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Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia videopelien kauhun tematiikkaa ja naiden
tietojen pohjalta kehittad videopeli mahdollisimman ahdistavalla ja pelottavalla ilmapiirilla.
Tavoitteena on pohtia mitkd elementit muodostavat pelaajissa kauhua ja miten naita voi-
daan parhaiten tuoda esille pelin eri osa-alueissa.

Teoriaosuudessa kaydaan lapi kauhugenre videopelien kautta, jossa lajityyppi on saanut
muodon “selviytymiskauhu.” Aiheeseen syvennytdan neljan osa-alueen kautta: narratiivi,
grafiikka, danisuunnittelu ja pelimekaniikat. Osa-alueita tarkastellaan semioottista analyy-
sia hyodyntaen. Kauhu muodostuu usein naiden kaikkien yhteisvaikutuksella, mutta eri
elementeilla voi olla eri painoarvot projektista riippuen.

Toiminnallisena osuutena toimii videopeli Fear & Hunger, joka sisaltdad vahvan kauhutee-
man, seka roolipelielementteja. Opinnaytetydn aikarajoissa pelista tehtiin lyhytmuotoinen
kokeiluversio, jolla testattiin pelin ilmapiirin vaikutusta pelaajiin, seka pelimekaniikoiden
toimivuutta. Toiminnallisen osuuden tarkastelussa kaydaan |api teoriaosuuden tuloksia ja
niiden hyddyntamista kaytdnnodssa, seka palautetta, jota pelin kokeiluversiosta saatiin pe-
lagjilta. Tavoitteena tassa osuudessa on saada parempi kasitys siitd, mitkd pelin osa-
alueet toimivat, eli aiheuttivat ahdistusta ja pelkoa pelaajissa, ja hyddyntaa tata tietoa pelin
tulevissa versioissa.

Tutkielma auttoi minua tarkastelemaan kauhuelementteja analyyttisemmin ja toi uusia aja-
tuksia peliprojektia varten. Erityisesti narratiiviin liittyvat osuudet auttoivat selkeyttamaan
Fear & Hunger —peliin liittyvda tarinankerrontaa. Sain myds oikeutettua itselleni tarinan
arveluttavammat teemat perehtymalla valmiisiin esimerkkeihin synkdn maailmankuvan
rakentamisessa.

Uskon, etta tutkielmassa on kayty tehokkaasti lapi kauhun tematiikan eri osa-alueet, vaikka
aiheen rajaus onkin laaja. Toiminnallisesta osuudesta saatiin hyvaa palautetta testipelaaijil-
ta ja paallimmaisena asiana pelista jai monille mieleen sen painostava ja ahdistava tun-
nelma, joten uskon, etta tutkielman sisaltoé voi auttaa myds muita pelinkehittajia pelottavan
ilmapiirin muodostamisessa.
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The aim of this thesis is to study horror thematics in video games and use this information
to develop a game that is as oppressive and scary as possible. One of the goals is to gain
better understanding regarding what elements are necessary in order to evoke fear in the
players. A further goal is to find out how to further use these elements in different fields of
game development.

The theoretical part of the thesis is there to study the horror genre from the video game
perspective. In the video game industry, the genre is known as “survival horror.” In order to
better understand the subject, the study has been divided into four separate categories:
narrative, graphics, sounds and game mechanics. These categories are then investigated
with means of semiotic analysis. Horror is often formed with the synergy of all these ca-
tergories, but depending on the project, different areas might be focused on more.

The practical part of the thesis is a small video game called Fear & Hunger. The game has
a theme of horror and includes some role-playing elements. For this study, a brief teaser
demo was developed to acquite feedback on the atmosphere and what kind of an effect it
had on the players. The practical part studies how to use the information learned in the
theoretical part and how to apply it to the game mechanics in practice. The text also ana-
lyzes the feedback retrieved from players that played the teaser demo. The aim of the
practical part is to see what elements worked in creating horror and how to further expand
these features in future versions of the game.

The making of this thesis helped me analyze horror elements more indepth and it helped
me come up with new ways to scare the players. Especially the chapters about narrative
gave new tools for the storytelling of Fear & Hunger. Examining some of the existing ex-
amples on how to deal with dark themes, helped me come in terms with the way the op-
pressive game world should be created and how macabre themes should be handled.

| believe this thesis successfully covers the many elements that comprise horror in video
games. Most of the feedback received from Fear & Hunger was positive and many of the
players felt the game succeeded in creating a scary atmosphere. | believe this study can
be used by other game developers as well, to produce ideas on how to create a horror
experience.

Keywords Horror, survival horror, video games
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1 Johdanto

Tutkimuksia videopeleista on tehty enenemassa maarin kuluneiden vuosikymmenten
aikana. Ala on jatkuvassa muutoksessa ja sen asema valtavirtamediana vasta vakiin-
tunut. Videopelien eri suuntaukset ovat luoneet omia genre maaritelmidan ja ala-
lajityyppeja vuosien varrella, mutta yksi vahviten esille noussut lajityyppi, joka on lei-
maantunut juuri videopelien keskuuteen on selviytymiskauhu. Eli videopelien vastine
perinteiselle kauhugenrelle. Sen suosio nousi 90-luvun loppua kohden ja viime aikoina
Youtube-kulttuuri ja pelien suoratoisto internetin valityksella ovat jalleen nostaneet
kauhupelit erityiseen suosioon. Juuri kauhugenresta on kantautunut suurimmat Youtu-
be-menestykset, kuten vaikkapa kauhupelit Five Nights at Freddie’s ja SCP-
Containment Breach. Tutkimuskohteena kauhugenre pelien keskuudessa on siis varsin
ajankohtainen ja elementit, joista pelottava pelikokemus muodostetaan ovat enemman

tai vdhemman ajattomia.

Isoin tekija, joka erottaa kauhupelit muista kauhumedioista on immersion tuntu. Oh-
jaamalla pelin hahmoja, pelaajat asettavat itsensa helpommin uhrin asemaan. Kuolema
ei ole enda jotain, joka tapahtuu jollekin muulle, vaan kohteena on pelaaja itse. Jos
pelaaja mielii pelastua vaaroilta, tulee hanen kohdata kuolema silméasta silmaan. Pe-
leissa kuolemalla on my6s suorat seuraamukset, kun siitd rangaistaan usein joutumalla
palaamaan pelissa taaksepain tai menettamalla joitain muita etuuksia. Panoksien kas-
vaessa, kasvaa my0s ahdistus ja paineet onnistua. Ei olekaan ihme ettda kauhugenre
on loytanyt uuden kotinsa videopelien parista, kun tavoitteet videopeleissa ja tavoitteet

kauhussa kulkevat nain limittain.

Tutkielman teoreettinen osio keskittyy kauhupelien suunnitteluun ja konsertointiin, eika
kaytannon tekemista kayda juurikaan lapi tassa osiossa. Eri osa-alueita, joista lopulli-
nen pelikokemus muodostuu, kdydaan lapi kauhuun pohjautuvan teorian ja videopeli-
esimerkkien kautta. Jotta teoriaan olisi helpompi syventya, on osio jaettu neljaan pie-
nempaan kokonaisuuteensa: narratiiviin, grafiikkaan, aanisuunnitteluun ja pelimekanii-
koihin. Koska kauhu on subjektiivista, on haastavaa saada selkedd konsensusta siita,
mika on pelottavaa. Taman takia tassa tutkielmassa on pyritty tarkastelemaan peleja,
jotka ovat yleisesti arvioitu pelottaviksi ison yleison keskuudessa, tai peleja, joiden vai-
kutus on jattanyt jalkensa genren historiaan. Kirjallisuuslahteind on kaytetty pelialan

kirjallisuutta, psykologiaan pohjautuvia teoksia, seka internetista I0ytyvia blogeja ja



artikkeleita. Teoreettisen osuuden tarkoituksena on saada kasaan tietopohja, jonka

perusteella tutkielman toiminnallinen osuus tehdaan.

Toiminnallisena osuutena tutkielman rinnalla kehitettiin kauhupeli Fear & Hunger. Peli
oli ollut kehityksen alla jo ennen opinnaytetyon aloittamista, mutta tutkielma antoi hyvat
puitteet projektin jatkamiselle, sekd sen ideoiden jatkojalostamiselle. Pelin kaikissa
osa-alueissa pyrittiin hyddyntamaan teoriaosion oppeja ja niiden avulla saavuttamaan
mahdollisimman ahdistava ja pelottava tunnelma. Opinnaytety6n aikarajoissa pelista
kehitettiin lyhytmuotoinen kokeiluversio, jolla testattiin pelin ilmapiirin vaikutusta pelaa-
jiin. Toiminnallisen osuuden teksteissa kaydaan lapi pelin sisaltoon vaikuttaneet ratkai-
sut ja ajatustyd, sekd analysoidaan naiden onnistumista testiversiosta saadun palaut-
teen kautta. Osion tarkoitus onkin saada parempi kasitys siita, mitkd pelin osa-alueet

toimivat parhaiten ja miten naita voitaisiin hyédyntaa lisda pelin tulevissa versioissa.

Kaytannontyosta johtuen tutkielma on indie-peli keskeinen. Indie-pelilla tarkoitetaan
itsenadisesti tuotettua ja kehitettya pelia ilman rahoittavaa tahoa. Mutta tekstin sisaltoa
voidaan hyddyntad myos muissa yhteyksissd ja iso osa teoriasisadllosta pohjaakin
isompien yhtididen kauhupeleihin. Tekstin ei ole tarkoitus olla kattava pelinkehittdjan
opas esituotannollisiin vaiheisiin, vaan paapaino on elementeissa, jotka luovat ahdistu-
neisuutta, levottomuutta ja kauhua pelaajissa. Tutkielman kohdeyleis6 on tasta syysta
pelisuunnittelijat, jotka ovat jo perehtyneet videopelien kehitykseen ainakin alustavalla

tasolla aikaisemmin.

2 Kauhu ja selviytymiskauhu

Pelko syntyy tilanteista, joissa henkild kokee ettd oma selviytyminen tai hanen henkilo-
kohtaiset tavoitteet ovat uhattuina. Uhka voi olla joko fyysinen, tai psykologinen olo-
muodoltaan. Fyysinen uhka on usein suoraviivaisempi, joka liittyy selviytymiseen tai se
voi olla konkreettinen este tavoitteiden saavuttamiselle. Psykologinen pelko liittyy usein
sosiaalisiin rooleihin: henkild voi pelata konfliktia, sosiaalisen aseman heikentymista tai
eristystd muusta yhteisésta. (Power & Dalgleish 2008, 199-156.) Kauhussa pelkoa
muodostetaan usein joko fyysisilld tai psykologisilla vastemielisyyden tuntemuksilla.
Ihmiset kokevat eri asioita vastenmielisina, mutta pohjimmiltaan ihmisen psykologiassa
pelko saastumisesta aiheuttaa vastenmielisyytta. Saastumisella voidaan tarkoittaa asi-

oita, jotka ovat esimerkiksi pilaantuneita, madantyneita tai psykologisella tasolla asioita,



jotka vaikuttavat ylla mainittuihin sosiaalisiin uhkiin, eli moraalisesti saastuttavia aiheita.
Asioita, jotka ovat uhka joko fyysiselle tai psykologiselle puhtaudelle ja koskematto-
muudelle. Saastumisen pelon ei tarvitse tulla aidosta uhasta, vaan se voi tulla taustalla
olevasta kuvotuksesta ja pyrkimyksista valtelld kontaktia saastuneen kohteen kanssa
(Ekman & Lankoski 2009, 188.)

o "Hate”
o "Sadness”
Cr>m

Humiliated

Blameworthy

Joy
- o "Happiness”
Cheerful

Kuvio 1. Ihmisten 5 perustuntemusta. (Power & Dalgleish, 2008) Kuva on uudelleen kuvitettu.

Tutkielman kantava teema on kauhu, joten kasitetta pyritdan ensin avaamaan, jotta sen
erillisia elementteja voidaan kasitella myohemmin, mutta tarkoitus ei ole sukeltaa ta-
man syvemmalle ihmisen psykologiaan. Kuten kuviossa 1. nakyy, niin pelko ja vasten-
mielisyys ovat Powerin ja Dalgleishin mukaan kaksi viidestd ihmisen perustuntemuk-
sesta, joihin kuuluu viha, suru, vastenmielisyys, pelko ja ilo. Koska ne ovat perustun-
temuksiamme, ne aiheuttavat meissé vahvoja reaktioita. Ei siis olekaan ihme etta eri

mediat ovat pyrkineet saavuttamaan nama tuntemukset vuosisatojen saatossa.



Fiktiossa kauhu on vakiinnuttanut asemansa jo kansantaruista lahtien ja erityisesti
1700-luvulla yleistynyt gotiikka, eli kirjallisuuden kauhuromantiikka, yleisti lajityypin.
Kauhu on fiktion genre, jonka tarkoitus on saikyttda, aiheuttaa pelkoa tai vastenmieli-
syyden tuntemuksia yleisdssdan. Kauhu pyrkii luomaan aavemaisen ja pelottavan il-
mapiirin, usein yliluonnollisten hahmoja ja tapahtumien avulla. Kauhun ei tosin aina
tarvitse olla yliluonnollista. Kauhussa keskeinen uhka toimii usein kielikuvana jollekin
isommalle yhteiskunnalliselle pelolle. (Wikipedia, 2017b) Kauhusta on muodostunut
suosittu lajityyppi myés videopelien parissa. Se on saanut alkunsa kauhuelokuvien ja
kauhuromantiikan jatkumona, mutta samalla tavalla kuin esimerkiksi kauhuelokuvat
ovat ajan saatossa kehittyneet omaan suuntaansa, luoden tietyn "sdannoéstén” lajityy-
pin alle — ovat myds kauhuvideopelit erottautuneet muista kauhumedian muodoista.
Videopelien parissa kauhugenrelle on muodostunut oma kasitteensa selviytymiskauhu
(survival horror.) Selviytymiskauhu kertoo jo nimelldadn sekd@ pelimekaniikalliset etta
temaattiset taipumuksensa. Genren nimi viittaa interaktiiviseen puoleen, kun pelaaja
itse on vastuussa pelihahmojen selviytymisesta. Pelimekaniikoiltaan selviytymiskauhu
on usein kdompeldompaa kuin toimintapelit. Pelaaja asetetaan haavoittuvaan asemaan
antamalla hanelle rajatusti ammuksia, elamaa tai pelimaailman nakyvyytta. Pelit usein
sisaltavat ongelmanratkaisu elementteja, labyrinttimaisia ymparistdja ja taistelua erilai-
sia vastustajia vastaan. (Wikipedia, 2017c.) Kun selviytymiskauhun ylla mainittuja ylei-
simpia pelillisid ominaisuuksia tarkastellaan, niin niista ei itsessaan 16ydy mitaan erityi-
sesti kauhuun viittaavaa. Mutta kontekstin, narratiivin ja representaation kautta peli saa
tarkoituksen ja pelaaja motiivin, joka luo myds puitteet genren maaritelmalle. (Kirkland
2009, 61.) Selviytymiskauhun kuvasto ottaa usein vahvasti viitteitd gotiikasta ja klassi-
sista kauhuelokuvista. Narratiivissa kasitellaan usein makaaberimpia aiheita ja tunnel-

masta pyritdan luomaan audio-visuaalisin keinoin mahdollisimman painosta.

