutta eivät ole pakollisia pelissä etenemisen kannalta. Ne ovat

pelaajalla käytössä tiettyinä hetkinä tai ovat merkityksellisiä vain yhdistettyinä

primäärisiin mekaniikkoihin. Tietyn pelimekaniikan merkityksellisyys voi vaihdella hyvin

samanhenkisten pelien välillä. Sicart antaa esimerkin räiskintäpeleistä tutun

suojautumismekaniikan muodossa. Gear of War -pelisarjassa (Epic Games 2005)

kentät on rakennettu olettaen pelaajan käyttävän suojautumista, ja suojaamaton

pelaaja kuolee hyvin nopeasti. Grand Theft Auto IV -pelin tulitaisteluissa suojautuminen

huomattavasti nostaa pelaajan selviytymismahdollisuuksia, mutta myös ilman sitä on

mahdollista pärjätä. (Sicart 2008.)
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Sekä primääriset että sekundääriset pelimekaniikat auttavat pelaajaa tämän

tavoitteiden saavuttamisessa. Nykyaikaisissa videopeleissä voi kuitenkin olla myös

useita pelimekaniikkoja, jotka eivät suoraan liity pelaajan päällimmäisen tavoitteen

saavuttamiseen, vaan tarjoavat esimerkiksi vaihtoehtoisia tavoitteita pelaajalle. (Sicart

2008.) Usein pelit saattavat hyödyntää hyvin ydinpelimekaniikoistaan erilaisia

mekaniikkoja minipeleissä, jotka toimivat peleinä pelien sisällä (Wikipedia 2020a).



10

4 Pelimekaniikat elokuvissa

4.1 Case Study -toteutus

Tässä opinnäytetyössä analysoin neljää videopeliä ja niiden pohjalta tehtyjä

elokuvasovituksia. Analysoin pelejä selvittääkseni niiden ydinpelimekaniikat eli

mekaniikat, joita pelaaja hyödyntää alusta asti, säännöllisesti pelikokemuksen aikana,

edetäkseen pelissä ja saavuttaakseen sen voittotilan.

Pelien analysoinnissa olen hyödyntänyt yksinkertaistettua versiota Aki Järvisen

tekemästä pelimekaniikkojen analysoinnin mallipohjasta. Järvisen väitöskirjassa

esittelemässään taulukossa pelin tavoitteet on jaettu globaaleihin ja paikallisiin

tavoitteisiin. Pelimekaniikat on jaoteltu taulukkoon sen mukaan, miten ne auttavat

näihin tavoitteisiin pääsemistä. Järvinen myös erottelee primäärisestä pelimekaniikasta

yksittäiset alatoiminnot erillisiksi alamekaniikoikseen ja erittelee muokkaajamekaniikat,

joita käytetään vain tietyissä tilanteissa pelin aikana.

Kuva 2. Aki Järvisen pelimekaniikkojen analysointipohja. (Järvinen 2008, 270.)
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Kuva 3. Järvisen esimerkki pohjan käytöstä Mario Kart -pelin (Nintendo 1992) analysointiin.

(Järvinen 2008, 270.)

Omassa taulukossani olen selvittänyt pelin tavoitteen ja siihen liittyvät primääriset ja

sekundaariset tavoitteet. Pelimekaniikkojen havainnointia elokuvista helpottaakseni

olen myös avannut kattotason pelimekaniikkoja ja niiden toimintaa taulukossa.

Taulukko 1. Pelimekaniikkojen analysoinnin taulukko, esimerkkinä Mario Kart.

Elokuvat on analysoitu tätä pelimekaniikkojen analyysiä hyödyntäen. Elokuvista on

pyritty havainnoimaan tapoja, joilla ydinpelimekaniikat näkyvät elokuvassa. Tämän

opinnäytetyön kannalta peleistä elokuvaan sovitetut sisällölliset elementit kuten

henkilöhahmot, lokaatiot ja juonenkäänteet eivät ole merkityksellisiä. Toisaalta jos

pelimekaniikat olivat elokuvassa näkyvillä tarinankerronnallisina elementteinä tai

esimerkiksi hahmon ominaisuuksien muodossa, tämä on otettu huomioon.

Analysoitavien pelien valintaan vaikuttivat oma ennakkotietämykseni sekä pelin yleinen

saatavuus analyysiä varten. Lisäksi pelit valittiin edustamaan eri genrejä

mahdollisimman laajan pelimekaniikkojen analyysin takaamiseksi. Usein pelien

elokuvasovitukset pyrkivät edustamaan kokonaista pelisarjaa, eivätkä yksittäistä peliä.
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Näissä tapauksissa analysoitavaksi valittiin peli, joka on julkaistu viimeisimpänä ennen

elokuvasovituksen julkaisua.

4.2 Sonic Mania / Sonic The Hedgehog

Sonic Mania (2017. Sega) on vuonna 2017 julkaistu tasohyppelypeli, joka on uusin

Sonic The Hedgehog -pelisarjan pääasiallisista peleistä. Peliyhtiö Segan omistama

Sonic The Hedgehog -sarja on saanut alkunsa vuonna 1991 Sega Genesis -konsolilla.

Pelisarja on yksi maailman parhaiten myydyistä pelibrändeistä, joka sisältää myös

lukuisat määrät oheistuotteita kuten sarjakuvia ja spin-off-pelejä. Sonic-brändin alla on

julkaistu muun muassa rallipelejä, opetuksellisia pelejä ja 3D-seikkailupelejä. Brändin

25-vuotisjuhlan kunniaksi tehty Sonic Mania kuitenkin edustaa pelisarjan alkujuuria,

2D-tasohyppelyä. (Wikipedia 2021b.) Tätä opinnäytetyötä varten Sonic Mania -pelistä

on pelattu sen PC-versiota.

Sonic-pelisarjan pohjalta julkaistiin elokuva Sonic The Hedgehog (2020. Paramount

Pictures, Sega Enterprises Ltd.) vuonna 2020. Jeff Fowlerin ohjaama elokuva rikkoi

ensi-iltaviikonloppunaan videopelielokuvien tuottoennätyksiä Pohjois-Amerikassa ja sai

videopelisovitukselle harvinaisen lämpimän vastaanoton. (Wikipedia 2021c.) Elokuva

hyödyntää lähdemateriaalistaan päähahmo Sonicin ja tämän arkkivihollisen Tohtori

Robotnikin hahmot, mutta muuten tarinallinen sisältö on pitkälti elokuvalle alkuperäistä.

4.2.1 Pelimekaniikat Sonic Mania -pelissä

Taulukko 2. Sonic Mania -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko.

Peli Tavoite

Sonic Mania
Pelaaja pyrkii pääsemään elossa tason loppuun keräten samalla
mahdollisimman paljon pisteitä

Primääriset mekaniikat

Liikkuminen Kiihdytys/Jarrutus/Hyppääminen/Esteet/Spin dash-liike

Taistelu Hyppääminen/Spin dash-liike/Pomotaistelut

Ongelmanratkaisu Pomotaistelut/Esteet

Sekundääriset
mekaniikat

Resurssienhallinta Lisäelämät/Kultarenkaat/Power-upit



13

Sonic Mania noudattaa Sonic The Hedgehog -sarjan tavanomaista kaavaa. Pelaaja

ohjaa pelin nimikkohahmoa Sonic-siiliä läpi kaksiuloitteisten kenttien tavoitteenaan

selviytyä kentän loppuun elossa. Kenttien lopussa odottaa vaihteleva pomotaistelu

Tohtori Robotnikiä vastaan, ja pelaaja saa pisteitä nopeudestaan sekä kentän aikana

kerättyjen resurssien pohjalta. Yksittäinen kenttä, “Zone”, koostuu useammasta

näytöksestä, “Act”. Pelaajalla on kymmenen minuuttia aikaa selviytyä yksittäisestä

kentästä.

Pelin primäärisin pelimekaniikka on liikkuminen. Sonic-pelisarjalle ominaista verrattuna

moniin muihin tasohyppelypeleihin on hahmon liikkeiden nopeus. Sonic-hahmon

juoksuvauhti kiihtyy nopeasti, ja pelaajan on oltava valmiina reagoimaan nopeasti

eteentuleviin esteisiin ja vihollisiin. Pelkän juoksemisen ohessa pelaajalla on

käytössään hyppytoiminto ja spin dash -liike. Spin dashia käyttämällä hahmo kerää

itsensä palloksi ja tekee äkkinäisen kiihdytyksen eteenpäin. Esteet joita pelaaja kohtaa

kentän aikana vaihtelevat liikkuvista tasoista piikkiansoihin ja silmukoihin. Pelin kentät

sisältävät monia eri etenemisreittejä, joita kokenut pelaaja voi hyödyntää nopeaan

liikkumiseen vältellen pahimmat esteet. 2D-tasohyppelypelien genrelle tyypillisesti

kulkusuunta on pääasiassa vasemmalta oikealle, mutta osa etenemisreiteistä voi viedä

pelaajaa hetkellisesti myös taaksepäin kentällä.

Esteiden lisäksi pelaaja kohtaa kentän aikana vihollisia, jotka vaikeuttavat kulkua.

Suurin osa vihollisista on mahdollista ohittaa ilman taistelua, mutta niiden tuhoaminen

antaa pelaajalle lisäpisteitä ja helpottaa tämän etenemistä. Kenttien lopussa oleva

pomotaistelu vaatii lähes aina pelaajalta taistelua. Sonic tuhoaa vihollisensa spin attack

-nimisellä liikkeellä, eli käytännössä muuttumalla palloksi ja pyörimällä vinhasti. Spin

attack on pelaajalla käytössä hypätessä sekä aiemmin kuvailtua spin dash

-kiihdytystoimintoa käyttäessä.

Viholliseen osuminen spin attackin ulkopuolella vahingoittaa Sonicia. Sonic

vahingoittuu myös spin attackia käyttäessään, jos osuu vihollisen luotiin tai ansaan.

