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Keskeinen sanasto

Elektroninen peli

Immersio

Interaktiivisuus

Konsolilaite

Konsolipeli

Lajityyppi

Pelimekaniikka

Pelimoottori

Selviytysmiskauhupeli

Nimitys, joka kattaa kaikki tietokone-,
konsoli- elektroniikka-, virtuaali-, verkko-
ja mobiilipelit (Huhtamo & Kangas 2002,
361).

Voimakas psykologinen elaytyminen ja
median kayttajan tunne siita, etta sulau-
tuu mediaan ja “uppoaa” virtuaaliseen
mediamaailmaan (Suomen Mediaopas,
2014).

Vuorovaikutteisuus, jonka muodot voi-
daan jakaa kolmeen ryhmaan: ihmisten
valinen vuorovaikutus, ihmisen ja koneen
valinen vuorovaikutus, koneiden valinen
vuorovaikutus (Huhtamo & Kangas 2002,
362). Pelien vuorovaikutteisuus kasittaa
kaiken pelaajan vaikutusmahdollisuuden
peliin ja sen tapahtumiin (Manninen 2007,
63).

Pelitarkoitukseen luotu laite. (Huhtamo &
Kangas 2002, 362).

Konsolilla pelattava peli, jossa nayttona
toimii television ruutu. (Huhtamo & Kan-
gas 2002, 362 ja 364).

Lajityypi eli genre tarkoittaa jotain tyy-
lisuuntaa jonkin taiteenalan laatua, lajia,
luokkaa, tyyppia tai esitystapaa (Huhtamo
& Kangas 2002, 361).

Pelille ohjelmoidut sdanndt, jonka muk-
aan peli toimii ja pelataan.

Englanniksi game engine. Pelin ohjelma-
koodin padosa, jota hyddynnetaan useis-
sa eri peleissa (Huhtamo & Kangas 2002,
363).

Survival horror eli videopelien lajityyppi,
jossa pelaajan on selviydyttava vahaisilla
varustuksilla pelissa esiintyvista kau-



Teema

Tietokonepeli

Videopeli

Zombi

heuksista.

Maarittaa pelin sisallon. Voidaan verrata
elokuvan aiheeseen ja teemaan, jotka
maarittavat mista elokuva kertoo (Aalto-
nen 2011).

Tietokoneella pelattava videopeli. Peli
asennetaan tietokoneelle cd-romin,
levykkeen tai verkon kautta ja se
hyodyntaa tietokoneen kayttoliittymaa
(Huhtamo & Kangas 2002, 364).

Videopeli on konsolilla tai tietokoneella
pelattava videopeli.

Elava kuollut ihminen, joka tarvitsee
ravinnokseen ihmisten aivoja.



1 Johdanto

Yha useampi on sopeutunut ajatukseen, ettad pelit eivat ole enda ainoastaan
lasten viihdetta. Peleissa kerrotaan tarinaa aivan samalla lailla kuin elokuvissa,
mutta tarinan vastaanottaminen voi olla toiminnallisempaa. Opinnaytetydssani
tutkin, kuinka elektroniselle pelille tai helpommin sanottuna videopelille
kirjoitetaan kasikirjoitus. Tydssani kaytan esimerkkina The Lost One (“Eksynyt”)
-projektiani, jossa kirjoitan kasikirjoituksen pelille ja rakennan itse kasikirjo-
ituksessa esitellyn pelin Unity-ohjelmistolla. Taman lisaksi tutkin myods video-
pelien historiaa ja mistd videopelin tarina syntyy. Opinnaytetyossani keskityn
kauhupeleihin, koska The Lost One peli luontevimmin luokitellaan kauhupelila-

jityyppiin.