3 Selviytymiskauhun historia

Haunted House (Atari, 1981) voidaan pitda yhtena ensimmaisista peleista, jotka pyrki-
vat tuomaan kauhugenren videopelien pariin. Peli suosi hirvididen valttelya taistelun
sijaan, pelissa hyodynnettiin tavarainventaarion hallitsemista ja peli sisélsi stereotyyp-

pisia hirvioita klassisista kauhuteoksista.



Mydhemmin muun muassa Castlevania (Konami, 1986), The Lurking Horror (Infocom,
1987) ja Friday the 13™ (Atlus, 1988) kayttivat kauhukuvastoa hyvakseen erottautuak-
seen muista sen aikakauden peleistd. (Wikipedia, 2017c.) Pelimekaniikallisesti pelit
tosin eivat eronneet oleellisella tavalla muista aikalaisistaan, joten kauhu luotiin 1ahes

taysin pinnallisin audio-visuaalisin keinoin.

Vasta Sweet Home (Capcom, 1989) loi kauhua sekd Haunted Housen tapaan pelime-
kaniikoidensa avulla, mutta myos pelin narratiivi toimi vahvana elementtina tunnelman
luonnissa. Monet selviytymiskauhun paapiirteet ovat havaittavissa pelista. Rajattu in-
ventaario tavaroille, ymparistoon levitetyt dokumentit ja erilaiset ongelmanratkaisupul-
mat l6ytyivat jo Sweet Homesta. Peli on tosin jaanyt historian varjoihin, koska sita ei
ikina julkaistu Japanin ulkopuolella, mutta se toimi vahvana innoittajana Capcomin seu-
raavalle kauhupelille, Resident Evilille. (Tieryas 2017.) Vuonna 1996 julkaistu Resident
Evil lanseerasi termin selviytymiskauhu ensimmaista kertaa, kun pelin aloitusvideoissa
luki teksti: "Welcome to the world of survival horror.” Resident Evil toimii selviytymis-
kauhun merkkipaaluna, silld se innoitti sitd seuranneita kauhupeleja aina nykypaivaan
saakka ja se kaynnisti innostuksen kauhua kohtaan myds videopelien parissa. Resi-
dent Evil lainasi useita selviytymiskauhun ikonisimpia ominaisuuksia Alone in the Dark
-peliltéd (Infogrames, 1992), jonka rakenne ja rytmitys vastasivat Resident Evilia, sekd
esimerkiksi lukitut kuvakulmat juontavat juurensa Alone in the Darkista. Resident Evilia
seurasi Silent Hill (Konami, 1999). joka toi selviytymiskauhuun psykologisen puolen
vahvemmin ja vei genred pois tyypillisesta B-luokan kauhuelokuvakuvastosta. Peli no-
jasi enemman pelottavan ilmapiirin luomiseen, sen sijaan ettd olisi massaillyt verella.
(video game horror s.30-31) Téman jalkeen seurasi aalto vastaavanlaisia selviytymis-
kauhupeleja, kuten Dino Crisis (Capcom, 1999), Fatal Frame (Tecmo, 2001), Eternal
Darkness: Sanity’s Requiem (Silicon Knights, 2002) ja Forbidden Siren (SCE Japan
Studio, 2003.).

Resident Evil 4 julkaistiin vuonna 2005 ja se maarasi selviytymiskauhun uuden suunta-
uksen, joka oli tosin nahtavissa jo muistakin sen aikakauden kauhupeleista, kuten ai-
kaisempana vuonna julkaistusta Doom 3:sta (id Software, 2004.) Selviytymiskauhussa
yleistyi toimintapainotteisemmat pelimekaniikat ja samalla genrelle ominaiset elementit,
kuten ongelmanratkaisu, rajatut hyotyesineet ja hitaampi rytmitys jaivat pienemmalle
huomiolle. F.E.A.R. (Monolith Production, 2005), Dead Space (EA Redwood Shores,
2008) ja Left 4 Dead (Turtle Rock Studios, 2008) veivat selviytymiskauhua edelleen

enemman toiminnan suuntaan. (Wikipedia, 2017c.)



Kauhupelit ja indie-pelit ovat kulkeneet kasi kadessa viime vuodet, kun harrastelijapoh-
jalta on kehitetty useita genred mullistaneita peleja, kuten Amnesia: The Dark Descent
(Frictional Games, 2010), Slender: The Eight Pages (Mark J. Hadley, 2012) ja Outlast
(Red Barrels, 2013). Nama indie-pelit ovat muuttaneet kauhupelien kenttda radikaalisti
viemalla genred takaisin suuntaan, jossa pelaaja on avuton pelimaailmasta I0ytyvia
kauhuja vastaan. Amnesia yleisti kauhupelit, joissa pelaaja on taysin riisuttu aseista ja
joissa taistelun sijaan suositaan hiiviskelya ja piiloutumista. Myos isommat yhtiot ovat
palanneet lahemmas selviytymiskauhun juuria, kuten tuoreimmat pelit Resident Evil -ja
Silent Hill -sarjoista: Resident Evil 7 (Capcom, 2017) ja P, T, (Konami, 2014).

4 Ahdistavan pelikokemuksen muodostaminen

Aiheesta on teetatetty lukuisia tutkimuksia, joiden mukaan kauhua arvostavat tietyn
tyyppiset henkildt. Persoonat, jotka hakevat muutenkin aarikokemuksia ja savaytyksia
erindisin keinoin — ihmiset, jotka hakeutuvat laskuvarjohyppaamaan ja haihakkiin sukel-
telemaan. Jamie Madigan kertoo oman nakemyksensa artikkelissaan, jossa han pohtii
psykologiaa kauhupelien taustalla. Han uskoo ettd kauhun viehatys johtuu pitkalti siita,
miten se auttaa meita paasemaan pelottavien aiheiden yli. Kauhupelien pelaaminen tai
elokuvien katsominen on turvallinen tapa kohdata emotionaaliset savahdykset ja havai-
ta minkalaisen vaikutuksen tallaiset teemat saavat meissa aikaan. Kaikessa viihdema-
teriaalissa tiedamme kuitenkin ettad se tulee loppumaan ja me itse selvidamme elokuvan
yli — vaikka kukaan tarinan paahenkilGista ei nakisikdan seuraavaa aamunkoittoa. Tata
teoriaa tukee elokuvanaytokset, joissa on testattu ihmisten sietokykya kauhulle erilaisin
groteskein videoin. Ihmiset kestavat kauhua ja suolenpatkia niin kauan kun tietavat
niiden olevan keinotekoisia. Testeissa on naytetty oikeaa kuvamateriaalia, jossa api-
noiden aivot kuovitaan ulos paakopasta ja kuvaa palaneesta ihosta, joka kuoritaan lap-
sen kadesta — osallistujat kieltaytyivat katsomasta kyseisia testinauhoja loppuun asti,
vaikka viereisessa elokuvateatterissa oli massoittain ihmisia katsomassa tuoretta kau-

huelokuvaa, jossa nakyi paljon graafisempia kohtauksia. (Madigan 2011.)

Pelkoa ja pahoinvointia voidaan luoda peleihin monin eri keinoin. Kauhupeleilla on pit-
ka historia videopelien saralla ja tdssa luvussa tutustutaan keinoihin, joita erityisesti
graafinen suunnittelija ja pelin kehittdja voivat hyddyntda. Luku on jaettu omiin osa-

alueisiinsa: narratiivi, grafiikka, danisuunnittelu ja pelimekaniikat. Narratiivilla tarkoite-



taan kertomusta ja pelin kirjoitettua sisaltda, johon sisaltyy myds erinadiset teemat, joita
kasitelldan pelin edetessa. Grafiikkaosiossa tarkastellaan peleille ominaisia tapoja ku-
vata kauhua, sekd hahmosuunnittelun ettd ymparistdjen kannalta. Aanisuunnittelulla on
merkittava osa tunnelman luontia. Luvussa tutustutaan erilaisiin tapoihin kayttaa taus-
tadania, eli ambient-ddnimaailmaa, seka musiikin rooliin tunteiden luomisessa. Viimei-
seksi tarkastellaan miten pelimekaniikoilla voidaan saada pelaaja ahdistuneeksi — kui-
tenkin niin, ettd han on motivoitunut jatkamaan pelin parissa. Pelin tunnelma luodaan
kaikkien naiden osa-alueiden yhteisvaikutuksella, mutta tassa tutkielmassa ne on ero-

teltu toisistaan, jotta aiheisiin voitaisiin syventya helpommin.

4.1 Narratiivi

4.1.1 Tarinankerronta

Kauhupelien tarinankerronnassa hyddynnetdan usein monia eri perinteisia narratiivin
keinoja rinnakkain. Genrelle tyypilliseen tapaan juonta kuljetetaan eteenpain va-
lianimaatioiden kautta. Valianimaatioilla tarkoitetaan elokuvallisia kohtauksia pelien
interaktiivisen sisallon valissa. Nailla kohtauksilla on usein tarkoitus kuljettaa juonta
eteenpain. Jotta peli ei jaisi ainoastaan mekaaniseksi ongelmien ratkomiseksi ja vihol-
listen tappamiseksi, tarvitsee pelin paahenkildt syyn selviytya vastaantulevilta kauhuil-
ta. Motivaatio yleensa iskostetaan pelin alkuosioissa, mutta sita yllapidetaan lapi pelin
erindisin valianimaatioin. Valianimaatiot muistuttavat Iaheisesti kauhuelokuvien narratii-
via ja useat pelit emuloivatkin elokuvamaista tunnelmaa esimerkiksi letterboxing-efektin
avulla, eli elokuvista tutuilla mustilla palkeilla ruudun yla- ja alalaidoissa. Joissain pe-
leissad saatetaan valianimaatioihin lisdtd myds filmirullien naarmuja ja epataydellisyyk-
sid suodatettuna kuvan paalle. Nailla efekteilld on kaksi tarkoitusta: ne luovat pelaajalle
mielleyhtymaa kauhuelokuvien narratiiviin ja ne myds erottavat valianimaatiot selkeasti
pelin pelattavista osuuksista. (Kirkland 2009, 63-67.)

Toinen hyvin tyypillinen narratiivin keino, jonka selviytymiskauhu on yleistanyt, on peli-
en kirjoitettu sisaltd. Naissa elementeissa narratiivi noudattaa perinteisen printtimedian
saantdja. Kauhupeleissa vaikuttaa silta, etta jokainen laboratorio assistentti, poliisipaal-
likkd ja kultisti pitda paivakirjaa tai muita muistiinpanoja mukanaan, jotka pelaaja voi
pelimaailmasta I6ytaa ja tarkastella. Siind missa valianimaatiot yleensa vievat reaa-

liajassa tapahtuvaa tarinaa eteenpain, niin kirjoitettu sisalto, kuten kirjeet, paivakirjat ja



tietokoneiden tietokannat pohjustavat taustatarinaa. Pelimaailmalle luodaan syvyytta ja
oikean paikan historian tuntua erinaisin pelista 16ytyvin dokumentein. Henkildhahmojen
taustatarinaa valotetaan nailla keinoilla ja usein dokumentit voivat enteilla tulevasta.
Taustalla kulkeva tarina saattaa kulminoitua johonkin pelimaailman lokapatioon, joka
muodostaa pelaajaan vahvemman siteen, jos tdma on seurannut pelin taustatarinaa
myds tekstien muodossa. (Kirkland 2009, 63-67.)

Taustatarinaa ja pelimaailman historiaa rakennetaan usein myos ymparistoihin piilote-
tuilla vihjeillda. Hylatyn poliisiaseman laudoitetut ikkunat ja kamppailun jaljet kertovat
ymparistdjen lahimenneisyydesta, Silent Hillin abstraktit helvettimaiset vaihtoehtotodel-
lisuudet heijastelevat suoraan paahenkildiden mielentiloja ja historiaa ja Forbidden Si-
ren —pelisarjan vanhat japanilaiset kylat vaikuttavat l[ahes koskemattomilta, joka taas

antaa ymmartaa nykyhetken kauheuksien olevan varsin tuore ilmio.

Koska peleissa pelaaja itse voi tutkia ymparoivaa maailmaa, puhua eri hahmoille, lukea
kirjoja ja havainnoida muita tarinankerronnallisia nyansseja, joita on upotettu ymparis-
téon — voidaan tarinaan saada syvyytta ilman pakotettuja valianimaatioita ja elokuvalli-
sia kohtauksia. Tallainen tarinankerronta jattaa pelaajalle vastuun tayttaa tarinan tyhjat
kohdat ja kysymykset itse. My0s useat klassiset kauhuteokset, kuten vaikka H.P. Lo-
vecraftin ja Edgar Allan Poen kirjoitukset jattavat tarkoituksella tarinan avoimeksi ja
uhkaavat kauhut mysteereiksi, jolloin lukijan mielikuvitus tayttaa tarinan puuttuvat osat.
Yleison mielikuvitus on usein paljon pelottavampi, kuin mikaan mita kauhukirjailijat ky-
kenisivat luomaan. (Kirkland 2009, 69—70; Rouse Ill 2009, 14.)

412 Teemat

Tietyt emotionaaliset tuntemukset ovat hyvaksytympia kuin toiset nyky-yhteiskunnassa.
Naihin lukeutuvat tunteet, jotka yllapitavat yhteiskunnan status quoa, kuten rakkaus,
ystavyys, lojaalius ja ystavallisyys. Kun naita tunteita valitetdan ympardivaan maail-
maan saamme positiivista vahvistusta. Lapsille opetetaan pienesta pitaen hyvia tapoja
ja miten kohdella ymparéivia ihmisia. Silti useilla lapsilla on tapana myds rikkoa naita
saannostoja tasaisin valiajoin, testatakseen rajoja tai muuten purkaen pahaa oloaan.
Stephen Kingin mukaan ongelma on se, ettd ndma epayhteiskunnalliset tuntemukset
eivat katoa ihmisista ajan kanssa, vaikka niita koitetaankin tukahduttaa ympardivan
ilmapiirin avulla. Tasta syysta meillda on "sairaita” vitseja, kuten "Mita eroa on rekkalas-

tillisella keilapalloja ja rekkalastillisella kuolleita vauvoja? Keilapallolastia ei voi purkaa



heindhangolla.” Tallaiset vitsit saavat useimmissa aikaan hymyn tai naurahduksen,
vaikka kavahtaisimmekin niitd alkuun. Tama antaa tukea vaitteelle, ettd vaikka
omaammekin ihmisrakkaita tuntemuksia, 16ytyy meista myds puoli, joka arvostaa par-
haiden kauhuelokuvien taantumuksellisia, anarkistisia ja vallankumouksellisia puolia.
(King 1984, 1-2.)