Hypoteettisesti kokeneen pelaajan on mahdollista selviytyä Sonic Manian kentistä

täysin vahingoittumatta, mutta sekundäärisenä pelimekaniikkana pelaaja hyödyntää

resurssienhallintaa helpottaakseen etenemistään. Yksittäisen kentän aikana pelaaja

kerää kultaisia renkaita, jotka toimivat Sonic Manian elämäpistejärjestelmänä. Sonic
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tiputtaa vahingoittuessaan ensin kentän aikana keräämänsä renkaat. Renkaiden

tippumisen jälkeen pelaajalla on mahdollisuus kerätä karanneet renkaat uudelleen. Jos

Sonic kuitenkin vahingoittuu ilman että pelaaja on kerännyt yhtään rengasta, hahmo

kuolee. Pelaajalla on aluksi käytössään kolme elämää, jotka mahdollistavat kentän

uudelleen aloittamisen välietapilta kuoleman sattuessa. Elämien loppuessa pelaaja

joutuu aloittamaan kentän täysin alusta. Elämiä saa kuitenkin lisää jos onnistuu

keräämään sata kultaista rengasta kentän aikana. Elämän voi menettää myös jos

pelaaja ylittää 10 minuutin aikarajan yksittäisen kentän aikana. Tämän lisäksi

resurssienhallinta näkyy Sonic Maniassa erinäisten power-up-erikoistehosteiden

muodossa. Kentältä kerättävät power-upit antavat hetkellisiä erikoisvoimia Sonicille,

esimerkiksi täyden immuniteetin kaikelle vahingolle.

Sonic Mania vaatii pelaajaltaan myös kevyttä ongelmanratkaisukykyä. Jokainen kenttä

tuo mukanaan uusia vihollisia ja esteitä joihin pelaajan täytyy oppia reagoimaan

edetäkseen. Tämän lisäksi jokaisen kentän lopussa odottaa pomotaistelu, jonka

mekaniikat vaihtelevat kentästä toiseen. Sonic Mania hyödyntää pomotaisteluissaan

hyvin vaihtelevia pelimekaniikkoja välillä ottaen mallia muista peleistä kuten

Tetriksestä. Päihittääkseen taistelun pelaajan täytyy selvittää pomotaistelun uniikit

mekaniikat, silti pitäen huolta resursseistaan. Yksittäisten pomotaistelujen

pelimekaniikat eivät ole tämän analyysin kannalta relevantteja, sillä ne eivät kuulu enää

ydinpelimekaniikkojen alle. Sen sijaan pomotaisteluita vaihtelevine mekaniikkoineen

voidaan yleisesti pitää yhtenä ydinpelimekaniikoista.

Peli antaa pelaajalle jokaisen kentän lopussa pisteitä perustuen kentän suorittamiseen

kuluneeseen aikaan, tuhottuihin vihollisiin ja kultarenkaisiin, joita pelaajalla on hallussa

kentän lopussa. Pisteytys ei kuitenkaan vaikuta pelaajan etenemiseen tai pelin

kulkuun, joten pistetytystä voidaan pitää tertiäärisenä pelimekaniikkana pelaajille jotka

haluavat hioa suorituksiaan. Tämän lisäksi Sonic Mania sisältää useita minipelejä ja

yksittäisten kenttien tai taisteluiden sisällä esiintyviä pelimekaniikkoja joita ei tässä

analyysissa huomioitu. Pelaajalla on myös mahdollista käyttää muutamaa eri

pelihahmoa, joiden ominaisuudet eroavat toisistaan hienovaraisesti. Yksittäiseen pelin

läpipeluuhun on kuitenkin mahdollista käyttää vain yhtä hahmoa.
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4.2.2 Pelimekaniikat Sonic The Hedgehog -elokuvassa

Sonic The Hedgehog -elokuvan päähenkilönä toimii pelistäkin tuttu Sonic-hahmo, jonka

ominaisuuksien kautta elokuva pääasiassa hyödyntää lähdemateriaalin

pelimekaniikkoja. Elokuvan taustatarinassa Sonic omaa yliluonnollisia voimia, jotka

näkyvät supernopeutena ja loputtomana energian generointina. Supernopeuden taso

elokuvassa vaihtelee, sillä välillä Sonic pystyy käytännössä pysäyttämään ajan kulun ja

toisaalta välillä tällä on vaikeuksia juosta futuristista lentokonetta pakoon. Pelien

primäärinen pelimekaniikka, nopeatempoinen juokseminen paikasta toiseen on

elokuvassa edustettuna tämän supernopeuden muodossa. Sonic myös hyppii

elokuvassa satunnaisesti liikehtiessään, mutta peleistä tuttua tasohyppelyä ja

hyppäämisen käyttämistä etenemiseen ei ole näkyvillä.

Elokuvan juonen kannalta Sonicin erikoisvoimat ovat syy, miksi elokuvan tapahtumat

lähtevät käyntiin, ja nopeutta hyödynnetään myös suurimmassa osassa elokuvan

komediaosuuksista ja visuaalisista vitseistä. Sonic-hahmon juokseminen ja nopeus

ovat yksi koko Sonic-pelisarjan tunnistettavimmista elementeistä, joten on

ymmärrettävää että ne ovat isossa osassa elokuvan kerronnassa.

Elokuva sijoittuu pääasiassa reaalimaailmaan, joten peleistä tutut esteet ja viholliset

puuttuvat. Vieraalla planeetalle sijoittuvassa alkukohtauksessa on nähtävissä pelistä

tuttu silmukka ja pelin hahmoja muistuttavia olentoja. Sonic päätyy elokuvassa

useampaan takaa-ajokohtaukseen, joissa on samaa henkeä kuin pelin pomotasoissa

joissa väistellään takaa-ajavaa vihollista. Vaikka pelin kenttäsuunnittelun vaihtelevat

etenemisreitit ja lennokkaat kaksiulotteiset kilparadat eivät ole elokuvassa edustettuna,

on erityisesti Kiinan muurilla tapahtuvassa takaa-ajossa haettu inspiraatiota pelistä.

Sonic etenee kiemurtelevaa muuria pitkin, ja vaihtaa nopeasti juoksemissuuntaa ja

-pintaa.
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Kuva 4. Vasemmalla Sonic Mania-pelin silmukkaeste, oikealla Sonic The Hedgehog -elokuva.

Pelin taistelumekaniikat ovat elokuvassa hienovaraisesti, mutta merkittävästi esillä.

Moottoritiellä käytävässä takaa-ajokohtauksessa Sonic hyppää autosta, kierin palloksi

ja räjäyttäen osuessaan takaa-ajavan robottidroonin. Hyökkäystä ei elokuvassa nimetä

peleistä tutulla spin attack -nimellä, mutta visuaalinen ilme ja vaikutus ovat pelistä tutut.

Myös elokuvan kliimaksin toimintakohtauksessa Sonic tuhoaa antagonisti Tohtori

Robotnikin lentokoneen hyppimällä tätä päin toistuvasti. Sonic Mania peli sisältää

useita pomotaisteluita jossa lentävää vihollista täytyy toistuvasti vahingoittaa

hyppäävällä spin attackilla. Sonic taistelee elokuvan aikana myös muin keinoin kuten

painimalla ja hyödyntämällä supernopeuttaan.

Kuva 5. Spin attack -hyökkäys, vasemmalla Sonic Mania, oikealla Sonic The Hedgehog.

Pelisarjassa yleinen asetelma kenttien loppujen pomotaisteluihin on Sonic

taistelemassa Tohtori Robotnikin erinäisiä robotteja vastaan. Elokuvassa Sonicin ja

Robotnikin kohtaamiset noudattavat tätä kaavaa useampaan otteeseen. Tätä ei

sinänsä voi itsessään pitää viittauksena pelimekaniikkoihin, sillä kohtauksissa on
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selkeästi myös lainattu pelisarjan tarinallista sisältöä ja hahmojen elementtejä.

Pelisarjan ydinpelimekaniikkoihin kuuluu kuitenkin toistuvat taistelut vaihtelevia

toimintoja suorittavien pomovihollisten kanssa. Elokuvassa Sonic kohtaa yhä

pienempiin osiin hajoavan robottiauton sekä takaa-ajavan Robotnikin ohjaaman

lennokin. Nämä molemmat ovat myös Sonic Manian pomotaisteluista löytyviä

skenaarioita.

Kuva 6. Vasemmalla Sonic Manian Studiopolis ACT 2 -kentän pomotaistelu. Oikealla Sonic

The Hedgehog -elokuvan loppukliimaksi.

Pelin resurssienhallintamekaniikat ovat elokuvassa vaihtelevasti läsnä. Yksi elokuvan

juonen isoimpia elementtejä on Sonicin omistama pussi kultaisia renkaita. Elokuvassa

Sonicin renkaat toimivat teleportaation mahdollistavina portaaleina, joita Sonic tarvitsee

paetakseen maapallolta turvallisemmalle planeetalle. Renkaat ovat elokuvassa

identtisiä pelin elämäpisteinä toimivien renkaiden kanssa, ääniefektejä myöten.

Elokuvan juonen kannalta renkaiden menetys on Sonicille “häviötila”, kun taas pelissä

Sonic kuolee vahingoittuessaan ilman renkaita, aiheuttaen “häviötilan”. Vaikka

elokuvassa renkailla ei ole merkitystä Sonicin terveydentilan kannalta, niiden

merkityksellisyys on samankaltainen elokuvan draaman kannalta. Renkaiden

kerääminen interaktiivisena osallistamisena on onnistuttu muuttamaan tulkinnalliseksi

osallistamiseksi. Elokuvan katsoja ei itse kerää renkaita selviytyäkseen, vaan jännittää

niiden kohtaloa tietäen niiden merkityksen elokuvan ja Sonic-hahmon kannalta.
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Kuva 7. Ylhäällä Sonic Manian elämäpisteinä toimivat kultaiset renkaat. Alhaalla Sonic The

Hedgehog -elokuvan renkaat.