Opinnaytety0ssani esittelen aluksi The Lost One projektini lyhyesti. Kol-
mannessa kappaleessa etenen kasittelemaan elektonisten pelien historiaa ke-
vyesti ja pohdin, mika tekee pelista pelin. Kasittelen videopelin rakentamisessa
olevia tarkeitd aiheita, kuten tarinan synnyn, lajityypit ja kohderyhman.
Tietopohjana olen kayttanyt kirjallisuutta ja pelialan artikkeleja. Myohemmin
myos pohdin pelien asemaa nykymaailmassa ja miksi videopeleja pelataan.
Lopuksi kasittelen yksityiskohtaisesti The Lost One projektiin Kirjoitetun
kasikirjoituksen. Tutkin, mitd on otettava huomioon kirjotettaessa tarinaa video-
pelille ja kuinka tekstistd nakyy interaktiivisuus pelaajan kanssa. Selvitan, mika

tekee tasta tarinasta pelin eika elokuvaa.

Projekti l1ahti kayntiin halusta oppia tekemaan videopeleja tulevia tydomah-
dollisuuksia varten ja oppia tuntemaan, mistd pelin tekeminen alkaa.

Opinnaytetydllani toivon esittelevani ainakin yhden tavan kertoa tarinaa.



2 The Lost One — projekti

Opiskellessani Karelia ammattikorkeakoulussa aloin etsimaan sitd omaa paik-
kaani, jossa olisin hyva ja tuntisin oloni itsevarmaksi tyontekijaksi. Ryhmapro-
jekteissa kokeilin erilaisia rooleja, jotka sopisivat minulle. Viimein |8ysinkin itseni
editointihuoneesta yha useammin. Yksin tietokoneella tydskentely tuntui omalta
paikalta. Naihin samoihin aikoihin kiinnostuin tietokonepelien tekemisesta, josta

sain inspiraatiota kokeilla sita.

Aloitin The Lost One -projektin (silloin kutsuttu “Untitled”) suunnittelun kevaalla
2014, kun latasin Unity-ohjelmiston tietokoneelleni itsenaista opiskelua varten
ihan vain ajanvieton merkeissa. Tassa vaiheessa minulla ei ollut minkaanlaista
ideaa, mitd haluaisin taltd omalta projektiltani. Harjoittelin ohjelmiston kaytt6a
opiskelemalla itsenaisesti apunani Unityn omat ohjeistukset ja YouTube -
sivustolta 16ytyvilla videoilla. Ohjelmisto tuntui hyvin yksinkertaiselta kayttaa,
mutta olen hidas oppimaan, joten helppoa itsenainen opiskelu ei ole ollut. Moti-
vaatio onneksi oli viela talldin korkealla, joten edistyin ohjelmiston kanssa yllat-

tavankin nopeasti.

Ensimmainen kokeiluni oli pieni huone, jossa hahmo istui sohvalla katsomassa
telkkaria kun peli avattin. Hanen astuessaan pois sohvalta ovella alkoi
kuulumaan koputusta. Pelaajan mennessa avaamaan oven peli loppui, koska
pelihahmon oli tarkoitus kuolla hirvion hyokatessa hanen paalleen. Grafiikoita
pelissa ei ollut lainkaan ja kaytin vain valmiiksi Unity-ohjelmiston sisalta 16y-
tyvasta kaupasta l6ytamiani esineita. Projekti on talla hetkelld kadonnut, koska
koneeni rikkoutui enka saanut koskaan tata projektia taysin valmiiksi. Pelime-
kaniikat olivat siella, mutta tekstuurit ja muut esineet, jotka olisivat tasta tehneet

pelin, puuttuivat taysin.

Ensimmaisen projektin jalkeen aloitin alusta ilman suunnitelmaa. Manninen to-
teaakin, etta pelin toteuttaminen ilman suunnitelmaa on verrattavissa talon ra-
kentamiseen ilman piirustuksia. Yritysten ja erehdysten kautta voidaan saada

jonkinlainen tuote, mutta lopputulos ei ole varmaa (Manninen 2007, 28). Jatkoin



Unityn opiskelua osana oma projekti tydskentely kurssia ensiksi keskusteltuani
siitd opettajien kanssa, koska Unity alkoi viemaan jo isomman osan aikaa

opiskeluistani.