Minkalaisia teemoja ja siséltda media — tai tdssa tapauksessa erityisesti videopelit voi-
vat sitten sisaltdad? Videopeleilld ja eri sensuroivilla tahoilla on pitkd historia. Vuonna
1992 julkaistu Mortal Kombat -peli raivasi tieta pioneerina muulle vakivaltaviihteelle
videopelien parissa. Peli sisalsi paljon massailevaa graafista vakivaltaa, suolenpatkia ja
verta, joka teki pelista kiistanalaisen ja sen moraalista vaikutusta nuoriin arvosteltiin
kovin sanoin. Lopulta tdma kiista edesauttoi ikaluokitusjarjestelman muodostumista
videopeleille ja muulle viihdeteollisuudelle. Sittemmin aihe on noussut esille aina tasai-

sin valiajoin ja asiasta ollaankin montaa mielta.

Viime vuosikymmenten ajan on suoritettu lukuisia psykologisia tutkimuksia kysymyksel-
I&: onko fiktiivisilla tarinoilla vaikutusta ajatteluumme? Tutkimukset vaikuttavat antavan
johdonmukaisen ja vankkumattoman kuvan siita, ettd fiktio todellakin muovaa kasityk-
sidmme. Tarinat toimivat vahvoina vaikuttajina siihen, miten ndemme maailman, millai-
sia moraalisia valintoja teemme, mitd pelkddmme, toivomme ja mista ahdistumme.
Fiktiiviset tarinat muovaavat kasityksidmme jatkuvasti ilman suostumustamme, tai il-
man ettd havaitsemme sita. Mita isompi immersio tarinalla on meihin, sitd isompi vaiku-

tus silld on alitajuntaamme. (Gottschall 2012, 132.)

Psykologi Joanne Cantor teetatti tutkimuksen vuosina 1997-2000 juuri kauhun parissa,
jossa han tuli siihen lopputulokseen etta suurin osa meista on ainakin jollain tasolla
traumatisoitunut kauhufiktiosta. 75 % hanen tutkimuskohteistaan kertoi kauhuelokuvien
aiheuttaneen heille vahvaa ahdistuneisuutta ja hairitsevia ajatuksia varsinkin tilanteis-
sa, jotka muistuttivat tutun kauhuelokuvan kohtauksista. 46 % kertoi tarinoiden aiheut-
taneen unettomuutta. Kolmasosa kohteista kertoi vaikutuksien olleen pitkakestoisia ja
ajatusten jatkavan kohteiden mielissa viela vuosien jalkeenkin. Kiinnostava seikka ha-
nen tutkimuksissaan oli se, ettei tutkimus rajoittunut ainoastaan kauhuelokuviin, vaan
se sisalsi kaiken massamedian. Eli tapahtumat, joita kohteet nakivat uutisista ja doku-
menteista eivat jattaneet yhta pysyvaa jalkea tutkimuskohteiden mieliin, kuin paranor-

maalit kauhuelokuvat ja fiktiiviset sarjamurhaajat. (Cantor 2004, 1; 4.)
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Jonathan Gottschallin paatyy kirjassaan siihen lopputulemaan, ettd kun luemme tosita-
pahtumiin perustuvia tarinoita, pidamme tietyn varauksen paalla. Olemme helpommin
kriittisia ja skeptisia tarinan kdanteistd, mutta kun luemme fiktiivista tarinaa, laskemme
helposti suojakilpemme. Vaikuttaa silta ettd mielemme on haavoittuvaisempi ja avoi-
mempi uusille ajatuksille silloin kun liikutumme juonenkaanteista, samaistumme hah-
moihin tai saamme muuten emotionaalisen kosketuspinnan tarinaan. Olisikin naiivia
ajatella, etta voisimme eristda kaiken viihdemateriaalin omaan lokeroonsa aivoissa,
ilman ettd silld olisi vaikutusta isommassa mittakaavassa tapaamme ajatella. (Gott-
schall 2012, 152.)

Vaikka groteskeilla teemoilla ja vakivallan kyllastamalla kuvastolla onkin vahvat vastus-
tajansa, niin kauhugenre jatkaa kehittymistaan vieden erilaisia tabu-aiheita aina vain
pidemmalle. Videopelien grafiikat kehittyvat myos jatkuvaa tahtia ja nykypaivana ne
tuovat kauhut hyvin realistisina pelaajien ruuduille. My6s VR-lasien, eli virtuaalitodelli-
suuden, myo6ta immersio pelimaailmaan on vahvempi kuin koskaan. Voidaan pohtia
yleisesti miten pitkalle shokkiarvoja voidaan viela venyttaa, vai onko jo saavutettu satu-
raatio ihmisten mielissa? Usein kauhupeleja ja vakivaltaa peleissa puolustetaan ilmai-
sunvapauden nimissa ja erilaiset teemat perustellaan taiteellisilla nakemyksilla. On-
gelmana toimii se, etta viela on jossain maarin valloillaan kasite siitd, miten videopelien
kohderyhma& on suurimmaksi osaksi lapset ja nuoret. Videopeleja ei oteta vakavasti
varsinkaan taiteenmuotona tai alustana, jolla kasitella arkaluontoisempia aiheita. Tai-
teessa on hyvaksyttya kertoa aiheesta kuin aiheesta, joten miksei myo6s videopeleissa?
Oma tulkintani onkin: jotta videopelit paasisivat lapsensaappaistaan ja jotta niitd koh-
deltaisiin tasavertaisesti muiden taiteenmuotojen kanssa, tulee pelien rikkoa joitain

muureja rohkeammin.

Varsinkin kauhupelit ovat, ehk& osittain juuri shokkiarvoon pohjaten, kasitelleet jo pi-
demman aikaa uskaliaampia aiheita ja nyky-yhteiskunnan tabuja. Esimerkiksi The Suf-
fering —pelissa kaikki hirvibhahmot on suunniteltu erilaisten teloitusmenetelmien mu-
kaan. Pelinkehittajat perustelevat tata valintaa silla, etta kuolemantuomio on itsessaan
monien mielestd karmiva ja ahdistusta aiheuttava aihealue, joten se toimii teemana
kauhupelissa erinomaisesti. Vaikka pelaaja olisikin kuolemantuomioiden puolestapuhu-
ja, han todennakdisesti halua ajatella sen toteutukseen liittyvia yksityiskohtia. Korosta-
malla tata tabu-aihetta pelaajat pakotetaan kohtaamaan aihe, ilman ettd joutuvat itse

olemaan osa sellaisen toteutusta. (Rouse 111 2009, 18-20.)
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Hyvan maun raja voi tosin olla koetuksella useiden pelien kohdalla. Vakivaltaisten ja
makaaberien aiheiden liiallinen viljely voi helposti tuoda peliin koomisen vivahteen, eika
sitd oteta enaa vakavasti. Nykypaivan meemi- ja Youtube-kulttuurissa on valloillaan
shokkihuumori, jossa luotetaan kuluttajan ymmartavan loukkaavan materiaalin olevan
vitsi. Tata samaa kaavaa on todistettu videopeleissa myds pitkdn aikaan. Aikaisemmin
mainittu Mortal Kombat vie vakivallan niin absurdille tasolle, etta silla ei enaa ole oike-
an maailman vastinetta, joten siitd on helpompi tehdad huumoria. Oikea tasapaino tee-
mojen vakavan ja humoristisen otteen valilla voi olla haastava |0ytda. Kauhupelien
kannalta vakavasti otettava materiaali todennakdisemmin pelottaa pelaajia, mutta het-

kittaista helpotusta voidaan toki tuoda ylilyonneilla.

Oikeutusta vakivallalle ja makaabereille aiheille tuo omasta mielestani pelimaailman
uskottavuuden tai synkkyyden rakennus. Kauhukuvasto voi toimia olennaisena osana
tunnelman luontia ja silla voi olla merkittava rooli tarinankerronnassa. Hyvina esimerk-
keina tasta voidaan pitéda indie-kauhupeli Outlastia ja sen jatko-osaa. Peli kertoo tari-
naa siitd, miten yksittainen tavallinen ihminen joutuu kdymaan lapi kuvainnollisen hel-
vetin, jossa jokaisen nurkan takana voi odottaa kuolema. Pelissa rakennetaan kuva
lohduttomasta maailmasta, jossa mitataan paahenkilon sietokyvyt. Pelin tunnelma ei
valittyisi yhtd voimakkaasti tai samalla painoarvolla, ellei se sisaltaisi aarimmaisyyksiin
vietyja kohtauksia. Ahdistava kuvasto ei veda erityisesti huomiota itseensa, eika silla
massailla, mutta se on silti lasna jatkuvasti pelaajia muistuttamassa millainen kohtalo
voi paahenkil6akin odottaa. Jos pelimaailman teemoihin halutaan vakavuutta, voidaan
tarkeadna ohjenuorana pitaa kysymysta: mita tarkoitusta kukin kohtaus, kuvasto tai juo-

nen kaanne ajaa kokonaisuuden kannalta?

Tiettyja teemoja voidaan kasitellda my6s hienovaraisemmin. Resident Evil 7, joka muu-
ten on hyvin tyypillinen kauhupeli, kasittelee monen huomaamatta l&nsimaissa hyvin
arkipaivaisempaa, joskin kauheaa aihetta. Pelissa paetaan Teksasin moottorisahamur-
haaja -elokuvan hengessa mielipuolista perhetta lapi naiden pihapiirin ja kartanon. Peli
muodostaa varhaisessa vaiheessa asetelman, jossa pelaajan ohjastama hahmo ote-
taan vastaan perheeseen. Perheen uutena jasenena pelaaja joutuu kohtaamaan per-
hevéakivaltaa ja peli leikitteleekin teemalla saadakseen lisdulottuvuuden kauhulle. Pelis-
sa pakoillaan erityisesti perheen isda joka valissa, samalla kun tdma kiroaa ja rikkoo
paikkoja. Vaheksyvaan savyyn perheen isa komentaa pelaajaa tulemaan esiin piilos-

taan.
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Perheen hierarkia ja siitd muodostuva uhka tehdaan pelaajalle selvaksi, kun isd pa-
hoinpitelee poikansa ja laksyttaa vaimoaan. Lisaamalla tallaisen maanlaheisen vivah-

teen peliin, tulee siitd heti samaistuttavampi ja intiimimpi kokemus. (RagnarRox 2017.)

4.2 Grafiikka

4.2.1 Hahmosuunnittelu

Usein kauhupeleissa luotetaan jo ennalta vakiintuneeseen (ja hyvaksi havaittuun?)
kuvastoon hahmo- ja hirvidsuunnittelussa. Nykysukupolvet ovat tosin jo kasvaneet tal-
laisen kuvaston parissa koko ikansa, joten puhdas groteskiudella méassaily ei valttamat-
ta savayta enaa kaikkia. Yksi perustavanlaatuisimmista elementeista ahdistavan tun-
nelman luomisessa on ennalta arvaamattomuus ja epatietoisuus. Tahan nojaten onkin
ihmeellista, miten hahmosuunnittelijat viela tana paivanakin luottavat pitkalti samoihin
kuluneisiin hirvidpiirteisiin. Tutkimalla ikonisimpia hirviditd kauhun saralla, voikin huo-
mata ettd usein kestavimman vaikutuksen ovat jattdneet otukset, jotka pohjaavat jo-
honkin alkukantaisempaan psykologiseen pelkoon tai hirvidt, jotka on jatetty varjoihin
katsojien itsensa muodostaessa kuvaa naistd omissa mielikuvituksissaan. Asiasta on
tehty paljon tutkimuksia ja keratty faktoja sen puolesta, ettéd pelaajan mieli on tehokkain
kanvaasi kauhun luomiselle. (RagnarRox 2015a.)

Kauhussa vdhemman on enemman usein. Tama seikka on kehittdjankin kannalta ihan-
teellinen ratkaisu, jos ajattelee jo pelkastaan kaytannonnakokulmasta — elokuvat tur-
haan panostavat isoja budjetteja CGl-hirvitihin, eli tietokone animaatiolla luotuihin
otuksiin, jotka paljastetaan katsojille kaikessa yksityiskohtaisuudessaan. Ne todenna-

koisesti jaisivat tehokkaammin ihmisten mieliin, jos ne jatettaisiin varjoihin lymyilemaan.

Kauhugenreja on tietysti monia erilaisia, eika psykologinen kauhu ole missdan nimessa
ainoa pohja, jonka mukaan suunnitella hirvi6ita. Vastakkainen aaripaa puhtaasti psyko-
logiselle kauhulle on body horror. Vlogissaan kauhuanalyytikko RagnarRox selittaa
body horror kasitettd: Hanen mukaansa body horror aiheuttaa meissa levottomuutta
abstraktimmalla ja epaselvemmalla tasolla. Se leikittelee konseptilla objektista tai hah-
mosta, jossa biologisen ihmiskehon kasitettd vieddan groteskimpaan ja vastenmieli-

sempaan suuntaan, kohti perversioita yhteiskunnallisesti halveksituista piirteista.
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Kuvasto vaaristelee fyysisia ihanteitamme ja purkaa kasitystdmme siitd, mitad on kehon
sisdlla ja mita ulkona, mikad on ihminen ja mikad hirvid, mikd on elava ja mika kuollut.
(RagnarRox 2015b.) Body horroria ja psykologista kauhua ei voi taysin erottaa toisis-
taan, koska body horror mydés luottaa ihmisten alkukantaisempiin vaistoihin. Silla pyri-
tdan luomaan saastunutta kuvaa ihmisen anatomiasta, jota pelaajat haluavat valtella

viimeiseen asti. Body horror nojaakin vahvasti uncanny valley -efektiin.

uncanny valley ,
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Kuvio 2. Taulukko, joka kuvaa uncanny valley -efektia. (Wikipedia, 2017a)

Uncanny valley, jolle ei ole vakiintunut vield suomenkielistd vastinetta, on hypoteesi,
joka muodostettiin 70-luvun Japanissa robotiikan yhteydessa. Hypoteesin mukaan ih-
miset suhtautuvat myonteisemmin ja kokevat enemman empatiaa hahmoihin ja robot-
teihin, jotka omaavat joitain inhimillisia piirteitd. Mutta kun yhdennakdisyys ihmiseen
kasvaa tietyn pisteen yli, saavat ne aikaan ihmisissa epamiellyttavia tuntemuksia ja

inhotusta. Kuviossa 2. Nakyy tama suvantoalue suhtautumisessa, jota kutsutaan nimel-

l& uncanny valley. (Wikipedia, 2017a)
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Yhdistelemalla psykologista kauhua ja body horroria on saatu aikaan useat elokuva- ja
pelihistorian muistettavimmat hahmot. Alien-sarjan Xenomoprh-hirvid on esimerkkita-
paus groteskista body horror -hirvidsta, joka on kuitenkin jatetty ainakin ensimmaisessa
elokuvassa lahes taysin pimentoon ja varjoihin. Alienin hahmosuunnittelussa kaytetaan
myos teemoja, jotka aiheuttavat luontaisesti ihmisissa ahdistusta, kuten Facehugger-
hirvion raiskausta muistuttava tapa istuttaa Chestburster-hirvion siemenet uhriinsa,

joka sitten synnytysta muistuttaen pureutuu uhrin rintakehasta ulos.