Kultaisten renkaiden lisäksi elokuvassa on yksittäisiä viittauksia muihin pelin

resurssimekaniikkoihin. Sonic vitsailee “ylimääräisestä elämästään” kaatumisen jälkeen

yksittäisessä kohtauksessa. Elokuvassa Sonicin yliluonnolliset voimat myös

aktivoituvat ajoittaisesti, aiheuttaen sähköisiä energiapurkauksia hahmon kehossa, ja

lisäten tämän voimia. Tämä muistuttaa visuaalisesti pelin power-up-lisätehosteita,

mutta koska elokuva ei selitä näiden purkausten taustoja enempää, on vaikea sanoa

onko kyseessä tietoinen viittaus power-up-pelimekaniikkaan.
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Kuva 8. Vasemmalla kaksi esimerkkiä Sonic Manian power-up-tehostetiloista. Oikealla Sonic

The Hedgehog -elokuvasta Sonicin energiapurkaus.

Elokuva sisältää yksittäisiä kohtauksia joissa Sonic-hahmo on kiinnostunut erinäisistä

pisteistä, kuten country-baarin koripallopelin ja poliisin nopeuskameran yhteydessä.

Tämä on kenties viittaus pelien pistetysmekaniikkaan tai vain humoristinen lisä

Sonic-hahmoon. Lopputekstien yhteydessä nähdään myös lyhyt kohtaus jossa

Sonic-pelisarjasta tuttu Tails-kettuhahmo saapuu maapallolle. Tails käyttää lyhyessä

kohtauksessa lentovoimiaan, jotka ovat hahmolle myös peleissä uniikki ominaisuus.

4.3 Angry Birds 2 / The Angry Birds Movie

Suomalaisen Rovion kehittämä Angry Birds -pulmapelisarja on maailman ladatuin

ilmaispelisarja. 2009 julkaistun alkuperäisen pelin suosio on johtanut lukuisiin

spin-off-peleihin ja muihin oheistuotteisiin lautapeleistä teemapuistoihin. Pelisarjan

päähenkilöinä toimivat värikkäät lintuhahmot, ja näiden vihollisina munia ryöstelevät

vihreät siat. Alkuperäinen ilmaispeli sai ensimmäisen suoran jatko-osansa vuonna

2015, Angry Birds 2 -pelin (2015. Rovio Entertainment) muodossa. (Wikipedia 2021d.)
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Angry Birds 2 seuraa monilla tavoin edeltäjäänsä, mutta fysiikkoihin perustuvaan

pulmapelailuun on lisätty mobiilipeleistä tuttuja freemium-ominaisuuksia ja pelin

strategista syvyyttä on pyritty lisäämään. Tätä opinnäytetyötä varten Angry Birds 2

-pelistä on pelattu sen iOS-versiota.

Angry Birds -pelisarjan ensimmäinen elokuvasovitus julkaistiin vuonna 2016, nimellä

The Angry Birds Movie (Angry Birds -elokuva. 2016. Rovio Entertainment LTD,

Columbia Pictures.). Tietokoneanimoidussa elokuvassa hyödynnettiin ääninäyttelijöinä

liuta Hollywoodin ykkösnimiä Sean Pennistä Peter Dinklageen, ja elokuva tienasi

maailmanlaajuisesti lähes 400 miljoonaa dollaria. Elokuvan tuotti yhdessä Columbia

Picturesin kanssa Rovion oma animaatiojaosto. Vuonna 2019 elokuvalle julkaistiin

jatko-osa, The Angry Birds Movie 2. (Wikipedia 2021e.)

4.3.1 Pelimekaniikat Angry Birds 2 -pelissä

Taulukko 3. Angry Birds 2 -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko

Peli Tavoite

Angry Birds 2 Pelaaja pyrkimään osumaan kaikkiin kentän maalitauluihin (vihollisiin)

Primääriset mekaniikat

Ampuminen Tähtääminen / Voima

Fysiikoiden
hyödyntäminen Painovoima / Lentoradat / Esteet

Sekundääriset
mekaniikat

Resurssienhallinta Ammukset / Lintujen erikoiskyvyt / Tuhomittari

Ongelmanratkaisu Materiaalit / Rakenteiden sijoittelu / Pomotaistelut

Angry Birds -pelisarjan pelit ovat pohjimmiltaan pulmapelejä, ja Angry Birds 2

noudattaa samaa kaavaa kuin edeltäjänsä. Yksittäinen pelikenttä sisältää vaihtelevan

määrän vihreitä possuja, jotka toimivat pelaajan vihollisina ja maalitauluina. Pelaajan

tehtävänä on käyttää pelikentän vasemmassa reunassa sijaitsevaa jättimäistä ritsaa

ampuakseen näitä vihollisia. Jos pelaaja tuhoaa kaikki viholliset, pääsee hän

seuraavaan kenttään.
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Pelin keskeinen pelimekaniikka on ritsalla ampuminen, jonka ympärille kaikki muu

pelaaminen rakentuu. Ritsa on käytännössä pelaajan ainoa vaikutustapa pelin

ympäristöön. Vihollisina toimivat possut ovat pelissä käytännössä staattisia

maalitauluja, joten pelaajan tehtäväksi jää oikeiden ampumiskulmien löytäminen.

Ampumisesta tekee kuitenkin mielenkiintoista pelin fysiikkamoottori, jonka

hyödyntämiseen suurin osa muista pelin pelimekaniikoista perustuu. Koska ritsan

ammuksina käytettäviin lintuihin vaikuttaa pelissä painovoima, joutuu pelaaja

ampuessaan ottamaan huomioon ammusten lentoradat. Pelaaja pystyy myös

vaikuttamaan lintujen lentonopeuteen, vetämällä sormellaan ritsaa pidemmälle.

Pelaajan avuksi peli näyttää tähdätessä linnun tulevan lentoradan mukaisen

havainnollistavan viivan ja edellisten laukaisujen lentoradat.

Vihollispossujen lisäksi pelikentiltä löytyy myös vaihtelevassa määrin rakennuksia ja

muita esteitä, jotka suojaavat possuja. Pelin rakennukset noudattavat myöskin

fysiikkamoottorin sääntöjä, joten pelaajan oletetaan hyödyntävän niiden ominaisuuksia

kenttien selvittämisessä. Kentässä jossa viholliset ovat keskittyneet rakennuksen

päälle, voi pelaaja tuhota monta vihollista yhdellä laukauksella kaatamalla

rakennuksen. Pelin vihollispossut tuhoutuvat tarpeeksi voimakkaasta osumasta, oli

kyseessä sitten lintu, rakennuksen osa tai maan kamara, joten toimiva strategia on

romahduttaa kenttien rakennukset vihollisten päälle. Peliin tuodaan lisää haastetta

rakennusten asettelulla ja niiden rakennusmateriaaleilla pelaajan edetessä pelissä.

Rakennusmateriaalit kuten puu, kivi tai jää kestävät vaihtelevat määrät osumia ennen

tuhoutumistaan, ja nokkela pelaaja pystyy hyödyntämään näitä rakenteiden heikkoja

kohtia. Kentät sisältävät usein myös strategisesti aseteltuja esteitä kuten

räjähdelaatikoita tai ilmaa puhaltavia tuulettimia. Näiden esteiden hyödyntäminen on

useassa kentässä helpoin tapa edetä. Pelaajan kykyä hyödyntää pelin

fysiikkamoottoria ja kenttien elementtejä haastetaan erityisesti pomotaisteluissa.

Tasaisesti kohdattavissa kentissä pelaajan vastassa on tavallista isompi

pomovihollinen, joka vaatii useita iskuja tuhoutuakseen. Kentät sisältävät usein

tavallista haastavampia rakenteellisia elementtejä, joiden hyödyntämistä käytännössä

vaaditaan pomovihollisen tuhoamiseen.

Pelaajalle on tärkeää hyödyntää kentistä löytyviä elementtejä, sillä peli sisältää myös

resurssienhallintaa rajallisten ammusten muodossa. Pelaaja kerää pelin aikana

“kortteja” jotka edustavat pelin eri lintuja. Jokaisessa kentässä pelaaja saa käyttöönsä
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keräämänsä korttipakan, kolme korttia kerrallaan. Jos pelaajan kortit, eli ammukset,

loppuvat ennen kuin kentän viholliset on tuhottu, joutuu pelaaja aloittamaan alusta.

Pelaajalla on mahdollista saada lisää kortteja kentän aikana aiheutamalla tarpeeksi

rakenteellista tuhoa. Täyttäessään “tuhomittarin” pelaaja saa yhden ylimääräisen

kortin.

Kortit edustavat pelaajan ammuksina toimivia lintuja, joilla on jokaisella omat

ominaisuutensa. Erivärisillä linnulla on eri painot ja aerodynaamiset ominaisuudet sekä

erikoisvoima joka aktivoituu pelaajan näpäyttäessä ruutua. Esimerkiksi keltainen lintu

tekee äkillisen kiihdytyksen jolla voi korjata lentorataa, kun taas sininen lintu hajoaa

kolmeksi pienemmäksi ammukseksi. Erityyppisiä lintuja on rajattu määrä jokaisessa

kentässä, joten pelaajan on tärkeää suunnitella mikä ammus sopii parhaiten mihinkin

tilanteeseen. Pelaaja kuitenkin saa käyttöönsä uusia lintuja vapaavalintaisessa

järjestyksessä edetessään pelissä, ja näin ollen yksittäinen lintulaji ei voi olla kriittinen

tietyn kentän selvittämisen kannalta.

The Angry Birds 2 sisältää myös lukuisan määrän tertiäärisiä pelimekaniikkoja.

Kenttien suorituksesta saa pisteitä, joita voi parantaa kehittämällä omia lintukorttejaan.

Lintukorttien taso ei kuitenkaan vaikuta niiden toimintaan, ainoastaan kenttien

pistetytykseen. Pelaajalle on tarjolla monia eri pelimuotoja päivittäisistä haasteista

moninpeliturnauksiin, jotka kuitenkin hyödyntävät peruspelin ydinpelimekaniikkoja.