Seuraavaksi pelini tarvitsi kasikirjoitusta, mutta ensimmaisen version kirjoitettu-
ani en ollut varma, kuinka sellainen itseasiassa kirjoitettaisiin videopelille.
Minulla oli aikaisempaa kokemusta kirjoittamisesta koulussa tehdyista pro-
jekteista, joten taysin ulkona aiheesta en kuitenkaan ollut. Pelien tarina kuiten-
kin poikkeaa normaalista kerronnasta pelaajan ollessa lasna ja vaikuttamassa
pelin maailmaan, kun taas esimerkiksi elokuvassa katsoja ei voi vaikuttaa
elokuvan lopputulokseen. Tassa tilanteessa sain idean opinnaytetydlleni eli
pienen idean poikasen lahtea tutkimaan, kuinka kasikirjoitus kirjoitetaan video-

pelille.

Aihetta kasikirjoituksella ei tarvinnut miettid kauan. Otin inspiraatiota peleista,
joita itse pidan ja pelaan. Sovelsin ideaani pariin erilaiseen kasikirjoitukseen,
jotka eivat saaneet oikein tuulta alleen. Alkuperaisissa ideoissa keskityin lilkaa
itse pelattavuuteen, en niinkaan tarinan kertomiseen, mika vaikeutti prosessia
huomattavasti. Tutkittuani opiskelumateriaaleja juttelin opettajien ja lahipiirini
kanssa ja sain idean, mita haluan kirjoittaa. Suunnittelin pelille konseptin, jota
pystyin kehittamaan. Gracen mukaan pelinkonseptissa kuvataan pelin eri toi-
minnot. Se sisaltda pelaajan tavoitteet ja kertoo kuinka pelaaja saavuttaa tavoit-
teet. Pelikonseptin tulisi myos kertoa, missa pelin tapahtumat sijaitsevat. (Grace
2008.) Pelikonseptin ideoita saa katsottua Vuorelan mukaan esimerkiksi pelien
takakansiteksteista, joissa peli kuvataan lyhyesti ja kerrotaan pelaajan toimin-
nasta, jota lajityypin peli on ja pelin nimi (Vuorela 2007, 43). Konseptin avulla
mietin, millaisen pelin haluaisin tehda ja millaista pelia itse haluaisin pelata.

Pohdin myds, mika minua itseani kiinnostaa videopeleissa ja miksi pelaan niita.

Alun perin ideat pydrivat luolastoissa ja hirvididen ymparilla, mutta lopulta
paadyin Kirjoittamaan pariskunnan murhenaytelmasta. Mies yrittaa selvitd syn-
kastd elamanvaiheestaan tukeutumalla vaimoonsa, josta paljastuukin
myohemmin erilaisia puolia niin kuin tarinassa saadaan nahda. Tama on peli,

jossa pelaaja itse voi paatella mita pelissa esitellessa talossa tapahtuu minka
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toivon luovan mystiikkaa pelaamiseen. ltse pelaan paaasiassa kauhulajityyppiin
kuuluvia videopeleja, koska ne kiinnostavat minua. Niissa voidaan esittaa asi-
oita, jotka eivat tapahdu oikeassa elamassa. Pystyn videopelin avulla
paasemaan itse sellaisen keskelle toisin kuin kauhuelokuvissa, joita katson
myoskin. Videopelida pelatessa en voi huutaa kuin itselleni tehdessani jotain

tyhmaa toisin kuin elokuvassa kiljuvalle blondille, joka tulee juuri murhatuksi.