Silent Hill 2, joka on yksi ikonisimmista kauhupeleistd, toimii vastaavanlaisena esi-
merkkind body horrorin ja psykologisen kauhun yhdistamisestd videopelien puolella.
Silent Hill 2:n hirviét eivat ole tyypillisimpia kliseita, jotka olisi kyllastetty lonkeroilla,
kynsilla ja yliluonnollisilla voimilla, vaan ne muistuttavat enemmankin epdmuodostunei-
ta ihmismaisia hahmoja. Pelin hahmosuunnittelija Ito Masahiro kertoo etta tausta-ajatus
kaikkien hirviosuunnitelmien takana oli antaa niille inhimillinen aspekti. Pelin alussa
pelaaja on epéatietoinen vastustajien alkuperasta tai niiden olemuksesta, kun nama
hoipertelevat usvan seassa. Mutta mita pidemmalle pelaaja etenee, sita enemman bo-
dy horror -elementtejad alkaa hirvidistd ilmenemaan. Uncanny valley -efektiad hirvidihin
saatiin hakemalla referensseja niiden liikkkumiseen juopuneista ihmisista ja pikkulapsis-
ta. Silent Hill 2:n kaikki hirviot myds tukevat narratiivia, kun jokainen naistd symboloi
taustatarinallisia teemoja tai paahenkildiden omia traumoja. Nain psykologista kauhua

on siis tuotu varsin konkreettisesti esille peliin. (Fun TV 2001.)

4.2.2 Kenttasuunnittelu

Kauhupelien ymparistot perustuvat usein tuttuihin maisemiin ja oikean maailman lokaa-
tioihin, vaikka muuten kauhu saattaisi liikkua tdysin omissa maailmoissa tarinansa,
hahmojensa ja teemojensa tiimoilta. Ympariston kautta pelaaja 16ytaa yhteisen maape-
ran pelimaailman kanssa. On helpompi samaistua tarinaan, jos se tapahtuu hylatyn
kaupungin kaduilla, pimeissd metsissad tai maailmanlopun sairaalassa. (horror video
games) Mita samaistuttavampi pelimaailma on, sitd suurempi on immersion tuntu heti
pelaajan astuessa ensi kertaa pelin nayttamolle. Vieraita ja epavarmuutta aiheuttavia
elementteja voidaan sitten pikkuhiljaa lisdtd maailmaan luomaan kauhua. Tata tutun
ympariston tuomaa turvallisuuden tuntua voidaan myds hyvaksikayttaa pelaajan ahdis-

telussa.
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Useissa kauhupeleissa saattaa olla erilaisia turvahuoneita, joista luodaan turvallisen ja
rauhallisen oloisia pelin edetessa — kunnes tdma valheellinen helpotuksen tunne sitten

murretaan, viemalla pelaajalta pois tama viimeinenkin valon haivahdys pimeassa.

Silent Hill 2:n ymparistdésuunnittelu perustuu samanaikaisesti kuvotuksen ja viehatyk-
sen tunteisiin. Taustat nayttaytyvat hairiintyneina ja groteskeina, mutta samalla niissa
on oma charminsa. Pelin art director Masahi Tsuboyama pyrki luomaan ymparistoon
mystisen auran, josta olisi vaikea pitaa katse poissa. Pelin konseptointi vaiheessa Tsu-
boyama kavi valokuvaamassa referenssikuvia ransistyneistd ja ruosteisista kolkista
ympari Tokiota. Naiden kuvien pohjalta luodut ensimmaiset koevedokset saastaisesta
ja makaaberista vessasta maarasivat pelin taiteellisen suunnan. Pelin ulkotiloissa ha-
luttiin keskittyd enemman yksindisyyden ja eristyneisyyden tuntemuksiin, joten Silen
Hill -kaupungista pyrittiin tekemaan tyhjan tuntuinen ja isommalta vaikuttava tila, kuin
mita se todellisuudessa oli. Vaikka pelin ulko- ja sisatilat ovatkin kuin eri maailmoista,
saatiin yhtenevaisyyden tunnetta aikaiseksi kayttamalla rakeista suodatinta kuvan paal-
I&. My6s pelaajan ndkdkentta on molemmissa tiloissa yhta rajattu, johtuen sisatilojen

pimeydesta ja ulkotilojen sumuisuudesta. (Fun TV 2001.)

Yksi ihmisten alkukantaisimmista peloista onkin juuri pimeys. Pimeytta hyodynnetaan
usein kauhupeleissa monipuolisesti, seka tunnelman luonnissa etta teknisten rajoittei-
den piilottelussa. Mitd pimeammat ymparistot, sita vdhemman pelin tarvitsee renderoi-
da kaukana haamottavia maisemia. Pelaajan nakdkentan rajaaminen ja ymparistdjen
jattod varjoihin luo tunnelmaa ja mahdollistaa hirvididen hiipimisen pelaajan ohjastaman

hahmon luokse tdAman aavistamatta mitdan. (Rouse Ill 2009, 16.)

4.3 Aanisuunnittelu

Aanisuunnittelun roolia ei voi vahatelld tunnelman luonnissa, olipa kyse elokuvista tai
videopeleista. Erityisesti kauhupeleissa danet luovat maailman ja niilla voidaan tehda
rauhallisen oloisesta ymparistostd ahdistava ja luotaantyontava. Videopeleissa aanet
on yleensa jaettu kahteen kategoriaan: on aania, jotka ajavat kaytannon tarkoitusta ja
aania, joiden painotus on olla narratiivin tukena. Kaytannolliset aanet ovat usein linki-
tettyind pelimekaniikkoihin ja antavat informaatiota pelaajalle pelin toiminnoista. Narra-
tiivin tukena oleva danimaailma auttaa tarinankerrontaa ja pyrkii vaikuttamaan pelaa-

jaan emotionaalisella tasolla.
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Ei ole poissuljettua etteikd voi olla aania, jotka kuuluvat molempiin kategorioihin, mutta

yleensa tdma on harvinaisempaa. (Ekman & Lankoski 2009, 183-184.)

Tutkimusten mukaan visuaaliset arsykkeet saavat enemman tiedostettua huomiota
aivoissamme, mutta danilld vahvempi vaikutus tiedostamattomaan osaan ja tasta syys-
ta se vaikuttaa vahvemmin meihin emotionaalisella tasolla. Ekmanin ja Lankosken mu-
kaan syy tdhan on se, miten visuaalinen informaatio peleisséa rajoittuu televisio- tai tie-
tokoneruudulle, kun taas &ani resonoi samassa tilassa pelaajan kanssa. Aani luo vah-
van yhteyden peliin ja sekoittaa fiktion ja todellisuuden rajoja. (Ekman & Lankoski
2009, 185-186.) Juuri immersion luonnissa aanet ovat ratkaisevassa roolissa. Kun
pelaaja tekee jotain pelimaailman sisalla, saa han tasta varmistuksen aanen kautta.
Esimerkiksi oven avaus tuottaa saranoiden narinaa ja aseen laukaus pamauksen. Toi-
minta ja siita tuleva vastakaiku luo alitajunnan tasolla vahvaa tuntemusta siita, etta pe-
laaja tosiaan vaikuttaa pelimaailman sisalla tehtyihin toimiin ja ettd hanelld on presens-

si siella.

Maailman suhteellinen realistisuus vaikuttaa myds immersioon ja tata myodten myos
pelin mahdollisuuksiin kauhistuttaa pelaaja. Aanisuunnittelulla voidaan tuoda uskotta-
vuutta pelimaailmaan. Esimerkiksi kahden kappaleen tormayksesta syntyva aani antaa
kappaleille fyysiset ominaisuudet. Arvioimme kappaleiden massan ja materiaalin danen
perusteella. Huomion arvoista on, etta realismiin ei tarvita realistisia dania, vaan tar-
keinta on se ettd dani sopii narratiiviin. Taman takia sci-fi elokuvissa avaruudessa ra-
jahdyksilld on danet, vaikka todellisuudessa tyhjidssa ei kuuluisikaan mitéan. (Ekman &
Lankoski 2009, 182.)

Selviytymiskauhussa aanella voidaan luoda pelottavaa ilmapiiria useilla eri tavoilla.
Esimerkiksi Fatal Frame —pelisarjassa pahantahtoisten aaveiden lahestyessa pelaajaa,
peli antaa pelaajalle tiedon naista metallisten instrumenttien ja laahaavien &anien tah-
dittamana. Tama tekee pelaajasta valppaan, mutta se myds aiheuttaa huolta, koska
aaveista ei koskaan tieda mista ne ilmestyvat. Pelimaailmasta kuuluu muutoinkin jatku-
vasti ambient-dania, eli ymparistosta kantautuvia taustadania, joiden tarkoitus on vain
luoda tunnelmaa. Pelaaja joutuu uppoutumaan peliin, jotta voi erottaa nama ambient-

aanet aidoista vaaroista muodostuvista aanista.

Vaaroista ja uhista on viestitty pelaajille selviytymiskauhussa genren alkuajoista lahtien

ruudun ulkopuolisilla aanilla, eli acousmatic-danin. (Roux-Girard 2009, 150-155.)
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Acousmatic-danet ovat aania, joiden alkupera ei ole kuulijalle tiedossa. Acousmatic-
aania voi olla kahdenlaisia elokuva- ja peliteollisuudessa: On &ania, joiden lahde teh-
daan ensin selvaksi yleisolle, mika sitten "acousmatisoidaan” myéhemmissa kohtauk-
sissa, jolloin yleiso tietdd mita odottaa, vaikka ei nakisikdan kohdetta. Tai sitten on aa-
nia, joiden alkupera on dramaattisen jannitteen yllapitdmiseksi mysteeri yleisdlle pi-
demman aikaa, mutta mikd mydhemmin paljastetaan. (Wikipedia, 2016.) Silent Hill -
peleissd ymparodivasta maailmasta kuuluu jatkuvasti pauketta, raapimisen &ania ja kirs-
kuntaa ilman etta pelaaja saa mitdan visuaalista vahvistusta danien tulolahteista. Tama
luo tunnetta, ettd pelimaailma on elava, tiedostava ja mahdollisesti uhka pelaajalle.
Pelin tuottaja Imamura Akihiron mukaan se mita pelaaja ei nae, luo kauhua. Jos pelaa-
ja kuulee etta hanen ymparilladn on jotain, mutta ei nae sita, luo pelon tuntemuksia

syvalla sisimmissa. (Fun TV 2001.)

Musiikki on usein minimaalista selviytymiskauhussa ja silla pyritdan luomaan draamaa
kohtauksiin ja herattamaan tiettyja tuntemuksia pelaajissa. Ambient-musiikki ja -aanet
luovat ahdistavaa tunnelmaa tehokkaasti, mutta myds hiljaisuus voi olla osa aanisuun-
nittelua. Kauhufiktiossa hiljaisuus luo pikemminkin huolta, kuin ettd se tyynnyttaisi pe-
laajan. Jos pelimaailmassa ei ole suoranaista vaaraa nahtavilla, luo hiljaisuus odotta-
van tunnelman, jossa pelaaja vain odottaa tunkeutuvan kauhun ilmestymista. (Roux-
Girard 2009, 150; Fun TV 2001.)

4.4 Pelimekaniikat

Toisin kuin kauhuelokuvissa, joissa katsoja voi vain sulkea silmansa kauheuksilta, niin
videopeleissa pelaaja joutuu kohtamaan kaikki kauhut ja vield toimimaan tilanteen rat-
kaisemiseksi. Television ja elokuvien katsominen on passiivista toimintaa ja kaikki ete-
nee lineaarisesti alusta loppuun. Katsoja tiedostaa aina etta tilanne tulee ratkeamaan
ilman ettd han itse joutuu osallistumaan tapahtumien kulkuun. Ainoastaan jos katselija
saa vahvemman empaattisen yhteyden elokuvan hahmoihin, voi han myo6taelaa naiden
kokemat kauhut. Videopelien aktivoiva ja osallistava luonne tekee kokemuksesta
yleensd vahvemman, koska myds immersio on vahvempi. Tama tekee jo valmiiksi
kauhistuttavista kohtauksista entistd pelottavampia. Isommalta osin kauhun yleiset
lainalaisuudet patevat myds videopeleihin, mutta kun peleja verrataan muihin medio-

ihin, niin juuri pelimekaniikat ovat erottava tekija.
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441 Pelaaja alakynnessa

Kauhun tunteen luonnissa on tarkeada tuoda esille pelaajan haavoittuvaisuus. Useat
pelit tekevat pelaajasta yhden hengen sotakoneiston lukuisilla aseilla ja taikavoimilla.
Pelaajasta tehdadan koko pelimaailman varteenotettavin voima. Ongelma tassa on se,
ettd tama luo pelaajalle itsevarmuuden ja voimaantumisen tuntemuksia. Pelaajalle ei
ole syyta pelata mitaan aidosti, koska tietda aina olevansa valmis mita ikina pelimaail-
ma heittddkaan hanen tielleen. Uudemmat kauhupelit ovat muuttaneet tata asetelmaa,
kuten esimerkiksi Amnesia: The Dark Descent, jossa pelaajalla ei ole mitaan valmiuk-
sia taistella pimeydessa vaeltavia otuksia vastaan. Pelaajan tuleekin hiipia ja piileksia
luolaston vaaroja — tai jos mikdan muu ei auta, niin juosta karkuun. Tallainen pelimeka-
niikka ei pelkastaan luo vaaran tuntua ja pelkoa, vaan se myos lisaa pelaajan immer-
siota pelimaailmaan, koska taman on pakko huomioida ymparistd paremmin selviyty-
akseen. Tata vaikutusta lisatdan Amnesiassa vield tekemalla ymparistdostd pimea ja
klaustrofobinen, jolloin piilopaikkoihin ja mahdollisiin vaaroihin joutuu keskittymaan en-
tistd enemman. (Hartup 2013.) Selviytymiskauhussa tyypillisimpid tapoja tuoda esille
pelaajan haavoittuvaisuus on rajattu juuri ndkyvyys. Luvussa 4.2.2 jo mainittiin, miten
sumulla ja pimeydella leikitelladn usein kauhupeleissa, mutta selviytymiskauhun alku-
aikoina rajattua nakyvyytta luotiin kiinteilla staattisilla kamerakulmilla. Alone in the Dark
ja myohemmin Resident Evil yleistivat peleissa elokuvalliset kamerakulmat, joihin pe-
laajalla ei ole mitaan vaikutusvaltaa. Kamerakulmat saattavat usein olla vaikka pimean
kaytavan paassa, jota kohden pelaajat joutuvat juoksemaan ilman ettd nakevat mita
edessapain odottaa. Tdma rajaa vahvasti nakyvyytta ja mahdollistaa pelaajien yllatta-
misen hirvididen yllattavilla tulokulmilla. Kiinteat kamerakulmat myos asettavat ymparis-
toille isomman painoarvon, kun pelin virtuaalikamera ei seuraakaan pelihahmoja, vaan

tarkkailee ymparistoa.