Tämän lisäksi pelistä löytyy suuri määrä ilmaispeleille ominaisia mikromaksuihin

ohjaavia mekaniikkoja. Pelin pelaaminen vaatii elämiä, jotka kuluvat pelaajan

epäonnistuessa kentissä. Elämiä saa takaisin ajan kuluessa, mutta peli tarjoaa

mahdollisuuden ostaa lisäelämiä etuajassa. Pelaajalla on myös mahdollista ostaa

esimerkiksi kenttiä helpottavia kertakäyttöisiä loitsukortteja ja lintukorttien tasoa

parantavia höyheniä.

4.3.2 Pelimekaniikat The Angry Birds Movie -elokuvassa

The Angry Birds Movie onnistuu hyödyntämään lähdemateriaalinsa pelimekaniikkoja

kokonaisvaltaisesti elokuvan kliimaksin suuressa toimintakohtauksessa. Angry Birds

-pelisarjaa ei ole koskaan tunnettu monimutkaisesta tarinankerronnastaan, sillä pelin

lintuhahmoista käytännössä tiedetään vain nimet ja värit sekä vihamielinen suhde

vihollisina toimiviin sikoihin. Näihin vähäisiin tarinallisiin elementteihin perustuu
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elokuvan juoni, jonka ainoa tarkoitus tuntuu olevan mahdollistaa pelien pelimekaniikan

siirtyminen valkokankaalle. Pelimekaniikkoihin viitataan myös yksittäisesti dialogissa ja

visuaalisissa vitseissä.

Elokuvan kliimaksissa päähenkilöinä toimivien lentokyvyttömien lintujen täytyy ylittää

vihamielisten sikojen linnan muurit. Avuksi löytyy jättimäinen ritsa, jonka siat ovat

lahjoittaneet linnuille elokuvan aiemmassa kohtauksessa. Koko pelisarjan

ydinpelimekaniikan voi käytännössä tiivistää lintujen ampumiseen jättimäisellä ritsalla

kohti sikoja. Ritsalla ampumista ei kuitenkaan käytetä vain yksittäisenä

toimintakohtauksen set-piecenä, vaan kohtauksessa onnistutaan hyödyntämään useita

ydinpelimekaniikan osa-alueita.

Kuva 9. Vasemmalla The Angry Birds Movie -elokuva. Oikealla Angry Birds 2 -peli.

Lintu ampuminen ritsalla ei onnistu elokuvassa automaattisesti, vaan lintuhahmot

joutuvat ampumaan useita lintuja osuakseen lopulta haluamaansa kohteeseen.

Päähenkilö Redin repliikki “Just look where the last bird went and adjust from there” on

käytännössä kirjaimellisesti strategia, jota lähes jokainen Angry Birds -pelaaja käyttää

pelatessaan. Linnut joutuvat myös testailemaan kuinka pitkälle ammuksia kannattaa

ampua, ja lopullinen toimiva lentorata löytyy kimmottamalla lintu ensin vastaantulevan

kiven kautta. Tämä muistuttaa pelissä tarpeellista ympäristön ja esteiden käyttämistä

luovaan ongelmanratkaisuun.
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Kuva 10. Ylhäällä The Angry Birds Movie. Alhaalla Angry Birds 2.

Elokuvassa lintujen päämäräänä ei ole niinkään kaikkien sikojen tuhoaminen kuten

pelissä, vaan varastettujen munien pelastaminen. Lintujen ampuminen linnoitukseen

kuitenkin aiheuttaa samankaltaista tuhoa kuin pelissä. Usean ammutun linnun kohdalla

nähdään pelin kanssa lähes identtistä fysiikkaan perustuvaa tuhoutumista, kun sikojen

heppoisasti rakennetut talot kaatuvat. Elokuvassa esiintyy myös siellä täällä peleistä

tuttuja muita esteitä, kuten TNT-laatikoita, trampoliineja ja ilmapalloja. Siat esitellään

elokuvassa lintuja huomattavasti teknisesti kehittyneempinä, joka selittää näiden

kattavan arsenaalin. Linnut eivät elokuvassa joudu hyödyntämään sikojen linnoituksen
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rakenteiden heikkoja kohtia kuten pelissä. Tähän kuitenkin viitataan elokuvan

antagonistin Kuningas Leonardin repliikissä “We have glass, we have wood, we have

TNT”, jotka kaikki ovat pelistä tuttuja sikojen rakennusmateriaaleja.

Ritsakohtauksessa hyödynnetään myös pelistä tuttuja lintuhahmojen eri ominaisuuksia.

Pelissä nämä ominaisuudet ilmenevät vain lintujen toimiessa ammuksina, mutta

elokuvassa niitä on hyödynnetty myös hahmojen yleisessä persoonallisuudessa.

Keltainen Chuck-lintu on hyperaktiivinen ja supernopea, ja kiihtyy lentäessään

osuakseen kohteeseensa. Mustan Bomb-linnun kehityskaari taas elokuvassa on oppia

hyödyntämään kykyään räjähtää rakentavasti. Kaikki pelin linnuista eivät kuitenkaan

elokuvassa ole esillä, ja läsnäolevista linnuista suurin osa on vain nopeassa

cameo-roolissa esittelemässä erikoistaitoaan. Hieman yllättäen päähenkilö ja pelisarjan

maskotti Redin pelistä tuttua paineaalto-ominaisuutta ei elokuvassa esitetä

supervoimana. Paineaaltoa kenties kuvastaa Redin taipumus vihaiseen äänensä

korottamiseen, toimien sarjan titulaarisena “vihaisena lintuna”.
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Kuva 11. Ylhäällä The Angry Birds Movie -elokuvan Chuck-lintu kiihdyttämässä lentoaan.

Alhaalla Angry Birds 2 -pelin samainen hahmo käyttämässä erikoiskykyään.

Elokuvan alussa lyhyessä repliikissä Red pyytää asiakaspalvelustaan arviointia

yhdestä kolmeen tähden avulla, joka tuntuu olevan viittaus pelin pisteytysjärjestelmään.

Elokuvassa ei sinänsä muuten viitata pelin voitto- ja häviötiloihin. Lintujen tehtävänä ei

ole tuhota kaikkia possuja kuten pelissä, eikä myöskään häviö ole kiinni lintujen

loppumisesta. Draamaa elokuvaan tulee ritsan hajoamisesta kesken

pelastusoperaation, mikä ei pelissä ole mahdollista. Myöskään muut

resurssinhallintamekaniikat kuten lintukortit tai mobiilipelimäiset elämäjärjestelmät eivät

ole elokuvassa läsnä. Pelin loitsut ovat läsnä vain Mighty Eaglen hahmon muodossa,

joka on yksi pelissä käytettävistä loitsuista. Mighty Eaglen hahmo on elokuvassa
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peruslintuja voimakkaampi, mutta saapuu paikalle vasta hädän hetkellä. Näin myös

pelin loitsukortit voivat pelastaa tilanteen mutta vain valittuina hetkinä.

Vaikka ritsakohtaus kestää elokuvassa lopulta vain 6 minuuttia, vaikuttaa että monella

tapaa elokuva on rakennettu tätä kohtausta varten. Elokuvan taustatarinaa

pohjustetaan tätä kohden pitkin elokuvaa, esimerkiksi lintujen lentokyvyttömyyden ja

possujen teknologisen osaamisen muodossa. Ritsan olemassaolo ja toiminnot

esitellään hyvissä ajoin ja lintujen persoonallisuuspiirteet antavat osviittaa näiden

toimivuudesta ammuksina. Kohtaus on yksi elokuvan mieleenpainuvimpia, sillä se

tarjoaa juuri sitä mitä Angry Birds -elokuvalta voisi odottaa. Samanhenkiset

toiminnalliset kohelluskohtaukset ovat moderneille lastenelokuville tyypillisiä, mutta

harvoin näin hyvin pohjustettuja.

4.4 Final Fantasy IX / Final Fantasy: The Spirits Within

Japanilaisen Square Enix -peliyhtiön kehittämä Final Fantasy -pelisarja on yksi

vaikutusvaltaisimmista pelisarjoista erityisesti konsoliroolipelien pelimekaniikkojen

saralla. Vuonna 1987 alkunsa saanut pelisarja toi japanilaistyyliset konsoliroolipelit eli

JRPG:t myös länsimaisen pelimaailman tietoisuuteen. Pelisarja koostuu viidestätoista

numeroidusta pääsarjan pelistä, sekä lukuisista spin-offeista ja jatko-osista. Pääsarjan

pelit eivät tunnetusti liity toisiinsa tarinankerronnallisesti, mutta sisältävät

samankaltaisia pelillisiä ja temaattisia elementtejä, sekä viittauksia sarjan muihin

peleihin. Final Fantasy IX (2016. Square Enix) on pääsarjan yhdeksäs peli, joka

julkaistiin vuonna 2000 PlayStation-pelikonsolille. Peliä pidettiin paluuna sarjan

perinteisille juurille esimerkiksi keskiaikaisen fantasiamaailmansa takia. (Wikipedia

2021f.) Tätä opinnäytetyötä varten on pelattu Final Fantasy IX -pelin vuonna 2016

julkaistua remasteroitua PC-versiota, tosin kirjoittajalla on myös kokemusta pelin

alkuperäisestä PlayStation-versiosta.

Vuonna 2001 julkaistiin pelisarjaan perustuva sci-fi animaatioelokuva Final Fantasy:

The Spirits Within (Final Fantasy. Yhdysvallat/Japani. 2001. Columbia Pictures

Corporation, Square Co.). Elokuvaa pidetään ensimmäisenä fotorealistisena

tietokoneanimoituna elokuvana, ja se oli vuoteen 2010 asti historian kallein

videopeliadaptaatio. Elokuvan tuotti Square Enix -peliyhtiön omistama Square Pictures,

jolla oli suuria suunnitelmia elokuvan animoidun päähenkilön Aki Rossin
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hyödyntämisestä myös muissa elokuvissa maailman ensimmäisenä

tietokoneanimoituna näyttelijänä. Elokuva oli taloudellinen floppi, joka aiheutti Square

Picturesin lakkauttamisen. (Wikipedia 2021g.)