Kasikirjoitusta kirjoittaessani jouduin ottamaan huomioon enemman peleissa
tunnettuja asioita, mika on erilaista elokuvakasikirjoituksissa. Esimerkiksi, jos
peli on kuvattu ensimmaisesta persoonasta, mika tarkoittaa sita, ettei pelaajan
hahmoa nahda koko pelin aikana, tulevat hengitysaanet hyvin tarkeiksi kerrot-
taessa millainen tilanne on kyseessa ja mika on hahmon tilanne fyysisesti ja

henkisesti.

Kasikirjoituksen valmistuttua rakennan kasikirjoituksen pohjalta pelin Unity-
ohjelmistolla. The Lost One projekti on first person eli ensimmaisessa per-
soonan kuvakulmassa pelattava peli. Tarina kulkee eteenpain pienia tehtavia
tekemalla ja etsimalla paivakirjan palasia, jotka rakentavat yhdessa tarinan
kasaan. Pelissa on niin sanotusti tapahtumiksi kutsuttavia kohtauksia, joissa
pelaaja ei voi hallita hahmoaan vaan joutuu katselemaan pelin etenemista
sivusta. Naissa avataan pelin paatarinaa, kun taas paakirjassa voi |0ytaa lisda
tietoa ja tapahtumia, jotka selvittavat enemman mita talossa on tapahtunut. Jos
paivakirjan kaikki palaset loytyvat pystyy pelaaja tekemaan valinnan pelin

sisalla, joka avaa uuden loppukohtauksen.

“The Lost One” -projekti kokonaisuudessaan on valmiina 2016 alkuvuodesta.
Kesakuuhun 2015 mennessa kasikirjoitus ja pelin perusrunko ovat valmiit,
minka jalkeen alan ty0stamaan jaljella olevia asioita kuten grafiikoita omalla
ajallani valmistuttuani Karelia ammattikorkeakoulusta. Valmistuessaan jul-
kaistava peli on vapaasti ladattava ei-kaupallinen tuote. Peli toteutetaan eng-
lannin kielellda. Opinnaytetyoni on tarkoitus antaa apua ja ohjeita videopelin

kasikirjoittajille ja -tekijoille.
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3 Videopeleista yleisesti

3.1 Videopelin maaritelma

Peli-termi on kasitteena kohtuullisen valja, joten sen sisdaan mahtuu hyvin eri-
laista pelaamista ja toisistaan poikkeavia pelimuotoja (Manninen 2007, 16).
Kaikesta huolimatta videopelit eivat ole joutavanpaivaisia leluja. Ne ovat ihmis-
ten kokemusmaailmoihin, psyykkisiin ja fyysisiin valmiuksiin, sosiaalisiin su-
hteisiin seka yleensa aikamme mediakulttuuriin laajasti ja syvasti vaikuttavia
voimia (Huhtamo ja Kangas 2002, 9). Yha useampi on alkanut hyvaksymaan
videopelit osana jokapaivaista viihdetta, kuten telkkarin katselu eika vain lasten-

leluina. Minecraft pelia on kaytetty jopa osana opetusta.

Yksinkertaisuudessaan peli tarkoittaa vahintdan kahden osapuolen valista vuo-
rovaikutusta, jota ohjaavat saannét (Huhtamo ja Kangas 2002, 19). Peli ra-
kentuu yleensa jonkin konfliktin ymparille ja siind on tavoite, johon pelaaja pyrkii
peli maailman antamien resurssien avulla. Peli paattyy, kun ndma tavoitteet on

taytetty.

Osa tata pelien ja leikkien jatkumoa ovat elektroniset pelit, jotka ovat kehittyneet
varhaisimmista kortti- ja lautapeleistd nykyiseen digitaaliseen muotoonsa
(Huhtamo ja Kangas 2002, 19; Manninen 2007, 16—17). Opinnaytetydssani
kasittelen suurimmaksi osaksi vain elektronisia peleja enka pohdi niiden histori-

aa, kuinka ne ovat kehittyneet leikeista nykyiseen muotoonsa.