Genren varhaisemmissa peleissa on usein rajatusti mahdollisuuksia tallentaa peli. Tal-
lennuspaikat saattavat olla kaukana toisistaan, jolloin matka naiden valilla luo aitoa
dramaattista painetta pelaajille, mikd toimii hyvin kuolemanpelkoa tavoiteltaessa.
(Roux-Girard 2009, 157.) Resident Evil ja muutamat muut kauhupelit rajaavat tallen-
nusmahdollisuudet vield rajatulla maaralla tallennusesineitd. Resident Evilin kohdalla
tallennus tapahtuu kirjoituskoneiden aarella, jossa jokainen pelin tallennus vaatii yhden
uuden mustekasetin. Nain pelaaja pakotetaan turvattomuuden tunteeseen, kun kuole-
masta han joutuu pelaamaan uudestaan isommankin osuuden pelistda. Tuoreempi

Dead Space -pelisarja sisaltaa vaikeampia vaikeusasteita, joissa pelin kuolema tarkoit-
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taa lopullista kuolemaa, eli pelaaja joutuu aloittamaan koko pelin alusta. Panokset kas-
vavat isoiksi, kun pelaaja on uhrannut useamman kymmenen tuntia pelin kampanjaan.
Kyseinen pelimuoto tasapainoilee jo vahvasti pelaajan turhautumisen kanssa, mista

syysta siitd on tehty vapaavalintainen vaikeusaste.

Jotta pelaajat pysyisivat haavoittuvaisina lapi pelin, joutuu heitd pitdmaan varpaillaan
eri keinoin. Pelit usein pohjautuvat tiettyyn sisaiseen logiikkaan, jonka pelaajat oppivat
pelin alkuosioissa. Kuva pelimaailmasta ja sielld odottavista vaaroista luodaan alkumet-
reilla. Osa pelaamisen mielekkyyttd on juuri ndiden mekaniikoiden oppimisesta tulevat
voiton tunteet. Mutta kauhupeleissa "tuttu ja turvallinen” ei todenndkdisesti tuota haet-
tuja ahdistuneisuuden tuntemuksia. Kauhupeliohjaaja Shinji Mikami kertoo pelinsad Re-
sident Evilin kehityksesta: Pelin ollessa viela kehitysasteella oli hdnen nakemyksensa,
ettei Resident Evilista tulisi tehda jatkuvaa pelisarjaa. Koska kauhu nojautuu vahvasti
erilaisiin kaavoihin ja kaavoihin tottuu helposti, jolloin ne menettavat tehonsa. (Ragnar-
Rox 2017.) Tasta syysta useat kauhupelit rikkovat opittuja pelimekaniikoita kesken pe-
lin kulun ja sysaavat pelaajan tuntemattomaan yha uudestaan ja uudestaan. Pelaajan
odotuksilla voidaan jopa leikkia ja murtaa nama kriittisimmilla hetkilla. Toki tasapaino
epamukavuuden ja voitontunteiden kanssa pitaa l0ytaa, jos pelaajat halutaan pitaa

motivoituneina jatkamaan.

4.4.2 Lineaarinen vai avoin maailma?

Selviytymiskauhu usein nojaa vahvasti siihen kasitykseen ettd pelaajalla ei ole valtaa
muokata ymparistdaan tai vastaan tulevia tapahtumia. Pelaajan tehtavaksi jaa kulkea
valmiiksi suunniteltu polku, jolta kerailla tarinan sirpaleita kirjeiden, paivakirjojen ja mui-
den tarinallisten tyOkalujen muodossa. Pelirakenteelta selviytymiskauhu on usein siis
lineaarinen. Tata voidaan kayttda tarkeana tarinankerronnallisena elementtind, koska
se luo pelaajalle avuttomuuden ja loukussa olon tuntemuksia, kun han oivaltaa etta ei

voi vaikuttaa pelimaailman kulkuun olennaisella tavalla. (Kirkland 2009, 62—-63.)

Lineaarisissa kauhupeleissa on mahdollista kontrolloida enemman sitd, mita pelaaja
nakee ja kokee. Talléin voidaan hyddyntaa vuosisatoja vanhoja kauhun keinoja, joilla
luoda pelaajalle elokuvamainen kauhukokemus. Tunnelmaa voidaan hiljalleen kasvat-
taa Hitchcock-tyyliseen tapaan, kunnes pelaaja viimein astuu tilaan, jossa tunnelma
laukaistaan ja pelaaja saikytetdan. Tallaiset saikytykset todenndkodisesti toimivatkin

useisiin pelaajiin — ainakin ensimmaiselld peluukerralla. Mutta niin kauan kuin pelimaa-
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ilma kulkee selkeasti paikasta A paikkaan B, voi pelaaja luottaa siihen etta pelinkehitta-
jat ovat varmistaneet hanen selviytymisensa. Jotta peli on lapaistavissa, tulee lineaari-
sessa maailmassa olla tarpeeksi luoteja, aseita ja terveyslaukkuja vaarojen torjumi-

seen. Jos selviytyminen ei ole vaakalaudalla, on vaikea tuottaa ahdistavaa tunnelmaa.

Hyvana esimerkkind epalineaarisesta avoimen maailman kauhusta voidaan pitaa
S.T.A.L.K.E.R.-pelisarjaa. S.T.A.L.K.E.R.-peleissa pelaaja jatetdan vaille selkeda pol-
kua, jota seurata. Tasta pelaajalle muodostuu kysymyksia ja epavarmuuksia. Pelin
rakenne on suunniteltu niin, etta pelaaja voi suurimman osan ajasta viettda ulkona au-
ringonvalossa, naennaisessa turvassa vaaroilta, mutta on myods vaihtoehto — tutkia
pimeat kellarit talojen raunioista, joista ei voi ikina tietdd mitd odottaa. Pelaaja voi 10y-
taa sielta hyodyllisia tavaroita tai han voi kohdata kuolemansa erilaisten pimeydessa
asustavien hirvididen kynsissa. Tama valinnan vapaus ja vaihtoehto nimenomaan luo-
vat pelaajalle epailyksen kannattaako pimeyteen ikina edes laskeutua, Muodostuu tun-

ne siita, etta pelaaja kulkee luvatta alueella, jossa ei saisi. (Hartup 2013.)

Lopulta pelinkehittajien valinta lineaarisen ja avoimen maailman valilld riippuu siita,
kuinka tarinavetoisen kokemuksen pelista halutaan tehda. Epavarmuuden tunteen
luomiseksi on tosin hyva rikkoa isoimpia kaavamaisuuksia pelirakenteessa, jotta pelaa-

ja ei taysin paase totuttautumaan pelimaailmaan misséan vaiheessa.

4.4.3 Jumpscares

Kauhupelien mekaniikoita ei voida nykypaivana analysoida, ilman ettd mainitaan mieli-
piteitd jakava jumpscare-ilmio, eli pelaajan akkinadiset saikytykset. Dennis Fischer selit-
taa kasitetta ja sen historiaa kayttden esimerkkina yhta elokuvamaailman ensimmaisis-

ta saikytyskohtauksista elokuvassa Cat People, joka julkaistiin vuonna 1942:

Taman tyylisia kohtauksia, joissa tunnelma kasvatetaan hitaasti ja sitten vapaute-
taan yllattéen, alettiin kutsua "bussi-kohtauksiksi.” Ne yleistyivatkin nopeasti kau-
huelokuvissa sittemmin. Tarkoitus on saada yleis6 odottamaan jotain ja sitten yl-
lattaa heidat pahaa-aavistamattomina toisesta suunnasta.” (Baird 2000, 4.)

Saikytyskohtaukset ovat yleistyneet indie-kauhupelien parissa erityisesti vime vuosina.
Yksi syy niiden yleistymiseen on todennakoisesti se, miten pelaajasta saadaan helposti

ja pienella vaivalla vahva reaktio.
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Erityisesti Five Nights at Freddie’s -pelisarja ja sen yleistdma kauhupelien ala-genre
ovat hyédyntaneet saikytyskohtauksia monien pelaajien kyllastymiseen saakka. Saiky-

tyksien liiallinen kayttd on saanut useat arvostelemaan niita raskain sanoin.

Shokkiefekti luodaan liian usein yllatyksella, jossa hydkkaaja voisi yhtalailla olla veren-
himoinen hirvio, kuin lakanaan pukeutunut kummitusta esittava lapsi. Tasta syysta
kauhufiktiota ei voida arvioida sen saikytyksien mukaan, ellei naitd kohtauksia ole si-
dottu isompaan kokonaisuuteen merkittavalla tavalla, joka edesauttaa kauhun tunte-
muksien muodostumista. Pelkka sensaation tavoittelu usein sivuuttaa kauhun taiteen-
muotona tai vesittda fiktion sanomaa muuten. (Baird 2000, 5.) Ongelmana toimii se,
ettd isossa osassa saikytyskohtauksia, joihin tormaa indie-peleissa, ei nahda vaivaa
tunnelman rakentamiseen. Jumpscare on vakiintunut kasite kauhufiktiossa, samoin
kuin mitd tahansa muutakin kauhussa hyddynnettyd menetelmaa, niin myos sita voi-

daan kayttaa harkitummin ja laskelmoidummin.

Rytmitys toimii yhtend tarkeimmistd elementeista saikytyksien kohdalla. Psykologisen
teorian mukaan alitajuntamme kehittyi ennustamaan tulevaa lukemalla ymparistosta
pieniad viitteitd mahdollisista skenaarioista. Tata voidaan hyddyntaa pelaajien saikytte-
lyssa. Pelaajille voidaan pikkuhiljaa antaa informaatiota mahdollisesta tulevasta vaa-
rasta eri signaalein, danin ja visuaalisin arsykkein. Robert Bairdin mukaan elokuvien
saikytykset rakentuvat kolmesta paaelementista: (1) hahmon sijainti ymparistéssa teh-
daan selvéksi, (2) annetaan informaatiota ruudun ulkopuolisesta uhasta ja (3) jokin
tunkeutuu yllattden hahmon lahietaisyydelle. Jos yksi naistd elementeista puuttuu, on
vaara ettd saikytyksesta tulee merkitykseton. Esimerkiksi toimintaelokuvissa saattaa
usein olla danekkaita ja yllattavia audio-visuaalisia elementteja, mutta koska ruudun
ulkopuolista uhkaa ei hyddynnetd kauhuelokuvien tapaan, jaa niista pois pelottavuus.
(Baird 2000, 5.)

5 Tapaus Fear & Hunger

Fear & Hunger on tietokone- ja mobiilialustoille suunniteltu indie-videopeli, joka yhdiste-
lee eri peligenreja. Alkuperainen idea pelille muodostui muutama vuosi sitten eraan
poytarooliopelin pohjalta, joka sai alkunsa spontaanisti kesken koulutuntien. Pdytaroo-
lipelilla tarkoitetaan roolipelia, jossa osallistujat maarittelevat toimensa puheen avulla.

Poytaroolipelissa pelataan hahmoa. Joka on luotu varta vasten pelia varten. Pelin ai-
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kana elaydytadn hahmon mukaan ja erinaiset haasteet otetaan vastaan tdman roolin
kautta. Toimien onnistuminen maaraytyy pelin sisdisen logiikan mukaan, tosin useim-
miten kaytetadn arpakuutioita. Poytaroolipeleissd on iso rooli improvisoinnilla, seka

pelinvetajan etta pelaajien omalla mielikuvituksella. (Wikipedia, 2017d.)

Fear & Hunger asettaa pelaajan synkkdan maailmaan, jossa vastaan tulee moraalisesti
arveluttavia valintoja, joilla on omat seurauksensa tarinan edetessa. Eteneminen pelis-
sa tapahtuu tutkimalla ymparistdja ja etsimalla sieltd hyotytarvikkeita, joilla suojautua
pimeydessa odottavia hirviditd vastaan. Taistelu on vuoropohjaista, jossa pelaaja voi
valita eri hahmojen toimet samalla kun hirviot valmistautuvat seuraaviin hyokkayksiin-
sa. Peliymparistona toimii luolasto, joka jatkuu aina vain syvemmalle vankityrmiin,

maanalaisiin kaupunkeihin ja helvettimaisiin ymparistoihin.

Pelin kantavana teemana on synkka, ahdistava ja heltymatdn tunnelma, jota tuodaan
esille narratiivissa, pelimekaniikoissa ja audio-visuaalisin keinoin. Koska peli on indie-
peli vailla taloudellisia riskeja tai sensuroivaa tahoa, ovat myos sen sisaltamat teemat
ja kasiteltavat aiheet tinkimattomia ja Iahdemateriaalin mukaisia. Kaytdnndssa tama
tarkoittaa sita, etta peli sisdltda monia aiheita, joita voidaan pitaa groteskeina ja inhot-

tavina, kuten verta, lapsiin kohdistuvaa vakivaltaa, seksuaalista vakivaltaa ja kuolemaa.