4.4.1 Pelimekaniikat Final Fantasy IX -pelissä

Taulukko 4. Final Fantasy IX -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko.

Peli Tavoite

Final Fantasy IX Pelaaja etenee tarinan loppuun

Primääriset mekaniikat

Liikkuminen Eri ruudut / Karttanäkymä

Keskustelut Hahmot / Dialogin valinta

Taistelut Satunnaisviholliset / Vuoropohjaisuus / Taidot / Resurssienhallinta

Ongelmanratkaisu Dialogi / Pulmat / Hahmojen ja vihollisten ominaisuudet

Sekundääriset
mekaniikat

Roolipelielementit Hahmojen kehittyminen / Esineet ja varusteet

Resurssienhallinta Esineet / Paikkojen tutkiminen

Final Fantasy IX on tarinapohjainen roolipeli, jossa pelaaja ohjaa pelin hahmoja läpi

keskiaikaiseen fantasiamaailmaan sijoittuvan tarinan. Pelaajan tavoitteena on saada

pelin tarinallinen sisältö päätökseensä, päihittäen matkalla vastaantulevat esteet. Peli

on toteutettu kaksiulotteisina ruutuina, joissa kolmiulotteiset hahmot liikkuvat.

Yksittäinen pelin lokaatio kuten kaupunki, luolasto tai taikametsä, koostuu useasta

yhteenkuuluvasta peliruudusta. Pelaaja ohjaa yksittäistä pelihahmoa vapaasti näiden

ruutujen välillä. Ruudut saattavat sisältää eri etenemisreittejä, piilotettuja aarteita ja

muita hahmoja. Ajoittain pelaaja siirtyy liikkumaan suurempaan kolmiulotteiseen

ympäristöön joka yhdistää pelin erin lokaatioita karttamaisena mallinnuksena.

Pelin tarina etenee pääasiassa hahmojen keskustelun välillä. Liikkuessaan eri

lokaatioissa pelaaja kohtaa muita hahmoja, joille voi keskustella. Usein keskustelut

ovat pelaajalle täysin valinnaisia, mutta tarinan etenemisen kannalta osa keskusteluista

on pakollisia. Valinnaiset keskustelut syventävät pelin tarinaa ja saattavat auttaa

etenemistä pelissä antamalla uutta informaatiota tai resursseja pelaajalle. Pelaajalla ei

ole suoraa mahdollisuutta vaikuttaa tarinan kulkuun, mutta keskustelut antavat usein

pelaajalle dialogivaihtoehtoja joista valita. Pelaajalla on myös ajoittain mahdollisuus
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vaikuttaa, minkä hahmon perspektiiviä tarinaan seurataan ja keitä pelin hahmoista on

läsnä missäkin tilanteessa.

Pelaaja kohtaa usein pelin aikana taisteluita. Useat taistelut ovat osana pelin tarinaa

esimerkiksi juonen käännekohdissa. Tämän lisäksi pelaajan uhkana ovat satunnaiset

taistelut jotka voivat yllättää maastossa liikkuessa. Tietyissä lokaatioissa kuten

kaupungeissa pelaaja on satunnaisilta hyökkäyksiltä turvassa, mutta muuten milloin

tahansa liikkuessa pelaaja voi kohdata satunnaisen taistelun. Taisteluissa siirrytään

pienempään kolmiulotteiseen areenamaiseen ympäristöön, jossa pelaajalla on

vastassaan yhdestä neljään vihollista. Samoin pelaajalla itsellään on pelin kohdasta

riippuen käytössään yhdestä neljään taistelijaa. Pelin taistelut toimivat vuoropohjaisesti

taistelijoille ohjeita antamalla. Jokaisella hahmolla on oma energiamittarinsa, jonka

täyttyessä hahmo pääsee toimimaan. Pelaaja pystyy ohjeistamaan hahmoja

hyökkäämään, käyttämään esineitä tai suorittamaan hahmoille uniikkeja

erikoistoimintoja kuten taikoja. Jokaisella hahmolla on myös omat elämäpiste ja

taikavoimapisteensä. Jos pelaajan kaikkien taistelijoiden elämäpisteet ovat nollassa,

häviää tämä pelin ja joutuu aloittamaan viimeisestä tallennuksesta. Vaikka

hypoteettisesti onnekas ja strateginen pelaaja pystyy voittamaan taistelut menettämättä

elämäpisteitä, on taisteluiden sisäinen resurssienhallinta suuri osa pelin toimintaa.

Resurssienhallinta on myös isossa osassa pelin yleisiä roolipelielementtejä. Final

Fantasy IX on mahdollista pelata loppuun vain tarinaa seuraamalla, etenemällä

paikasta toiseen ja voittamalla taistelut yksinkertaisella hyökkäämisellä. Roolipelien

viehätys monelle on kuitenkin hahmojen kustomointi ja erilaiset ominaisuudet. Final

Fantasy IX sisältää useita pelihahmoja, joilla jokaisella on omat erikoistaitonsa ja

ominaisuutensa. Näitä ominaisuuksia mitataan pelin tilastoikkunassa, ja ne vaikuttavat

taisteluissa hahmojen voimakkuutten ja kestävyyteen. Taisteluihin osallistuvat hahmot

kartuttavat itselleen kokemuspisteitä, jotka nostavat hahmojen tasoja. Tasojen

kertyessä hahmojen tilastot paranevat. Hahmojen tilastoja voi nostaa myös erilaisilla

varusteilla. Varusteet kuten aseet, haarniskat ja koriste-esineet antavat niitä käyttäville

hahmoille erityyppisiä bonuksia tilastoihin. Ne sisältävät myös erilaisia erikoistaitoja,

joita pelihahmojen on mahdollista käyttää varusteen ollessa hahmon hallussa. Hahmot

keräävät taisteluista myös taitopisteitä, jotka mahdollistavat varusteista saatujen

taitojen omaksumisen pysyvästi osaksi hahmon kykyjä. Kaikki hahmot eivät voi
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omaksua kaikkia taitoja, joten taitava pelaaja maksimoi taitojen kehittymisen

valitsemalla tarkasti hahmojen käyttämät varusteet.

Varusteita löytyy pelissä peliruutuihin piilotettuina sekä esimerkiksi vihollisilta

varastamalla. Niitä on myös mahdollista ostaa pelin eri lokaatioista, joka tuo oman

resurssienhallintamekaniikkansa pelin rahayksiköiden muodossa. Rahaa käytetään

pelissä myös muiden esineiden hankkimiseen. Erilaiset parannusesineet palauttavat

taisteluissa menetettyjä elämäpisteitä tai jopa herättävät elämäpisteensä menettäneitä

hahmoja henkiin. Viholliset saattavat myös taisteluissa aiheuttaa hahmoille erilaisia

tiloja, kuten myrkytyksen tai sokeutumisen, joiden parantamiseen pelaaja tarvitsee

parannusesineitä.

Final Fantasy IX:n ydinpelimekaniikkoihin on sisällytetty myös ongelmanratkaisukyvyn

hyödyntämistä. Tarinan tapahtumat vaativat välillä pulmapelimäistä loogista ajattelua,

jossa pelaajan täytyy tehdä oikeita dialogivalintoja päästäkseen etenemään. Samoin

pelin lokaatiota saattavat sisältää esimerkiksi etenemistä estäviä ovia, joiden

avaamiseen pelaajan täytyy hyödyntää peliruuduista löytyviä elementtejä oikeassa

järjestyksessä. Pelin taisteluista on usein mahdollista selviytyä pelkästään

hyökkäämällä ja puolustamalla, erityisesti jos käyttää aikaa hahmojen tasojen ja

tilastojen nostamiseen. Erityisesti kuitenkin tarinan käännekohdissa tapahtuvat uniikit

pomotaistelut helpottuvat usein jos pelaaja osaa hyödyntää pelin sisäisiä mekaniikkoja.

Vihollisilla on usein vaihtelevia heikkouksia ja vahvuuksia tiettyjen hahmojen

erikoistaidoille, kuten heikkous polttaville taioille tai resistanssi fyysisille hyökkäyksille.

4.4.2 Pelimekaniikat Final Fantasy: The Spirits Within -elokuvassa

Siinä missä Final Fantasy IX sijoittuu keskiaikaiseen fantasiamaailmaan, sijoittuu Final

Fantasy: The Spirits Within postapokalyptiselle maapallolle. Final Fantasy -pelisarja on

tunnettu vaihtelevista maailmoista ja tarinoista pelien välillä, ja sci-fi-tematiikka oli

sarjassa vahvasti esillä varsinkin seitsemännen ja kahdeksannen pelin kohdalla.

Elokuva rakentaa pelisarjalle ominaisesti itsenäisen tarinansa, mutta ei kuitenkaan

onnistu pelien tapaan hyödyntämään pelistä toiseen liikkuvia pelimekaanisia

elementtejä.
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Final Fantasy: The Spirits Within sisältää paljon paikasta toiseen etenemistä ja

hahmojen välisiä keskusteluja kuten lähdemateriaalinsa, mutta tätä on hankala nähdä

pelimekaniikkojen hyödyntämisenä. Kokeellisimpia taide-elokuvia lukuunottamatta

lähes kaikki elokuvat sisältävät hahmojen välistä dialogia ja vaihtuvia miljöitä. Final

Fantasy IX -pelissä pelihahmot usein keskustelevat jokaisen vastaantulevan hahmon

kanssa, joiden dialogi rakentaa pelimaailmaa syvemmäksi tai auttaa pelaajaa

etenemään. The Spirits Within -elokuvassa keskustelut käydään yksinomaan noin 8

henkilöhahmon kesken, eikä satunnaisille sivuhahmoille ole tilaa.