Mielestani kannattaa erottaa leikkiminen peleista erilleen, vaikka pelit olisivatkin
peraisin leikeista. Leikit ovat monilta osin pelien kanssa hyvin laheisia, mutta
niiden erot ilmenee siind, mikd kummassakin viehattaa. Pelit ovat tavallaan on-
gelmia ja niissa ilo syntyy pelin ongelmien haastavuudesta seka ratkaisujen ja
strategioiden |0ytymisesta, kun taas leikeissa pelkka tekeminen onkin juuri se
palkitsevin osa-alue. Asiaa voi selventaa hiekkalaatikkoesimerkilla. Kyse ei ole
siita, kuka tekee hienoimman hiekkakakun vaan siita, etta pelkka hiekasta ra-

kentaminen on hauskaa ja palkitsevaa lopputuloksesta huolimatta. Hyvissa pe-
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leissa voikin nahda leikkimisaspektin pelin omana hiekkalaatikkona, joka tarjoaa
pelille kaikki ne interaktiiviset osat, jotka tekevat varsinaisesta pelaamisesta

hauskaa.

3.2 Videopelien tutkimus

Elektronisten pelien tutkimus on useimmiten keskustelua narratologian ja lu-
dologian valilla (Juul 2005, 15). Narratologia termina on lahtdisin Aristoteleen
Runousopista ja kirjallisuudentutkimuksesta. Narratologian eli kerronnallisuuden
kasitetta kaytetdan nykyisin kuitenkin yleisesti paljon laajemmin. Ludologia taas
tarkoittaa pelien tutkimusta, joka on alusta alkaen keskittynyt irrottautumaan
narratologiasta omaksi akateemiseksi pelien tutkimisen alaksi. (Juul 2005, 15—
16.)

Elektronisia peleja tutkiessa tulisi tiedostaa niiden koko historia, joka on johtanut
keskusteluun narratologian ja ludologian valilla. Juulin (2005, 15-16) mukaan
keskustelu ei aina ole kovin mielekasta, vaan silla on taipumus vuorotella pinta-
puolisten sanojen ja merkityksellisten aiheiden vakavan tutkimuksen kesken.
Hanen mukaansa voidaan kuitenkin olettaa, etta kerronta on kerrontaa missa

muodossa tahansa.

Opinnaytetyossani en ole keskittynyt maarittdmaan pelien tutkimustani kum-
mastakaan nakokulmasta. Ennemmin olen keskittynyt I16ytamaan keinon, kuinka
pelien kasikirjoitukset toimivat ja kuinka sellainen kirjoitetaan niin, etta kasikirjo-
ituksesta saadaan mahdollisimman paljon irti heti, kun pelintekijat saavat sen

kasiinsa.

3.3 Peliperspektiivi ja -mekaniikat

Peliperspektiivilla tarkoitetaan kaytanndssa nakodkulmaa, jonka pelaaja ruudul-
laan nakee. Peliperspektiiveja on lukematon maara ja vuosien varrella peleissa
on nahty toinen toistaan erikoisempia ratkaisuja. Nykypaivana on kuitenkin va-
kiintunut kolme valtavirtapeleissa eniten kaytettya peliperspektiivia: kiintea per-

spektiivi, ensimmaisen persoonan perspektiivi ja kolmannen persoonan per-
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spektiivi. Nama ovat nimenomaan 3D-peleissa eniten kaytetyt peliperspektiivit.

2D-perspektiivit olen jattanyt taman opinnaytetyon ulkopuolelle.

Omassa opinnaytetydssani keskityn vain “first-person” eli ensimmaisen per-
soonan mekaaniikoihin, koska kasiteltava pelini pelataan tassa muodossa. Tal-
laisissa peleissa kamera on sijoitettu pelihahmon silmiin, jolloin pelaaja nakee
saman mita pelihahmokin nakee. Pelissa pelaaja ohjaa tapahtumia ja kokee ne
pelihahmon sisalta, jolloin voidaan ajatella pelaajan olevan pelihahmo eli pelin

"mina”.