5.1 Pelimekaniikoiden suunnittelu

5.1.1 Pelinkehitysalusta

Pelimekaniikoiden suunnittelu ohjautui paljolti pelimoottorin ja pelin edustamien genre-
jen mukaan. Fear & Hunger on tehty RPG Maker MV -ohjelmalla. RPG Maker MV on
tuorein moottori RPG Maker -tuotesarjassa. Se on japanilaisen KADOKAWA-yrityksen
kehittdma ja Degican julkaisema alusta tietokoneroolipelien kehitykseen. Kyseinen vi-
deopelien lajityyppi esitelladn seuraavassa luvussa paremmin. Erityisesti paapaino
ohjelmalla on japanilaisten roolipelien (lyhennettynd jRPG) kehittamisessa. Japanilaiset
roolipelit eroavat lansimaalaisista vastineistaan 1ahinna vuoropohjaisuutensa, lineaari-
semman etenemisen ja graafisen tyylinsad kautta. Tosin RPG Maker MV toimii myés
l&nsimaalaisten roolipelien kehitykseen mainiosti. Ohjelmalla on helppo tuottaa kaksi-
ulotteisia peleja ilman etta tarvitsee tietdmystad koodauksesta. Ohjelma toimii koodaus

logiikalla, mutta pelin tekeminen tapahtuu pitkalti valmiita moduuleita ja painikkeita



23

hyédyntden. On myds mahdollista kirjoittaa puhdasta koodia aina Iahdekoodia mydten,
silld moottori kayttda yleistd koodauskielta Javascripta ja on taten helposti muokatta-
vissa. Tama mahdollistaa pelin kustomoinnin eri tarpeiden mukaan. Alustalla on aktiivi-
nen seuraajakuntansa internetissa, josta on helppo pyytda apua tarvittaessa, tai kun

tarvitsee raataloitya koodia erityistarpeisiin.

Suurimpia syitd miksi valitsin juuri tdman alustan pelin kehittdmiseen on sen tukemat
kayttojarjestelmat. RPG Maker MV:n tukemat alustat ovat Windows, MacOSX, Android,
iOS ja HTML 5. Tama mahdollistaa saman pelin kehittdmisen seka tietokoneelle, aly-
puhelimille tai vaikka verkkoon. Minulla on my6s kokemusta tuotesarjan aikaisemmista
RPG Maker -ohjelmista, joten oppimiskayra oli pienempi, kuin kokonaan uuden mootto-
rin opettelussa. Talldin pystyin keskittymaan enemman omiin vahvuusalueisiini graafi-

sella puolella.

51.2 Genre

Fear & Hungerin pelimoottorin runko muodostui pitkalti sen genre maaritelmien mu-
kaan. Peli edustaa useita eri videopeligenreja, mutta maarittelevimmiksi muodostuivat
roguelike-, kauhu- ja roolipeligenret. International Roguelike Development Conferencen
mukaan roguelike-termilla tarkoitetaan yleisesti peleja, jotka sisaltavat seuraavanlaisia
ominaisuuksia: sattumanvaraisesti luotuja elementteja, peli loppuu kuolemasta, haas-
teisiin 10ytyy useita ratkaisuja, resurssien ja tavaroiden saastelya, tuntemattoman tut-
kimista ja vastustajien kanssa kamppailua. (Giant Bomb 2016.) Useat naistd ominai-
suuksista tukevat alkuperaista visiota Fear & Hunger -pelista, jossa pelaaja kohtaa joka
kulman takaa uusia odottamattomia tilanteita. Juuri roguelike-pelien avoin maailma on
omiaan luomaan epatietoisuuden tuntemuksia, kun jokaisella huoneella, hahmolla ja
tavaralla voi olla oma yllatyksellinen tarkoituksensa. Roguelike-pelien haastavuus tuo
myos aitoa uhan tuntua, kun peli voi loppua lopullisesti padhenkilon kuoltua missa vai-
heessa tahansa. Pelinkehittgjan nakokulmasta roguelike-pelin tekemisestda muodostui
yllattavan tyolasta ja haastavaa. Naennaisesti roguelike-pelit ovat usein yksinkertaisia,
mutta pinnan alta 10ytyy paljon pelimekaniikallista syvyytta ja kaikkeen pelimaailmasta
I0ytyvaan on upotettu ajatusty6téd ja suunnittelua. Jokaiseen tilanteeseen tulee luoda
useampi selviytymisratkaisu, tavaroiden tulee omata erilaisia ominaisuuksia ja pelin

sattumanvaraisuus vaatii enemman sisallon luomista, kuin lineaarisesti eteneva peli.
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Selviytymiskauhu maariteltiin jo luvussa 2. Taman genren sisalta I6ytyykin paljon sa-
moja ominaisuuksia roguelike-genren kanssa. Ehka ominaisimpia piirteita selviytymis-
kauhussa ovat resurssien ja hyotyesineiden vahyys. Tama luo jatkuvaa stressia pelaa-
jalle siitd, onko han varustautunut tarpeeksi hyvin tulevia koitoksia vastaan. Selviyty-
miskauhussa usein tarinankerronta on isommassa roolissa, kuin toimintapainotteisem-
missa peleissa ja taten pelin rytmitys on myoés hitaampaa. Fear & Hungerissa pelaajan
on tarkoitus edeta rauhallisempaa tahtia, tutustuen pelimaailman tarustoon ja maail-

maan.

Myos tietokoneroolipelit vaikuttivat pelin kehitykseen vahvasti. Videopelien parissa roo-
lipelien pohjimmaiset lainalaisuudet ovat enemman tai vdhemman samat kuin poyta-
roolipeleissakin, paitsi pelimekaniikoita on usein yksinkertaistettu, koska taysin impro-
visaation varaan tehdyt paatokset tai toimet olisivat lilan monimutkaista toteuttaa vi-
deopelin muodossa. Roolipeleista inspiraatiota otin hahmonkehityksesta ja eri hahmo-
jen vuorovaikutuksesta toisiinsa. Pelin hahmoilla on useita eri keskustelupolkuja, joihin
pelaaja paasee vaikuttamaan ja jotka myohemmin vaikuttavat juonen kulkuun. Valin-
noista on tarkoitus tehda painavia, jotta niiden vaikutukset voivat luoda isojakin muu-
toksia pelimaailman kokonaiskuvaan. Valintojen tulisi usein olla moraalisia kysymyksia,

joissa eri hahmoille kd&y huonosti, riippuen vastauksista.

5.1.3 Pelikokemus anti-gameplayn kautta

Videopeleissa narratiivin ja pelimekaniikoiden valilla on usein ristiriitaa. Narratiivi ja
pelattavuus ovat usein kasitelty omina kokonaisuuksinaan, jotka kehittyvat itsenaisesti
pelin edetessa. Usein naiden valilla ei tapahdu kauheasti dialogia. Esimerkkina toimii
vuonna 2013 julkaistu Tomb Raider. Peli keskittyy siihen miten paahenkilé Lara Croft
joutuu taistelemaan hengestaan ja selviytymaan altavastaajana lapi lukuisat koettele-
mukset. Pelin kantavana teemana toimii se miten tavallisesta, hieman hemmotellusta
nuoresta naisesta muodostuu darimmainen selviytyja pakon edessa. Tata narratiivia
sitten rikotaan taysin, kun ainoastaan yhden kohtauksen sisalla Lara saa kasiinsa
aseen ja pelimekaniikallisesti pelaajasta tehdaan ylivoimainen tekija pelimaailmassa.
Taman kohtauksen jalkeen pelin paapaino siirtyy selkeasti pelillisiin ominaisuuksiin ja
narratiivi jatetaan taka-alalle. Pelimekaniikat luovat ristiriidan tarinan teemojen kanssa,
koska pelillisesti kyse ole enaa selviytymisesta, kun Lara voi vaivatta ampua alas

komppaniallisen vastustajia. (RagnarRox 2015c.)
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Vastaava ilmid on tuttu myds monista muista peleista. Videopeleista pyritddn tekemaan
pelattavuudeltaan mahdollisimman miellyttavia ja koukuttavia. Pelikokemuksesta pyri-
tdan muodostamaan sulava, jotta valtyttaisiin isoimmilta kompastuskivilta, jotka saisivat
pelaajan lopettamaan pelin pelaamisen — usein tama tapahtuu narratiivin kustannuksel-
la. Tama trendi, on muodostanut oman kasitteen pelien parissa: ludonarrative dis-
sonance. Termille ei ole tiettdvasti suomennosta. Se on pelinkehittdja Clint Hockeyn
luoma termi ilmidlle, jossa pelimekaniikat heikentavat tarinan temaattisia pyrkimyksia.
(Schrier & Gibson 2010, 98-99.)

Uskon etta kauhupelien kohdalla mahdollisimman viihdyttava pelikokemus ei tuota ha-
ettuja reaktioita pelaajista. Luvussa 4.4.1 kaytiin jo 1api, miten pelimekaniikallisesti kau-
hupelit asettavat pelaajan usein haavoittuvaan asemaan. Myés Fear & Hunger pyrkii
tahan rikkomalla useita pelimekaniikallisia tekstikirjaoppeja elementein, jotka eivat vas-
taa yleisesti kaytdssa olevia kasityksia hyvasta videopelisuunnittelusta. Kutsun ele-
mentteja tutkielman sisalla anti-gameplay —elementeiksi. Esimerkkeind naista elemen-
teistd voidaan pitdd seuraavia ominaisuuksia Fear & Hungerista: Pelissa ei seliteta
mitdan sen ominaisuuksia. Ainoastaan kokeilun ja erehdyksen kautta pelaaja voi l0ytaa
tarkoituksen esineille, jotka muuten vaikuttavat lahes hyodyttomilta. Peli sisaltaa yk-
sisuuntaisia umpikujia, jotka jattavat pelaajan vaille mahdollisuuksia jatkaa pelia nor-
maaliin tapaan. Pelin hahmonkehitys toimii lahes painvastaiseen tapaan kuin perintei-
sissa roolipeleissa, joissa pelaajan hahmot voimistuvat jokaisen taistelun myoéta, kun
taas Fear & Hungerissa hahmot menettavat raajoja ja l&hestyvat pysyvaa rampautu-
mista jokaisen hirvibkohtaamisen myo6ta. Vaikka anti-gameplay -ominaisuudet toden-
nakoisesti aiheuttavat pelaajissa turhautumista ja arsytysta ajoittain, ei tdma ole niiden
paamaarainen tarkoitus, vaan niiden tarkoitus on vahvistaa narratiivisia teemoja. Pelon
ja nalan luolastojen on tarkoitus olla ahdistavia ja toivottomia, jossa pelaajan hahmojen

kohtalo on korkeampien voimien kasissa.

Anti-gameplay -ominaisuudet luovat vastakohdan ludonarrative dissonancelle, ne luo-
vat ludonarrative resonancen. Pelimekaniikoista on tehty epamiellyttavia tarkoituksella,
jotta pelaaja valttelisi samoja vaaroja, kuin pelihahmokin. Anti-gameplay -elementtien
tarkoitus on saada pelaaja vainoharhaiseksi jokaisesta valinnasta ja etsimaan vaihto-
ehtoisia keinoja valttaa luolaston vaarat. Ludonarrative resonancen avulla pyrin saavut-
tamaan korkeamman immersion, joka vuorostaan toisi oman lisan pelin pelottavaan

ilmapiiriin.
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Testiversion pohjalta saadusta palautteesta kavi ilmi, ettd usealla pelaajalla ndma ky-
seiset ominaisuudet aiheuttivat huomattavaa turhautumista. Pelista 16ytyvat akkikuole-
mat, joissa vastustajat voivat tappaa pelihahmot yhdella iskulla ilman mitaan varoitusta,
koettiin erityisen epamiellyttavina, mutta toisaalta monet pelaajat myods opettelivat no-
peasti luovia keinoja valtelld naitd tapahtumia. Akkikuolemat vahvistivat hyvia koke-
muksia ominaisuuksista, jotka auttoivat pelaajat pulasta. Myos pelimekaniikoiden selit-
tamattdmyys aiheutti alkuun turhautumista, mutta samalle se lisasi peliin mystiikkaa ja
tuntemattoman pelkoa monille. Juuri toivottomuuden tunne vaikutti valittyvan vahvasti
naistd anti-gameplay -elementeista. Pelimekaniikoiden oivaltaminen loi myds onnistu-
misen tuntemuksia pelaajissa. Kaikki palautetta antaneet kertoivat ettd anti-gameplay -
elementit eivat olleet epamiellyttavyydessaan niin suuria, ettd olisivat saaneet pelaajat
lopettamaan taysin pelaamisen. Jatkoa ajatellen, pelin anti-gameplay -ominaisuudet
vaativat paljon tasapainottamista, mutta uskon etta niilld on vahva vaikutus pelin yleis-
kuvaa luodessa ja ne auttavat saavuttamaan haluttuja toivottomuuden tunteita. Aihe-
alue on myds varsin tutkimatonta seutua pelinkehityksen parissa, joten kokeellisempa-

na indie-pelind Fear & Hunger toimii hyvana kokeilualustana jatkotutkimukselle.

5.2 Graafinen ilme

5.2.1 2D-grafiikoilla kauhua

RPG Maker MV alustana tukee ainoastaan 2D-grafiikkaa ja joitain 3D:t& mukailevia
efekteja, joten pelin graafisessa tyylissa oli alusta asti selkedna se, ettad se tullaan to-
teuttamaan kaksiulotteisena. Etuina 2D-grafiikoissa on sen tuttuus. Omalta osaltani se
on selked vahvuusalue graafisessa suunnittelussa. 2D-grafiikoilla on myds pitka histo-
ria roguelike-pelien parissa ja indie-pelit myods usein kayttavat sitd tyylikeinona, joten

pelaaja 16ytaa heti samaistuttavia tekijoitd genren sisalla.
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Kuvio 3. Havaintokuva graafisesta tyylistd. Oma kuvitus.

Heikkouksina voidaan pitaa 2D:n sarjakuvamaisempaa ulosantia. Kauhussa yksi vah-
vimpia tekijoitd vaikuttaa olevan immersion tuntu, joten haasteena kaksiulotteisten ku-
vakkeiden kanssa on saada pelaaja samaistumaan pelimaailmaan, joka ei edes pyri
muistuttamaan fotorealistista ymparistdéa. 2D:n puolella yksi vaihtoehto olisi hyédyntaa
valmiiksi renderdityd 3D-grafiikkaa, josta sitten tehdd hahmokuvakkeet ja muu grafiik-
ka. Tallaista grafiikkaa kutsutaan nimelld 2.5D, sitd hyédynnettiin paljon 90- ja 2000-
luvun taitteessa useissa PC-peleissa, kuten Fallout ja Diablo -sarjoissa ja naissa pe-
leissa saatiinkin varsin uskottava maailma aikaiseksi. Tyomaaraltdan 2.5D olisi kuiten-
kin vaatinut enemman aikaa, kun samat grafiikat tulee ensin tehda kolmiulotteisessa
tilassa, sitten konvertoida ne kaksiulotteiseen muotoon, siistia ja lopulta sovittaa RPG
Makeriin. Henkildkohtaisesti uskon myds ettd kaksiulotteinen grafiikka on ilmeikkdam-

paa ja silla on helpompi luoda pelille on persoonallisuutensa.