Elokuvan juonessa voi tarkalla silmällä erottaa vivahteita pelimäisestä rakenteesta.

Elokuvan hahmot etenevät taistelukentältä kaupunkiin ja takaisin, etsien elokuvan

juonen kannalta tärkeitä “henkiä”. Final Fantasy IX -pelissä useaan otteeseen pelaajan

annetaan hengähtää turvallisessa kaupunkiympäristössä, kunnes pelihahmot lähtevät

uuden tehtävät perässä vaarallisempiin lokaaleihin. Myös erinäisten esineiden

etsiminen toimii usein pelissä motivaationa tarinan etenemiselle. Tätä ei kuitenkaan

välttämättä voi nähdä pelimekaanisena elementtinä, vaan pelin juoneen ja

tarinankerronnan rakenteeseen liittyvänä ominaisuutena. Elokuvan loppupuolella

tapahtuu toimintakohtaus hylätyssä hangaarissa, jossa hahmot joutuvat etsimään ja

korjaamaan hangaarin sähköjärjestelmiä. Tämä muistuttaa etäisesti Final Fantasy IX:n

kenttien sisältämiä kevyitä pulmanratkaisuhaasteita, joissa pelaaja joutuu

metsästämään kentältä oikeassa järjestyksessä aktivoitavia elementtejä.

Elokuva sisältää taistelua, joka kuitenkin muistuttaa perinteisiä toimintakohtauksia eikä

Final Fantasy -pelisarjan vuoropohjaista taktikointia. Tosielämän maapalloon

pohjautuva sci-fi-ympäristö vaikuttaa elokuvan juonen kannalta hahmojen käyttämiin

aseisiin ja varusteisiin. Tulitaistelut eivät kuitenkaan ole Final Fantasy -sarjalle

tuntemattomia, vaikka Final Fantasy IX pidättäytyy keskiaikaisessa tunnelmassaan.

Elokuvan hahmot kuitenkaan eivät osoita omaavansa taisteluissa uniikkeja kykyjä

kuten Final Fantasy IX:n hahmot, vaan tyytyvät käyttämään rynnäkkökivääreitään.

Taistelut käydään reaaliajassa, eikä niihin osallistujilla ole rajoituksia kuten

lähdemateriaalin taisteluissa. Elokuvan keskiössä oleva sotilasryhmä koostuu neljästä

hahmosta, joka on myös Final Fantasy IX:n taisteluissa pelaajan käytössä olevien

hahmojen määrä. Tätä on kuitenkin vaikea arvioida onko kyseessä viittaus

pelimekaniikkoihin vai vain juonen kannalta toimiva lukumäärä hahmoille. Hahmot eivät

myöskään elokuvan aikana omaksu uusia taitoja, ota käyttöön uusia varusteita tai
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muuten kehity elokuvan alkuasetelmasta. Pelisarjan tunnettujen roolipelimekaniikkoja

ei ole otettu osaksi elokuvaa.

Eniten pelimekaanisia elementtejä voi nähdä elokuvan vihollisina toimivissa

Phantom-avaruusolioissa. Elokuvan juonen kannalta tärkeä elementti on että

Phantomit ovat ihmissilmälle näkymättömiä ja pystyvät liikkumaan seinien ja muiden

esteiden läpi. Nämä kummitusmaiset ominaisuudet mahdollistavat elokuvassa useaan

otteeseen Phantomien ilmestymisen kuin tyhjästä, yllättäen hahmot ja pakottaen nämä

taisteluun. Final Fantasy IX -pelin yleisenä riesana on pelimaailmassa liikkuessa

yllättävät satunnaistaistelut, jossa hirviöt ilmestyvät yllättäen kimppuun kuin tyhjästä.

Elokuvassa nämä satunnaistaistelut hyödynnetään kauhuelokuvamaisina

jännityskohtauksina, eikä niinkään pelin verrattaen tavanomaisena tapahtumana.

Phantom-olennot omaavat myös taistelussa pelin hirviöitä muistuttavia ominaisuuksia.

Final Fantasy IX mittaa hahmojensa terveydentilaa elämäpisteillä, joiden loppuminen

aiheuttaa hahmon kuoleman. Hahmot suoriutuvat kuitenkin tehtävistään täydellä

teholla olivat näiden elämäpisteet kuinka lopussa tahansa, mutta viimeisen pisteen

poistuessa kuolevat yhtäkkisesti. Tämänkaltainen varsin binäärinen hahmojen

terveydentilan mallintaminen on yleistä monissa videopeleissä. Final Fantasy: The

Spirits Within -elokuvan Phantom-avaruusolennot koostuvat puhtaasti energiasta, ja

tuntuvat elokuvassa ottavan täysin mielivaltaisesti vahinkoa hahmojen aseista. Olennot

eivät tunnu kärsivän niihin osuvista luodeista tai räjähdyksistä, kunnes lopulta hiipuvat

pois olemasta. Olennot pystyvät myös elokuvassa tappamaan ihmisiä pelkällä

kosketuksella, repimällä irti ihmisen energiasta koostuvan “sielun” kuitenkaan

aiheuttamatta fyysistä vahinkoa. Final Fantasy IX -pelissä kuten monissa peleissä on

yleistä esittää hahmojen kokemat vauriot yleisenä eteerisenä “vahinkona”, joka lopulta

aiheuttaa hahmon tai vihollisen tuhoutumisen. Phantom-oliot levittävät elokuvassa

myös huonosti selitettyä infektiota, joka tappaa lähikontaktiin joutuneen ihmisen ilman

kirurgista väliintuloa. Tämä muistuttaa etäisesti pelissä vihollisten käyttämiä

vahingollisia myrkytystiloja aiheuttavia erikoiskykyjä. Infektion parantamiseen ei

kuitenkaan käytetä parantavia esineitä kuin pelissä, ja peleistä tuttu esineiden

resurssienhallinta puuttuukin elokuvasta kokonaan.
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4.5 Street Fighter II / Street Fighter

Vuonna 1987 alkunsa saanut Street Fighter -pelisarja on maailman tunnetuimpia

taistelupelisarjoja. Japanilaisen Capcom-peliyhtiön luoma pelisarja on siirtyny vuosien

saatossa pelihallien kolikkopeleistä kotikonsoleille ja tietokoneille. Sarjan klassiset

pikseligrafiikat ovat myös vaihtuneet kolmiulotteiseksi sarjakuvatyyliksi. Erityisesti

sarjan vuonna 1991 julkaistua Street Fighter II: The World Warrior -peliä (1991.

Capcom) pidetään monen nykyäänkin taistelupelejä määrittävän genre-konvention

luojana. Alun perin kolikkopelinä julkaistusta Street Fighter II -pelistä julkaistiin

myöhemmin yhteensä viisi päivitettyä versioita, jotka sisälsivät uusia hahmoja ja

viilauksia pelin mekaniikkoihin ja tasapainoon. (Wikipedia 2021h.) Tätä opinnäytetyötä

varten on pelattu vuonna 2018 julkaistun Street Fighter 30th Anniversary Collectionin

(2018. Capcom) Windows-version sisältämää versiota Super Street Fighter II Turbo

-pelistä (1994. Capcom), joka on Street Fighter II -pelin viimeinen päivitys vuodelta

1994.

Peliyhtiö Capcom toimi tuotantoyhtiönä vuoden 1994 Street Fighter -elokuvassa (1994.

Yhdysvallat. Columbia TriStar/Capcom Co.), jonka ohjasi Steven E. de Souza.

Elokuvan päärooliin saatiin toimintaelokuvatähti Jean-Claude Van Damme ja vihollista

esittämään palkittu näyttelijä Raul Julia, jonka viimeiseksi elokuvarooliksi elokuva myös

jäi. Elokuva oli taloudellinen menestys, mutta kriitikoiden parjaama. Sitä pidetään

edelleen yhtenä historian huonoimmista videopelifilmatisoinneista. (Wikipedia 2021i.)

4.5.1 Pelimekaniikat Street Fighter II -pelissä

Taulukko 5. Street Fighter II -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko.

Peli Tavoite

Street Fighter II Saada vastustajan elämpisteet nolliin

Primääriset mekaniikat

Taistelu Lyöminen / Potkiminen / Elämämittari / Suojaus

Sekundääriset
mekaniikat

Liikkuminen Liikkuminen / Hyppy / Kyykky

Erikoisliikkeet Kombot / Supermittari / Heitot

Hahmot Erikoisliikkeet / Eri ominaisuudet

Resurssienhallinta Aika / Elämämittari / Supermittari / Paras kolmesta
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Street Fighter II on tyypillinen esimerkki aikakautensa kaksiulotteisesta taistelupelistä.

Pelaaja ohjaa yksittäistä hahmoa kaksiulotteisella kentällä ja taistelee kerrallaan yhtä

toisen pelaajan tai tekoälyn ohjeistamaa hahmoa vastaan. Pelaajalla on käytössään

kolme erilaista lyöntiä ja kolme erilaista potkua. Iskun osuessa hahmoon menettää

tämä osan elämämittaristaan, jonka tyhjentyessä hahmo menettää tajuntansa. Iskun

vastaanottaessaan hahmo ei myöskään hetkeen reagoi komentoihin, mikä antaa

vastustajalle mahdollisuuden jatkaa hyökkäystään. Iskuja vastaan on kuitenkin

mahdollista suojata liikkumalla poispäin vastustajasta, jolloin iskujen vaikutus

elämämittariin ja hahmon reaktiokykyyn on vähäisempi.

Pelaaja pystyy liikkumaan ruudulla vapaasti vasemmalle ja oikealle. Erinäisissä

iskuissa on eri kantamat, joita pelaaja voi hyödyntää väistääkseen vastustajan iskuja.

Hahmot pystyvät myös hyppäämään ja kyykistymään, sekä käyttämään iskuja näistä

positioista. Hypystä tai kyykystä tehdyillä iskuilla on omat kantamansa ja

ominaisuutensa.