Tallaisessa pelissa pelaaja ei koskaan nde kokonaan pelihahmoa jolla han pe-
laa, joten erilaiset tilanteet tulee esittda erilaisin keinoin. Pelaajan nahdessa
pelihahmonsa kasvot voi niista paljastua erilaisia tunnetiloja ilmeilla. Kun kasvo-
ja ei nahda on nama osoitettava erilaisin keinoin. Monissa tunnetuissa ensim-
maisen persoonan kauhupeleilla tama tehdaan hengittamisen aanilla. Ahdistu-
nut hahmo hengittaa raskaammin ja nopeammin, kun taas rauhoittuneen hah-
mon hengitysta ei kuule. Hatdantyneena voi kuva huojua tai voi siihen lisata
erilaisia efekteja esimerkiksi pehmennysta, etta nayttaisi silta ettd hahmoa pyor-

ryttaisi.

Tavallista on myos, ettda pelissa oleva hahmo puhuu itsekseen kertoakseen
minne pelaajan pitda menna tai tehda seuraavaksi, mutta ei sen enempaa, ettei
pelaajan immersio itsestaan pelin maailmassa hajoa. Pelit pohjautuvat saantoi-
hin, jotka on maaritelty etukateen eivatkda muutu pelin kesken tai pelien valissa.
Pelaajat voivat vaikuttaa pelin tapahtumiin naiden saantéjen maaraamilla tavoil-

la, ja pelin reaktio naihin tapahtumiin maaraytyy samojen saantéjen mukaan.

Videopeleissa naita saantdja voidaan kutsua pelimekaniikoiksi, mutta siita, mita
pelimekaniikalla tarkalleen ottaen tarkoitetaan, on monia mielipiteita. Pelime-
kaaniikat vaihtelevat myos pelityylista riippuen. Jaime Griesemer kirjoittaa peli-
mekaniikan olevan pelaajan toiminnallisuutta rajoittava tekija, joka maaraa osan
pelaajan pelikokemuksesta. Hanen mukaansa pelimekaniikan on tarkoitus ra-
joittaa pelin interaktiivisuutta, jotta pelaaja ohjautuisi hauskempaan pelikoke-

mukseen (Griesemer 2011).
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Yksimielista tai yksiselitteistd maaritelmaa pelimekaniikalle tunnu olevan, mutta
pelimekaanikoita tulkitaan samankaltaisesti, joten pelimekaniikasta puhuttaessa
tarkoitetaan suunnilleen samaa asiaa. Yhteinen ajatus on, etta pelimekaniikka
vaatii pelaajan osalta jonkinlaisen toiminnon, ja pelin taytyy vastata toimintoon
maaritetylla palautteella. Tallaiset pienet asiat, mitkd saattavat normaalisit
vaikuttaa oudoilta elokuvissa tai oikeassa elamassa ovat yleisesta kayttoon
otettuja tapoja. Mekaniikat vaihtelevat rajusti mydskin kauhu lajityypin pelien

valeilla, joten yksittdisesta tavasta ei voida kirjoittaa.

3.4 Lajityypit

Lajityyppeihin luokittelu on osottautunut hyddylliseksi tavaksi tarkastella niin
kirjallisuutta, elokuvia ja videopeleja. Luokittelu ei ole kuitenkaan ongelmatonta.
Ongelmia tuottavat maaritykset siitd, mika tarkalleen ottaen muodostaa la-
jityypin (tai sen alalajityypin), lajityyppien paallekkaisyydet ja niiden hybridit
seka teosten esiintyminen useissa lajityypeissa samanaikaisesti. Ongelmia tuot-
tavat myds yleison kokemuksen rooli maariteltaessa lajityyppi ja se, etta la-
jityyppien rajat ja jopa lajityypit itsessdan muuttuvat jatkuvasti niin kauan kuin
uusia teoksia tuotetaan (Altman 2002, 8-9; Wolf 2008, 259). Jatkuva uusien

lajityyppien maarittdminen on haasteellista.