Lopulta paadyin maalatun ja pikseleista muodostuvan tyylin yhdistelmaan, josta esi-
merkki kuviossa 3. Koska Fear & Hunger sisdltda runsaasti vakivaltaista kuvastoa ja
muita arveluttavia teemoja, pehmittaa esimerkin mukainen kaksiulotteinen ilme naiden
aihealueiden kiistanalaisuutta. Tyylittely muistuttaa 90- ja 2000-luvun jRPG-peleja, jot-

ka pitaytyivat kadsin maalatuissa grafiikoissa lantisia peleja pidempaan. Resoluutio on
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pelissa sen verran alhainen, etta yksittaisilla pikseleilld on vielda ndkyva vaikutus koko-
naiskuvaan, joten vaikka kaikki grafiikka onkin maalattu digitaalisesti, niin tyylissa on
olennaisena osana viela pikselitasolla tydskentely. Tama tekee kuvateravyydesta tar-
kempaa ja yhdessd maalattujen pintojen kanssa, se luo rosoisemman yleisvaikutel-
man, joka sopii pelin maailmaan hyvin. Varipaletti suosii harmaaseen taittuvia savyja
vahvoilla varjostuksilla, joiden on tarkoitus toimia yhdessa pelin ainaisen pimeyden

kanssa.

Kuvio 4. Havaintokuva turvallisista alueista. Oma kuvitus.

Kaikessa grafiikassa pyrittiin yllapitdmaan kauhun tematiikkaa, joten ymparistéihin on
upotettu luurankoja, ruumiita, verta ja okkultismiin viittaavia elementteja. Heltymatto-
man tunnelman luomiseksi, jopa naennaisesti rauhallisiin alueisiin on jatetty viitteita
pelimaailman julmuudesta. Esimerkiksi linnoituksen ulkotiloissa, jotka edustavat pelin
turvallisimpia alueita, 16ytyy jdanteitd ruumiista, hirsipuita ja pimeyskin korvaantuu vain
sumulla, jolloin nakdkenttd pysyy edelleen rajoitettuna. Kuten kuviosta 4. voi ndhda -
vaikka kauhukuvasto on naissakin alueissa lasna, niin kontrasti luolaston pimeyteen on

sen verran suuri, ettd uskon alueiden miellettdvan helposti turvallisemmiksi.
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5.2.2 Hirvidsuunnittelu

Fear & Hunger vaikuttaa paallisin puolin tyypilliseltd tummasavytteiseltéd fantasiarooli-
peliltd, jotka usein pohjaavat tarustonsa ja hahmonsa valmiiksi muodostettujen kasittei-
den ymparille. Tunnetuimpia péytaroolipeleja kautta aikain on Dungeons & Dragons,
joka toimii monien pelien fantasiamaailmojen innoittajana. Dungeons & Dragons (ly-
hennettynad D&D) on vuonna 1974 julkaistu roolipeli, jonka kehittivat Gary Gyrax ja Da-
ve Arneson. Pelia pidetdan yleisesti ensimmaisena roolipelina. (Wikipedia, 2017e.)
Fear & Hungerin kohdalla paasaantd hahmojen ja hirvididen konseptoinnissa oli valttaa
Dungeons & Dragons -kuvastoa viimeiseen asti. Tama tarkoitti tyypillisten fantasiaotus-
ten, kuten orkkien, haltioiden, k&apididen ja muiden vastaavien pois jattamista. Taman
paatoksen voi oikeuttaa jo kauhusuuntauksella, johon peli tahtda. Jos vastustajat ja
hahmot olisivat kasitteina jo ennestaan tuttuja, soisi se heti niiden arvaamatonta ja tun-
tematonta luonnetta pois. Toki valmiita kasitteita voisi myos kayttaa hyvaksi ja leikitella
pelaajien olettamuksilla, mutta tdssa tapauksessa halusin pelin maailmasta taysin en-

nestaan tuntemattoman, jonka sdanndstoihin pelaajat joutuisivat itse tutustumaan.

Kuvio 5. Body horror hahmosuunnittelussa. Oma kuvitus.

Hahmosuunnittelussa pyrin yhdistdmaan psykologisen kauhun ja body horrorin, ja 10y-
tdmaan toimivan tasapainon naiden kahden valille. Iso osa karmeuksista tuodaan sel-
keasti pelaajien nakyville kuvan 5. mukaisin body horror -kuvastoin. Kaikki epamuodos-
tuneet kolmannet jalat, veren tahrimat lihaveitset ja lonkerot luovat tunnelman, jossa
mitdan ei peitelld. Hirvidsuunnittelussa Fear & Hunger kayttdd myods vahvoja ja selkeita
teemoja, joihin hahmot pohjautuvat. Esimerkiksi kuviossa 5. keskimmainen hirvio, joka
tavataan pelissa pelaajan tuhotessa tdman poikasia ja munia, on epamuodostunut yh-

distelma aitimaisia piirteitd. Hirvion kasvanut vatsa, rinnat, sukupuolielimet seka sees-
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teinen ilme pyrkivat luomaan yhteyttd raskaana olevaan aitihahmoon. Uskoisin etta
tama teema on monille tarked oikeassa elamassa, joten venyttamalla naita piirteita
groteskiin suuntaan, voi se aiheuttaa pelaajissa vaistonvaraisia kuvotuksen tunteita.
Vastaavanlaisena esimerkkina toimii kuvion 5. oikeanpuoleinen vanginvartija. Taman
hirvién kantavana teemana toimi selkea fyysinen ylivertaisuus, seka seksuaalinen vaki-
valta. Hahmon keskeisimpia piirteitd onkin kolmantena jalkana toimiva pistin, jonka

uskon tuovan monille selkedn mielleyhtyman johonkin aivan muuhun.

Naiden hahmojen shokkiarvo vahenee kuitenkin varmasti pelaajien silmissa, mita pi-
demmalle he pelid jatkavat ja mitd enemman he joutuvat totuttautumaan jatkuvaan
teurastukseen. Tasta syystd hahmosuunnittelu on jakautunut kahteen selkeddn omaan
kokonaisuuteensa, joiden suunnitteluvalinnat eroavat toisistaan taysin. Iso osa pelin
normaaleista vastustajista, eli hirvidista joita pelaaja kohtaa kaiken aikaa, on suunnitel-
tu body horroriin pohjaten. Mutta pelin isoimmat kauhut, erilaiset jumalhahmot ja mui-
naiset pahuudet on taas jatetty ldhes taysin pimentoon. Naiden hahmojen suunnittelus-
sa noudatettiin luvussa 4.1.1 mainittua H.P. Lovecraftmaista tarinankerrontaa, jossa

pelaaja itse muodostaa kuvan pimeydessa odottavista hirvidista.
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The beast in the darkness looks down upon you...
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Kuvio 6. Esimerkki siitd, miten sama hirvid voi nayttaa erilaiselta eri Idhteistd. Oma kuvitus.

Osalla naistad jumalhahmoista ei ole selkeitd yhdenmukaisia piirteita laisinkaan. Pelin
edetessa pelaaja saattaa nahda hahmoista patsaita, kirjoituksia ja kuvia kirjoissa, jois-
sa kuvaus hahmosta vaihtelee aina tekijasta riippuen. Kuten kuviosta 6. voidaan nah-
da, ainoastaan hahmoja maarittelevimmat piirteet pysyvat yhdenmukaisina, mutta loput
on jatetty mysteeriksi ja jos pelaaja sattuukin nama kauheudet kohtaamaan, niin ne
ainoastaan tarkkailevat paahenkil6a varjoista.

Jumalhahmojen suunnittelu pohjaa kuitenkin vahaisempien body horror -hirvididen
muotokieleen, koska pelaaja on nahnyt jo silihen mennessa tarpeeksi groteskeja ulko-

muotoja ja makaaberia lihalla leikkimista, etta yhdistdad tdaman kuvaston myds niihin
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karmeuksiin jotka jaavat pimentoon. Tavoitteena tosin, ettd pelaajat kuvittelevat nama
karmeudet vield pelottavimmiksi kuin mitdan, mitd ovat siihen pisteeseen mennessa

nahneet.

Kuvio 7. Hahmot alkavat muistuttaa luolasta I0ytyvid kauhuja enemman pelin edetessa. Oma
kuvitus.

Body horror -kuvaston haluttiin olevan pelin kantava teema hahmosuunnittelussa. Pe-
lagjille tehdaan tutuksi minkalaisia epamuodostuneita hirvityksia luolastosta 16ytyy ja
millainen vaikutus siella lymyilevalla pahuudella on ymparistdonsa, jotta siina vaihees-
sa kun pelaajan ohjastamat hahmot alkavat pikkuhiljaa muistuttaa hirvioitd, on muo-
donmuutoksen taustalla oleva merkitys selva: luolasto itsessdan on suurin vastustaja ja
silld on vaikutus kaikkiin sen sisalla elaviin. Pelista 16ytyy useita eri keinoja selviytya
hengissa ja vahvistaa hahmoja erilaisin kyvyin. Osa néaistd muokkaa pelaajan hahmoja
fyysisesti lahemmas hirvididen ulkondkda kuten kuvio 7. nayttda. Pelaaja voi esimer-
kiksi sulauttaa kaksi hahmoa toisiinsa rakkauden jumalattarelle tehdyn rakkauden osoi-
tuksen voimasta, jolloin hahmoista tulee kahden hahmon epamuodostunut yhdistelma.
Pelaaja voi kayttda alkemiaa hahmoihinsa, jolloin naille kasvaa hirviomaisia lisakkeita
joilla suojautua luolaston vaaroilta, mutta samalla hahmojen fysiikasta karisee viimei-
setkin inhimilliset piirteet pois. Body horrorilla luodaan siis Fear & Hungerin hahmo-
suunnittelun punainen lanka. Silld aiheutetaan ahdistuneisuutta ja tuntemattoman uhan

pelkoa, mutta silla on myds juonen kannalta selkea merkitys.

5.3 Ahdistava aanimaailma

Fear & Hungerin danimaailma noudattaa kauhupelien yksinkertaista ja minimalistista
ulosantia. Koska pelin visuaalinen ilme on kaukana realistisesta, pyrittiin 8anien kaytol-
Ia lisddmaan paaasiassa vaikutelmaa dynaamisemmasta maailmasta. Kuten luvussa
4.3 todettiin, niin oikean tilan tuntua voidaan lisatd aanisuunnittelulla, jossa jokaisesta

toiminnosta lahtee informaatio pelaajalle 4anen muodossa. Tama luo suhteen pelaajan
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ja pelimaailman valille ja korostaa illuusiota esineiden massasta ja ominaisuuksista.
Ensimmaisessa pelin testiversiossa, joka julkaistiin taman tutkielman yhteydessa, jatet-
tiin askelten aanet kokonaan pois. Tarkoitus oli muodostaa taysi hiljaisuus, jossa aino-
astaan kaukaisuudesta kantautuvat vesipisarat muodostavat aanimaailman. Jattamalla
askelten aanet pois hahmoihin luotiin myos irtonainen ja epatodellinen vaikutelma, jon-
ka uskon lisdavan pelin arvaamatonta ja mystistd luonnetta. Toisaalta negatiivisena
puolena, se rikkoo immersiota pelihahmoihin. Askelten aanilla oltaisiin helposti saatu
luotua vaikutelma hahmojen painosta ja lattian materiaalista. Tulevissa versioissa as-

kelten danet todennakdisesti tullaankin liittdmaan peliin.

Aanimaailma noudattaa perinteisia kauhukliseitd vahvasti erilaisine hirvididen karju-
misineen, mutta musiikin puolella Fear & Hunger pyrki erottautumaan massoista. Mu-
siikki pyrkii perinteisten videopelien musiikkien tavoin tuomaan persoonallisuutta eri
alueisiin. Pelin eri alueet on eroteltu omilla "tunnusmusiikeillaan”, samoin kuin esimer-
kiksi haastavammat kohtaamiset luolaston hirvididen kanssa tuovat mukanaan oman
painostavamman musiikin. Musiikissa on yhdistetty yksinkertaisia melodioita ja rytmi-
kulkuja, sekd ambient-aanimaailma. Ambient-danet muodostavat hiljalleen rytmikasta
rummutusta, joka kantautuu jostain kauempaa. Tarkoitus ambient-musiikilla Fear &
Hungerissa on vahvistaa kasitysta luolaston ja pelimaailman tiedostavasta puolesta ja
ajatuksesta ettd ymparistd elad omaa elamaansa. Rajatusta pelinkehitys ajasta johtu-
en, tdama ratkaisu myds ajoi useamman erillisien tunnelmanluonnin tyokalun asemaa.
Se yhdistelee ambient-danet, perinteisen musiikin ja mahdolliset acousmatic-aanet.
Suunnitteluratkaisu ei ole ihanteellinen, mutta ajaa asiansa lyhytkestoisessa testiversi-
ossa. Palaute daanimaailmasta on ollut positiivista ja koska kauhupelit usein ovat musii-
kiltaan minimalistisia muutenkin, niin yleiso ei erityisesti kiinnittanyt huomiota kiireelli-
siin ratkaisuihin. Koen kuitenkin ettd danimaailmaan tulee nahda enemman vaivaa pe-

lin tulevissa versioissa.

5.4 Synkka tarinankerronta

Tutkielman yhteydessa toteutettu kaytannéntyd, eli varhainen pelattava versio Fear &
Hungerista ei sisalla paljoa reaaliaikaista tarinankerrontaa. Pelaaja asetetaan luolaston
alkuun ilman minkaanlaista syyta tai motivaatiota edeta eteenpain kohtia pimeydessa
odottavia kauheuksia. Peliin on suunnitteilla isompi tarinakokonaisuus, johon pelaaja
paase vaikuttamaan dramaattisella tavalla, mutta kokeiluversio keskittyi enemman tun-

nelman luontiin, seka taustatarinan muodostamiseen. Pelista I16ytyy muutama kohtaa-
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minen pelimaailman hahmojen kanssa, jotka kaydaan lapi yksinkertaistettujen va-
lianimaatioiden muodossa. Paaosan ajasta hahmot keskustelevat tekstin muodossa
toisilleen. Pelaaja paase vaikuttamaan keskustelujen kulkuun erilaisin valmiin vastauk-
sin. MyOs taisteluissa on mahdollista keskustella vastustajien kanssa, joka saattaa

saada aikaan reaktioita vastustajissa.