Peli sisältää 16 eri hahmoa, joita pelaaja voi käyttää taisteluun. Jokaisella hahmolla on

oma taistelutyylinsä, joka pelimekaanisesti näkyy esimerkiksi hahmon nopeudessa ja

voimassa. Jokaisen hahmon potkut ja lyönnit myös eroavat toisistaan. Tämän lisäksi

jokaisella hahmolla on käytössään näiden perusliikkeiden lisäksi erinäisiä

erikoisliikkeitä, jotka aktivoidaan yhdistämällä tietty näppäinyhdistelmä. Erikoisliikkeet

vaihtelevat lentävistä projektiileista erinäisiin syöksyihin ja iskujen sarjoihin. Jokaisella

hahmolla on myös käytössään heitto, jolla suojaavaa vastustajaa on mahdollista

vahingoittaa.

Taisteluissa kriittistä resurssienhallintaa on elämämittarin olemassaolo, sillä mittarin

tyhjeneminen aiheuttaa taistelun häviön. Pelaajan on tärkeää tiedostaa milloin on oikea

hetki väistää ja milloin suojata vastaantulevat iskut. Peli ruudun alareunasta löytyy

myös “Super Combo” -mittari, joka täyttää pelaajan käyttäessä iskuja ja erikoisliikkeitä.

Super Combo -mittarin täytyttyä pelaaja pystyy käyttämään tehokkaampia versioita

hahmon erikoisliikkeistä. Pelin ottelut käydään paras kolmesta tekniikalla, ja ottelun

yksittäinen kierros sisältää myös aikarajoitteen. Jos ajan loppuessa ei kummankaan

ottelijan elämämittari ole tyhjentynyt, kierroksen voittaa vähemmän vahinkoa ottanut

ottelija.
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Street Fighter II -sisältää mahdollisuuden pelata yksittäisiä otteluita toista pelaajaa tai

tekoälyvihollista vastaan, sekä mahdollisuuden lineaariseen “Arcade” -pelimuotoon.

Arcade- pelimuodossa pelaaja kohtaa yksi kerrallaan pelin muut hahmot vaihtelevassa

järjestyksessä tekoälyn ohjaamana. Pelaaja saa jatkaa taisteluaan niin kauan kunnes

häviää. Pelin eri pelimuodot kuitenkin hyödyntävät samoja ydinpelimekaniikkoja.

4.5.2 Pelimekaniikat Street Fighter -elokuvassa

Street Fighter -pelisarjan tarina on taistelupeleille tyypillisesti rakentunut hitaasti

vuosien varrella hahmojen taustatarinoiden kautta. Street Fighter II -pelin aikoihin

juonen ainoita selkeitä elementtejä olivat diktaattorimaisen M.Bison hahmon johtama

ilkeä Shadaloo-järjestö ja järjestöä vastustavat eri kansallisuuksia ja taistelulajeja

edustavat sankarit. Vuoden 1994 Street Fighter -elokuva pyrkii näistä elementeistä

rakentamaan loogisen 90-luvun lasten animaatiosarjoja muistuttavan juonen.

Elokuvassa nähdään lähes kaikki Street Fighter II -pelistä tutut pelihahmot. Osa

hahmoista muistuttaa pelisarjansa vastinetta vain nimen ja kansallisuutensa

perusteella, mutta suurin osa muistuttaa yllättävän paljon lähdemateriaalia. Eri

hahmojen pelimekaaniset ominaisuudet näkyvät pääasiassa näiden eri taistelulajeissa.

Esimerkiksi sumopainija E.Hondan ja nyrkkeilijä Balrogin taistelulajit ovat edustettuna

sekä hahmojen ammatissa, että näiden taistelukohtauksissa elokuvassa. Muuten

elokuvassa ei erityisemmin kiinnitetä huomiota hahmojen eri ominaisuuksiin kuten

nopeuteen tai lyöntivoimaan.

Elokuva sisältää useita taistelukohtauksia, joista kuitenkin vain loppupuolen klimaattiset

kaksintaistelut muistuttavat pelin taisteluita. Alkupuolella elokuvaa hahmot usein

kohtaavat useita vastustajia kerralla ja taistelevat yhdessä, joka on pelissä

mahdotonta. Elokuvan antagonistina toimiva diktaattori M.Bison puhuu elokuvan

aikana useaan otteeseen lähikamppailun arvokkuudesta, ja puhdasta ylpeyttään

haastaa elokuvan lopussa päähenkilö Guilen kaksintaisteluun. Ottaen huomioon

elokuvan yleisen sci-fi-henkisyyden tämä on hyvä tekosyy saada hahmot

lähitaisteluihin aseiden hyödyntämisen sijaan.
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Kuva 12. Ylhäällä Street Fighter -elokuvan loppuhuipennuksen kaksintaistelu Guile ja M.Bison

hahmojen välillä. Alhaalla Street Fighter II -pelin ottelu käyttäen samoja hahmoja.

Lähes jokainen elokuvan hahmoista pääsee esittelemään taisteluissa ainakin yhden

pelistä tutun erikoisliikkeensä. Elokuvan taistelukohtauksista on kuitenkin jätetty pois

paljon pelille ominaista akrobatiaa ja liikkumista, sekä suurin osa yliluonnollisista

elementeistä. Koska Street Fighter -pelaajalle tulipallot ja psyykkiset energiat osana

taistelua ovat tuttuja, muistuttavat elokuvan taistelut lähinnä tavanomaista taistelulajeja

sisältävää toimintaelokuvaa. Vähemmän kokeneelle pelaajalle voi olla taisteluiden

tiimeestä vaikea tunnistaa hahmojen tuttuja liikkeitä. Elokuvan lopulla nähtävä

M.Bisonin elektromagneettinen taistelupuku sekä karateka Ryun hyvin vähäeleinen

Hadouken-isku kuitenkin muistuttavat lähimmin pelin taisteluliikkeitä.
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Kuva 13. Ylhäällä Street Fighter -elokuvan Ryu hahmon suorittama Hadouken-taisteluliike. Alla

Street Fighter II -pelin versio.

Useat elokuvan taisteluista käydään suljetuissa tiloissa, joissa kamppailijat onnistuvat

ajamaan vastustajansa nurkkaan. Street Fighter II -pelissä tämä on usein hyödynnetty

strategia, sillä pelin taistelukentät eivät jatku loputtomiin vasemmalle ja oikealle.

Taistelukohtauksissa myös hyödynnetään muutamaan otteeseen pelistä tuttua

sivukuvakulmaa, jonka reunoilla taistelijat näkyvät. Nämä kuvakulmat ovat kuitenkin

hyvin harvassa, ottaen huomioon, kuinka pelisarjalle ikoninen näkymä on kyseessä.
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Kuva 14. Vasemmalla Street Fighter -elokuvan kohtaus jossa Chun Li on ahdistanut M.Bisonin

vasten seinää. Oikealla Street Fighter II -pelin versio.

Pelin taisteluille oleellinen elämämittaria ei ole elokuvassa havainnollistettu. Elokuvan

taistelukohtaukset on pyritty tuomaan tosielämään, ja ne päättyvät lähes aina toisen

hahmon poistumiseen paikalta tai yksittäiseen liikkeeseen joka muuttaa taistelun kulun.

Hahmot eivät pelin tyyliin tuuperru otettuaan tarpeeksi vahinkoa, eikä taisteluita

myöskään käydä paras kolmesta tekniikalla. Myöskään pelistä tuttua Super Combo

-mittaria ei ole sisällytetty taisteluihin, eikä hahmojen erikoisliikkeistä nähdä vahvempia

versioita elokuvan aikana. Elokuvan alkupuolella Ryun on tarkoitus kohdata Vega

häkkiottelussa, jonka alkaessa näytetään alaspäin laskeva kello. Tämä saattaa olla

viittaus pelisarjan taisteluissa läsnäolevaan aikarajaan, mutta häkkitaistelu keskeytyy

elokuvassa ennen alkuaan, eikä muissa taistelukohtauksissa ole läsnä minkäänlaista

aikarajoitetta. Taisteluita ei elokuvassa myöskään käydä paras kolmesta tekniikalla,

eivätkä yksittäiset hahmot kohtaa toisiaan taisteluissa useampaan otteeseen.

Elokuvan aikana päähahmo Guilen luullaan kuolleen yhteensä kolme kertaa. Vaikka on

yleinen elokuvaklisee antaa katsojan luulla hahmon kuolleen ja paljastaa tämän

myöhemmin selviytyneen, kiinnittää Street Fighter -elokuvassa huomion tämän kliseen

ylikäyttö. Myös antagonisti M.Bison nähdään elokuvassa heräämässä henkiin kahteen

otteeseen. Street Fighter -pelissä on mahdollista hävitä samalla hahmolla loputtomia

otteluita, ja aina nousta uudelleen taisteluun. Elokuvan juoneen on siis mahdollisesti

haluttu saada pelimäistä rakennetta, mutta kyseessä voi olla myös vain huono

käsikirjoittaminen.
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4.6 Johtopäätöksiä

Pelimekaniikkoja on onnistuttu tavalla tai toisella hyödyntämään kaikissa tutkimuksen

elokuvissa, tosin hyvin vaihtelevassa määrin. Final Fantasy: The Spirits Within

hyödyntää lähdemateriaaliaan vain epäsuorasti viittauksissa ja maailman

rakentamiseen, kun taas Angry Birds -elokuva tuntuu olevan kokonaan rakennettu

elokuvan kliimaksin pelimekaniikkojen hyödyntämistä varten.