Jarvinen (2002, 70) esittda tulkinnan, ettd pelit voidaan jakaa lajityyppeihin
muista kulttuurimuodoista (elokuvat, kirjallisuus ja sarjakuvat) tutulla jaottelulla
(toiminta, melodraama). Jarvinen perustelee lajityyppiajatteluaan silla, etta nain
peleista voidaan Ioytaa lajityypeista riippumattomia yhteisia nimittgjia. Kolmi-
nainen nakokulma muodostuu, kun konseptuaaliseen akseliin yhdistetdan
teknologinen ja audiovisuaalinen akseli. Teknologisen akselin muodostavat
pelkastaan pelaamiseen tarkoitetut laitteet, kuten pelikonsolit. Teknologisella

akselilla ovat myds PC-, mobiiliteknologia- ja verkkosovellukset.

Audiovisuaalisen akselin muodostaa pelien audiovisuaalinen tyyli, joka rakentuu
tekemallda valintoja elementtien toteutustapojen valilla. Peleissd naita ele-

mentteja on kolme: tila (esimerkiksi jalkapallokentta), erilaiset objektit (esi-
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merkiksi hahmot ja esineet) ja symbolit (pistelaskurit). Valitsemalla naille ele-

menteille toteutustavat voidaan pelille luoda sen oma audiovisuaalinen tyyli.

Peleissa audiovisuaalinen tyyli on kasitteellinen tyokalu, jolla voidaan luokitella
pelit esteettisestda nakokulmasta aivan kuten Kkuvataidetta on luokiteltu
tyylisuuntiin. Konsoli- ja tietokonepeleissa audiovisuaalisen tyylin muodostavat
seuraavat elementit: ndkokulma, ulotteisuus, danimaailma, visuaalinen ilmiasu
ja sensomotorisuus. Konseptuaaliselta akselilta erottuu nelja tyylisuuntaa: tila ja
dramatiikka, lelumaisuus, pelaajien valinen vuorovaikutus seka populaarikulttu-
urista tuttuja konventioita painottavat teemat. Peliteollisuutta voidaan verrata
Hollywoodin elokuvateollisuuteen. Menestyvaan konseptiin tulee sisallyttaa
rittavasti tuttua ja hieman jotain uutta. Talla tavalla pelilla on edellytyksia me-
nestya markkinoilla (Jarvinen 2002, 70-86).

Omasta mielestani kuitenkin videopelit muodostavat oman kokonaisuutensa
viihteena. Pelaaminen on henkisesti ja fyysisesti suoraa osallistumista viiht-
eeseen, toisin kuin esimerkiksi elokuvat, joita Jarvinen kayttaa esimerkissaan.
Toisin kuin elokuvissa pelaajan osallistuminen eli vuorovaikutteisuus on kes-
keinen elementti kuvailtaessa ja luokiteltaessa elektronisia peleja. Toiminta jota
pelaaminen edellyttda, onkin yksi tapa luokitella videopeleja. Tata prosessia
kutsutaan interaktiivisuudeksi eli vuorovaikutteisuudeksi, joka on noussut yleis-

esti elektronisten pelien lajityyppien maaritelmaksi (Wolf 2008, 259).

Paatavoite kertoo pelin interaktiivisuudesta eli vuorovaikutteisuudesta. El-
ektronisessa pelissa on melkein aina selva tavoite, johon pelaaja pyrkii, ja
talléin tapahtuu vuorovaikutusta pelaajan ja pelin valilla. Pelihahmon tarkoitus
on usein selva, ja sitd voidaan analysoida osana pelia. Pelaajalle pelin tavoite
on kannustin, ja yhdistamalla tavoite moniin eri vuorovaikutteisuuden muotoihin,
joita pelissa esiintyy, voidaan maarittaa, mihin lajityyppiin peli luokittuu (Wolf
2008, 260).