5.4.1 Shokkikohtaukset

Pelia suunnitellessa nousi jatkuvasti ilmoille kysymys, siitd miten pitkalle kauhukohta-
uksissa venyttaisiin. Useat tutkimukset tassakin tutkielmassa ovat antaneet kuvan kau-
hupelien ja kauhukuvaston traumatisoivista vaikutuksista, joka loi kysymykselle vain
lisda painoarvoa. Vaikka moraaliset valinnat vaivasivatkin pelin kehityksen aikana jat-
kuvasti, pysyy peli silti tinkimattomana ja hyddyntaa kuvastossa kaikkea, mita oli alun

perin suunniteltukin.

Pelista 10ytyy joitain kohtauksia, jotka toimivat rankaisuina pelaajille huonosta suoriu-
tumisesta. Silloin kun pelkka pelissa kuoleminen ei tuo tarpeeksi painoarvoa epaonnis-
tumiselle. Naissa kohtauksissa aarikuvasto on viety pelin normaalia, jo valmiiksi ma-
kaaberia kuvastoa pidemmalle. Mutta kun pelimaailma on jo valmiiksi kyllastetty ruu-
miskasoilla, hirtetyilld ihmisilla, ja groteskeilla hirvidilla niin miten joillekin erityisen
kammottaville kohtauksille saataisiin lisda shokeeraavuutta? Pelaajat saavuttavat var-
masti saturaation kaiken veren ja kauheuksien edessa, joten ratkaisuna tdhan kaytin

oppia, johon térmasin useasti perehtyessani kauhun psykologiaan: "Nayta vahemman.”
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Even the smallest noices echo in this hall...

Kuvio 8. Esimerkki aarikohtauksesta, jossa tarkoitus on jattda tapahtumat pimentoon. Oma
kuvitus.

Kuviossa 8 on esimerkki siitd, miten ndma kohtaukset on kasitelty pelissa. Shokkikoh-
taukset sykkivat alle sekunnin valayksin pelaajien silmille, jolloin ndma ehtivat muodos-
tamaan vain paapiirteisimmat tapahtumat. Loppu jaa tulkinnan ja mielikuvituksen va-
raan. Efekti luo kohtauksiin oman tunnelman ja pelaajalle tulee helposti kasitys etta nyt
tapahtuu jotain, mita hanen ei kuuluisikaan nahda. Shokkikohtaukset luovat peliin myés
yhtenaisyyden tuntua ja kun pelaajat ovat muodostaneet mielleyhtyman tyylittelyn ja
shokkikohtausten valille, voidaan samaa efektid hyédyntdd myos graafisesti vahem-
man shokeeraavien kohtauksien kanssa. Esimerkiksi pelissa tulee vastaan mydhem-
min hahmo, jonka on tarkoitus toimia yhtend kauheimmista vastustajista koko luolas-
tossa. TAman hahmon kanssa kaytetdan samaa efektia luomaan mielleyhtyma kaikkiin
aikaisempiin kauheuksiin. Eli hydédynnetaan aikaisemmin mainittuja kauhupeleista

muodostuneita traumoja jatkopelottelussa.

Keratessa palautetta Fear & Hunger -kokeiluversiosta, nousi juuri kuvion 8. shokkikoh-
taus esille useammastakin pelikokemuksessa. Kohtaus sai aikaan vahvan tunnereak-
tion sen yllatyksellisyyden ja graafisen kuvaston vuoksi. Sattumanvaraisilla pelikerroilla
pelaajan kohdatessa tappionsa vanginvartijaa vastaan, pelin paattymisen sijaan pelaa-

jan hahmo heraakin tyrmasta vartija selassaan.
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Sen sijaan etta peli paattyisi kuolemaan, joutuu pelaaja ohjastamaan rampaa paahen-

kil6a taysin tuntemattomassa ymparistdssa samalla kun tdma vuotaa kuiviin.

5.4.2 Pelimaailman perimatieto

Valianimaatioiden lisaksi isoin tarinankerronnallinen sisaltdé pelistd 16ytyy kirjoitetusta
materiaalista. Luvussa 4.1.1 mainittu yleinen selviytymiskauhun narratiivin muoto on
erilaiset dokumentit, joita on Fear & Hungerin kohdalla piilotettu ympari tutkittavaa ym-
paristdd. Peli sisaltda lukuisia kirjoja ja kirjeita, joita pelaaja voi saada kasiinsa sattu-
manvaraisella onnella kirjahyllyista ja tydpoydiltd. Ymparistddon on myds piilotettu joitain
kirjoituksia, jotka toimivat narratiivin tukena, seka jokaisella pelin tavaralla on oma Kkir-

joitettu kuvauksensa, jota hyédynnetaan pelin taustatarinan valotuksessa.

SueeniCi
sqess ecduni? mh mueen

forsanaptients fopatie Pamon

Kuvio 9. Esimerkki kirjasta, jonka pelaaja voi I0ytaa pelimaailmasta. Oma kuvitus.

Kuten kuviossa 9 nakyy, kirjat sisaltavat yksiloityja kuvituksia, sekd kuvitteellista teks-
tia. Pelissa kirjojen sisaltd tulee selkokielelld pelaajan luettavaksi. Kirjoilla ja kirjeilla
rakennetaan luolaston I&hi- ja muinaishistoriaa, seka pelimaailman omia uskomuksia ja

perimatietoa erilaisista jumalolennoista. Lahihistorialla kuvaillaan luolastosta 16ytyvia
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henkil6itd ja hirvidita, joihin pelaaja saattaa tormata pelin edetessa. Taustatarinoilla
hahmoihin pyritaan luomaan enemman syvyytta ja samalla niistd pyritdan tekemaan

realistisempia kun ne omaavat historian ja omat motiivinsa luolastossa.

Fear & Hungerin keskeisin tarina keskittyy jumalolentojen valtataisteluun. Taman kon-
fliktin keskelle pelaajan ohjastamat pelihahmot paatyvat pahaa aavistamatta. Suurin
osa tahan taistoon liittyvasta tarinasta I0ytyy juuri ndistd perimatietoa kasittelevista kir-
joista. Pelin narratiivi on rikkonainen, koska pelaaja voi |0ytaa kirjat missa jarjestykses-
sa tahansa. Tarinankerronta luottaa pelaajan yhdistelevan palapelin palaset omatoimi-
sesti yhdeksi kokonaisuudeksi. Narratiivista on tehty vield astetta monimutkaisempi,
koska kirjoitettu sisaltd pyrkii jaljittelemaan oikeaa maailmaa siina, etta kirjat tulevat
useista eri lahteista ja niilld on useita eri kuvitteellisia kirjoittajia. Osa kirjoituksista on
ristiriidassa toisten kirjojen kanssa, eikd yksiselitteista tarinaa ole edes mahdollista
muodostaa. Kyseinen tarinankerronnan tapa on riskialtis, koska se vaatii pelaajilta
enemman omistautumista ja enemman omaa ajattelua. On todenndkoista ettd useat
pelaajat eivat ole kiinnostuneita lukemaan kirjoja, vaikka ne ovatkin sisalloltaan kevyita
ja lyhyita. Fear & Hungerin kohdalla kyseiseen ratkaisuun paadyttiin, koska peli on hy-
vin haastava ja on todennakoaista etta pelaajat joutuvat aloittamaan luolaston tutkimisen
useampaan kertaan alusta. Sattumanvaraisilla tarinankerronnallisilla jyvasilld on mah-
dollista etta pelaajat saavat jokaisella pelikerralla jotain uutta tietoa pelimaailmasta ja

taten pelikokemus pysyy edes talta osin tuoreena.

6 Yhteenveto

Tutkielma kirjoitettiin varsin lyhyen ajan sisalla, mutta uskon silti etta sisalloltaan se on
varsin kattava katsaus selviytymiskauhun tematiikkaan. Vaikka opinnaytetyd onkin
jaettu kahteen selkeasti omaan kokonaisuuteensa, niin seka teoriaosiossa, etta toimin-
nallisessa osiossa kokonaiskuva kauhusta luotiin samoja osa-alueita hyédyntaen. Tut-
kielman rakenne molemmissa kokonaisuuksissa sisalsi narratiivin, grafiikat, &animaa-

ilman ja pelimekaniikat.

Narratiivilla on ollut viime vuosikymmenen aikana aina vain isompi rooli videopeleiss3,
mutta silti useiden lajityyppien pelit kehitetdan ensisijassa pelimekaniikat edella. Selviy-
tymiskauhu on alusta alkaen rakentunut tarinankerronnan ymparille ja pelimekaniikat

ovat enemmankin kehitetty tukemaan haluttua tunnelmaa. Tasta syysta narratiivilla on
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erityisen tarked osa kauhun luomisessa peleissa. Selviytymiskauhu hyédyntaa useita
eri tarinankerronnallisia tyokaluja luovasti ja ottaa viitteita niiden kaytosta myds muista
medioista, kuten elokuvista ja kirjallisuudesta. Voisi sanoa etta kauhupelit hydodyntavat
myos moderneja viestintaalustoja raataloimalla peleja Youtube-yleisolle ja pelien suo-
ratoistoon, jossa monet internetin sisallontuottajat ovat keskittyneet juuri kauhupelien
ymparille. Pelinkehittdjan nakokulmasta makaaberit teemat aiheuttavat eettisia kysy-
myksia siita, mitd voidaan pitaa viihteena, mutta uskon ettd kauhuelokuvien lailla, vi-
deopelien sisaltd elda aina aikakausien mukaan. On tarkeaa tiedostaa oma kohdeylei-

sO, mutta muuten en usko sensuurin olevan ratkaisu.

Grafiikka voi edistaa kauhusta muodostuvia kuvotuksen tuntemuksia, tai liiallisesti kay-
tettyna se voi heikentaa erilaisten hirvidéiden shokkiarvoa. Kaikessa grafiikkaan ja kau-
hukuvastoon liittyvassa tutkimusmateriaalissa tuli toistuvasti esille se, miten vahemman
on enemman. Tuntematon uhka varjoissa on lahes aina pelottavampi, kuin se mita
pelaaja nakee. Vaikka selviytymiskauhussa onkin hyva jattda asioita mielikuvituksen
varaan, niin myods silla mitd pelaaja ndkee on suuri merkitys mielikuvien luomisessa.
Hahmosuunnittelussa body horror —kuvasto on usein ensimmainen asia mika tulee
mieleen kauhugenrea ajateltaessa, mutta myds sitd suuntausta noudattavat hahmot
voidaan tuottaa niin, ettd ne eivat olisi entuudestaan tuttuja yleisélle. Yhdistamalla nai-
hin hahmoihin psykologisen kauhun elementteja, on saatu aikaan useita kauhun iki-
muistoisimmista hirvidista. Fear & Hunger -pelistd saatu palaute antoi ymmartaa etta
pelin grafiikka ja erityisesti sen graafiset shokkikohtaukset toimivat vahvoina tekijéina
ahdistavan ilmapiirin luomisessa, joten uskon ettd graafisena suunnittelijana tehdyt

valinnat pelin parissa olivat suhteellisen onnistuneita.

Aanisuunnittelun merkitystad kauhupelien parissa ei voi tarpeeksi korostaa. Ambient-
danimaailma muodostaa kuvan pelimaailmasta ja sen vaaroista. Aanilla luodaan hah-
moille ja objekteille selkedampi presenssi ja niillda voidaan luoda mielikuva realistisem-
masta maailmasta. Kuten luvussa 4.3 kaytiin Iapi, niin danet ovat usein peleissa jaettu
kahteen ryhmaan: kaytannon aaniin ja narratiivin tukena toimiviin &aniin. Kaytannon
aanet toimivat merkkeina pelimekaniikallisista toiminnoista, kun taas narratiivin tukena
olevat aanet luovat tunnelmaa ja draamaa eri kohtauksiin. Kaytannontyona tehdyn
Fear & Hungerin kohdalla &anisuunnittelulle ei valitettavasti varattu riittdvasti aikaa.
Pelin danimaailma on testiversiossa viela minimaalinen. Tarkoituksena on kehittaa tata
osa-aluetta pidemmalle pelin tulevissa versioissa. Erityisesti acousmatic-aanien kayton

avulla voidaan luoda pelaajaan vahvoja tuntemuksia luolastossa odottavista vaaroista.
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Valitettavasti en omaa vahvaa musiikkitaustaa, joten se vaikutti Fear & Hungerin mu-
siikkimaailman yksinkertaisiin ratkaisuihin, mutta uskon silti ettd ambient-danista ja
yksinkertaisista melodioista muodostuva musiikki onnistui luomaan mielikuvan tunte-

mattomasta uhasta.

Fear & Hunger -pelid suunniteltaessa pelikehityksen oppikirjasdantéja rikkovat anti-
gameplay-elementit nousivat henkilokohtaisella tasolla mielenkiintoiseksi aihealueeksi.
Epavarmuutta luotaessa se, ettd pelaaja ei voi luottaa aina siihen ettd pelinsuunnitteli-
jat pelastavat hanet pulasta luo eri tilanteisiin uudenlaisen jannitteen. Ongelma nailla
elementeillda on vaara pelaajien turhautumisesta, joten ne tulee tasapainottaa hienova-
raisesti, tai sitten pelin tulee sisaltda muuta materiaalia, joka on tarpeeksi puoleensave-
tavaa, etta pelaaja palaa pelin pariin viela myéhemminkin. Lisatutkimusta aiheesta olisi

mielenkiintoinen tehda ja uskon ettd Fear & Hunger toimii hyvana alustana talle.

Olen tyytyvainen toiminnallisen osuuden sisalla kehitettyyn peliin ja uskon onnistuneeni
perimmaisessa tarkoitusperassa, eli ahdistavan ja pelottavan tunnelman luomisessa.
Fear & Hunger on 2D-pelina ollut haastava kohde kyseisten tuntemuksien herattelyssa,
mutta oikeilla tutkielmasta opituilla tydkaluilla saatiin Fear & Hungeriin oma persoonal-
linen kauhun tematiikka. Palaute pelistd on ollut kauttaaltaan positiivista ja pelille 10y-
tyy varmasti omat niche-markkinansa, joten tarkoitus onkin jatkaa pelin parissa viela
taman tutkielman ulkopuolellakin ja jatkaa uusien tydkalujen l16ytamista pelaajien pelot-

telussa.

Kauhupelit ovat saaneet useita videopeleihin keskittyneita tutkimuksia aikaan, ehka
osittain niiden sisadltdman materiaalin ja arveluttavien teemojen johdosta. Itse uskon
syyn olevan se, miten kauhupeleilld on mahdollisuus saavuttaa suuri immersion tuntu
ja taten aiheuttaa pelaajissa vahvempia tuntemuksia, kuin perinteiset kauhugenren
hyddyntamat mediat. Kauhupeleilla on viela paljon tilaa kasvaa ja kehittaa genrea uu-
siin suuntiin. Ei pelkastdan emuloida kauhua muista medioista, vaan tutkia uusia kul-

mia ihmisyyden pimeista puolista, tavoilla joilla mikdadn muu media ei pysty.
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