Selkeästi yleisin tapa hyödyntää pelimekaniikkoja on elokuvien hahmojen

ominaisuuksien kautta. Pelissä on helpompi erotella hahmon mekaaniset

ominaisuudet, kuten liikkumistapa tai erilaiset hyökkäykset, ja taustatarinaan liittyvät

ominaisuudet, kuten persoonallisuus tai ammatti. Elokuvassa nämä ominaisuudet

sulautuvat enemmän osaksi hahmon yleistä kuvausta. Esimerkiksi Sonic -siili ja Angry

Birds -elokuvan Chuck-lintu ovat molemmat supernopeita, mikä näkyy näiden

persoonassa sekä kykynä, joka vaikuttaa elokuvan juonen kulkuun. Sen sijaan Street

Fighter -elokuvassa on näennäisesti otettu huomioon pelimekaaniset

taisteluominaisuudet, mutta pääasiassa on keskitytty sovittamaan hahmojen ulkonäköä

ja persoonaa.

Tutkimuksen elokuvissa on myös otettu eri asenne kuinka syvästi lähdemateriaalin

pelimekaniikkojen annetaan ohjata elokuvan kulkua. Angry Birds -pelissä pelaajan

kokemus koostuu pääasiassa pelkästään lintujen ampumisesta kohti possuja.

Elokuvan koko tarina on rakennettu selittämään ja mahdollistamaan tämän

pelikokemuksen näkyminen valkokankaalla. Toisaalta Street Fighter -pelisarja on myös

pelkästään kaksintaisteluita vihollisia vastaan. Street Fighter -elokuvasovituksessa

kaksinkamppailut ovat isossa osassa elokuvaa, mutta lopulta täysin sivuutettavissa

oleva elementti. Elokuva juoni etenisi yhtä hyvin jos kaksinkamppailut korvattaisiin

tulitaisteluilla. Samoin Final Fantasy: The Spirits Within -elokuvan epäsuorat viittaukset

pelisarjan rakenteellisiin ja pelimekaanisiin ominaisuuksiin ovat ovelia, mutta lopulta

pelkkiä kuriositeetteja.

Sonic The Hedgehog ja Angry Birds The Movie onnistuvat muuntamaan

lähdemateriaalinsa osallistavan interaktion tulkitsevaksi interaktioksi. Pelaaja jännittää

elokuvaa katsoessaan miten käy Sonicin keräämille kultaisille renkaille sekä

onnistuvatko vihaiset linnut ampumana itsensä possujen linnoitukseen, aivan samoin
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kuin itse pelatessaan. Street Fighter -elokuva pyrkii tuomaan peleistä tutun

intensiivisen kaksintaistelun osaksi elokuvaa, mutta ei hyödynnä pelisarjan vahvuuksia.

Epämääräisesti koreografioidut taistelut eivät muistuta peliä, eivätkä saa samanlaista

kunnioitusta osana elokuvaa kuin Angry Birds -elokuvan toimintakohtaus. Taistelut

eivät myöskään ole keskeinen osa elokuvan juonta alusta asti, kuten Sonic The

Hedgehog -elokuvan renkaat.

Final Fantasy: The Spirits Within on tämän analyysin kannalta erikoisuus, sillä elokuva

ei nähtävästi pyri sovittamaan lähdemateriaalinsa juonta eikä pelimekaniikkoja. Final

Fantasy -pelisarjaa usein pelataan juurikin niiden tarinan takia, ja sarjan henkeen

kuuluu hahmojen ja maailman vaihtuminen pelistä peliin. Elokuvan lähestymistavalla

adaptaatioon on siis oma logiikkansa, jota voi arvostaa kunnianhimoisena yrityksenä.

Kun pelisarjasta ei kuitenkaan juuri hyödynnetä pelaajille tuttuja pelimekaanisia

elementtejä, jää katsoja ihmettelemään mitä tekemistä elokuvalla onkaan

lähdemateriaalinsa kanssa.

Kaikki tutkimuksen elokuvat sisälsivät erinäisiä viittauksia lähdemateriaalinsa

pelimekaniikkoihin yksittäisten dialoginpätkien ja visuaalisten pääsiäismunien (engl.

easter egg) muodossa. Pelaajalle nämä viittaukset ja yllätykset ovat mukavia, mutta

lopulta toissijaisia pelimekaniikkojen kokonaisvaltaisemman hyödyntämisen kannalta.

Elokuvat joissa pelimekaniikat ovat läsnä tarinankerronnassa ja ohjaavat elokuvan

juonta, antoivat tutkimusta tehdessä parhaimman katselunautinnon.
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5 Yhteenveto

Tämän opinnäytetyön on tarkoitus olla pelinavaus videopeleihin perustuvien elokuvien

tutkimuksen saralla. Peleihin perustuvia elokuvia julkaistaan jatkuvasti yhä enemmän,

ja on vain ajan kysymys milloin ne saavuttavat esimerkiksi sarjakuviin perustuville

elokuville sallitun hyväksynnän.

Trendi on selkeästi parempaan päin, sillä uudemmissa elokuvissa pelimekaniikkoja on

osattu hyödyntää osana elokuvan tarinankerrontaa eikä selkeästi pelimäisiä

elementtejä enää pelätä. Syynä tähän voi olla teknologia kehitys, joka helpottaa

pelimäisten elementtien hyödyntämistä elokuvissa sekä taloudelliselta että ajankäytön

kannalta. Pelimekaniikkoja on myös selkeästi helpompi hyödyntää elokuvan

tarinankerronnassa, jos elokuvan maailman annetaan olla pelimäinen. Voi olla, että

nykyajan yleisöt ovat myös sallivampia pelimäisille ja fantastisille elementeille.

Opinnäytetyöni tutkimus jätti vielä paljon aukkoja ilmaan. Olisi mielenkiintoista tehdä

pidempi tutkimus, jossa tutkitaan esimerkiksi vaikuttaako elokuvan genre tai

kohderyhmä pelimekaniikkojen hyödyntämiseen. Tässä tutkimuksessa parhaiten

pelimekaniikkoja hyödyntäneet Angry Birds The Movie- ja Sonic The Hedgehog

-elokuvat ovat selkeästi nuorelle yleisölle suunnattuja elokuvia. Sen sijaan Street

Fighter ja Final Fantasy: The Spirits Within ovat tavoitelleet teini-ikäistä ja sitä

vanhempaa yleisöä.

Angry Birds -pelisarja on tämän tutkimuksen peleistä selkeästi uusin, ja ainoa

länsimaalainen pelisarja. Muut kolme tutkittua peliä edustavat hyvin pitkän linjan

japanilaisia pelisarjoja. Jatkotutkimuksissa olisi mahdollista selvittää kuinka paljon

pelien kehittäjien mielipiteet vaikuttavat pelimekaniikkojen hyödyntämiseen.

Taustatutkimusta tehdessä tuli esille monia tapauksia, joissa pelitalojen, kuten

Microsoft, Nintendo tai Capcom, toiveet vaikeuttivat elokuvantekijöiden työtä.

Tutkimuksen elokuvista peräti kolmessa oli alkuperäinen peliyhtiö tuottajan roolissa.

Peliyhtiön osallistuminen elokuvantekoprosessiin ei siis automaattisesti lupaa

menestystä.
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Opinnäytetyötä tehdessä nousi esiin myös useita esimerkkejä pelimekaniikkojen

hyödyntämisestä muissa kuin adaptaatioelokuvissa. Esimerkiksi sarjakuvaan perustuva

Scott Pilgrim vastaan maailma (Scott Pilgrim vs. the World. Yhdysvallat, Iso-Britannia,

Kanada, Japani. 2010) ja videopelimaailmaan sijoittuva Jumanji: Welcome to the

Jungle (Yhdysvallat. 2017) hyödyntävät peleistä tuttuja pelimekaniikkoja ja visuaalisia

elementtejä tarinankerronnassaan. Mahdollinen jatkotutkimuksen aihe olisi selvittää,

miten elokuvat jotka eivät ole suoria pelisovituksia hyödyntävät pelillisiä elementtejä.

Kuva 15. Ylhäällä Jumanji: Welcome To The Jungle, jossa pelihahmojen ominaisuudet ovat

osa tarinankerrontaa. Alhaalla Scott Pilgrim vastaan Maailma, joka hyödyntää Street Fighter

-pelisarjasta tuttua kuvastoa.



43

Opinnäytetyön inspiraationa toimi oma rakkauteni videopeleihin ja lapsuudesta asti

jatkunut kiinnostus niiden adaptaatioihin. Olen vahvasti aina ollut sitä mieltä, että

uudelleenversioinnit, adaptaatiot, coverit, remixit ja muut ovat tervetulleita, eivätkä ikinä

vähennä yksittäisen teoksen arvoa. Positiivisena yllätyksenä huomasin, että

pelimekaniikkoja on opittu hyödyntämään enemmän, ja peleihin perustuvilla elokuvilla

näyttäisi olevan valoisa tulevaisuus. Kiinnitin myös huomiota että lapsena Final

Fantasy: The Spirits Within oli mielestäni yksi hienoimpia elokuvia, vaikka se ei lopulta

muistuttanutkaan lempipelisarjaani. Nyt aikuisena uudelleenkatsottuna elokuvan

lukuisat heikkoudet olivat ilmeisiä, mutta on hyvä pitää mielessä, että tästä analyysista

huolimatta varsinkaan nuoremmille peliharrastajille eivät välttämättä samat asiat ole

tärkeitä.

Toisaalta 2020-luvulla peliharrastajan on mahdollista uppoutua omaan

lempipelisarjaansa huomattavasti syvemmälle kuin ennen. Varsinkin nuorille suunnatut

pelisarjat, kuten Minecraft (Mojang. 2011) tai Fortnite (Epic Games, 2017), julkaisevat

nykyään oheistuotteita leluista sarjakuviin ja Netflix-sarjoihin hurjaa tahtia.

Samanlaiseen kokonaisvaltaiseen mediaympäristöön on aiemmin päässyt pelisarjoista

lähes ainoastaan Pokemon (Nintendo, Game Freak, Creatures. 1995). Videopeleihin

perustuvan median yleistyessä valtavirrassa on mahdollista, että myös harrastajien

maku muuttuu vaativammaksi.
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