Pelin tavoitteita voi olla useita tai tavoite voi olla jaettu eri vaiheisiin, mika
maarittda pelin lajityyppia. Esimerkiksi Pac-Man voi olla ensisijaisesti luokitel-

tu "kerédémispeliksi’, ja se voidaan luokitella myos "pakopeliksi’ tai “labyrintti-
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peliksr’, joskin toissijaisesti.

Wolf (2008, 261) esittaa, ettd vuorovaikutteisuuden mukaan luokitellut el-
ektronisten pelien lajityypit voidaan jakaa yli neljaadnkymmeneen kategoriaan,
joka on liilan suuri maara kaytavaksi lapiksi tassa yhteydessa. Opinnaytetyoni

The Lost One-projekti on paaasiassa lajityypiltdan kauhupeli.

3.5 Kohderyhma

Kohderyhma on se joukko ihmisia, joille peli suunnitellaan. Esimerkiksi tietty
ikaluokka ja sukupuoli vaikuttavat pelitapoihin ja kiinnostuksen kohteisiin. Suo-
raan kasuaapeligenresta jatkaen nousee tietenkin ristiriita siita, miten yhdistaa

kohderyhmaajattelu siihen, etta peli tavoittaisi mahdollisimman suuren yleison.

Kiinnostavia peleja yhdistavat viisi erilaista ominaisuutta, jotka ovat olleet ihmi-
sen kehityksen kannalta tarkeitd asioita. Nama ovat tarkkuus, ajoitus, metsas-
tys, alueen hallinta ja voiman projisointi (Koster 2005, 52-65). Pelimekaniikat
olisi hyva suunnitella naiden pohjalta. Naisten ja miesten nakemyksissa on kui-
tenkin eroja. Miehet pitavat asioiden oppimisesta mahdollisimman perusteelli-
sesti, kilpailusta, tuhosta, kolmiulotteista tilaa hyddyntavista pulmista ja kokei-
lusta. Naiset puolestaan nauttivat tunteisiin vetoamisesta, oikeaan elamaan ver-
ratista asioista, hoivaamisesta, dialogista ja sanallisista pulmista seka esimerkil-
listen ohjeiden noudattamisesta (Schell 2008, 102-105). lkaryhmilld on myods
eroja ja pelin menestyksen kannalta on merkitysta, ettd kohdeyleisé on tiedos-

Sa.

Pelien lajityypit myds vaikuttavat kohderyhmaan. Kasuaalipelaajat ovat vielakin
suurin lohko kaikista pelaajista ja kasuaalipelaajat etsivat videopeleista vain
viihdettd hetkeksi, kuten karkeasti sanottuna satunnaisesti elokuvateatterissa
kaynti. Tallainen kohderyhma tuskin 16ytada The Lost One-projektia ja pelaa sita.
Tama johtaa omassa projektissani siihen, etta joudun vetamaan sille lajityypin ja
kohderyhman tarkasti kauhuun. Kohderyhma nain ollen olisi kasuaalipelaajien
ylapuolella, mutta nain aiheesta kiinnostuneet I6ytavaisivat sen. Taman otin

huomioon kasikirjoitusta kirjottaessani.
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4 Videopelien kerronta

4.1 Kasikirjoitus

Pelikasikirjoitus (GDD) on kirjallinen dokumentti, joka sisaltda kaiken suunnit-
telutiedon pelin toteuttamista varten (Ernest 2010, 54-55). Pelikasikirjoituksia on
muutamaa eri tyyppia. High Concept Document kasittelee pelin yleisideaa.
Game Treatment Document on syvallisempi versio High Concept Documentista.
Character Design Document sisaltaa pelissa ohjattavan hahmon ominaisuudet,
World Design Document maarittelee pelimaailman ilmeen ja Game Script-
tyyppinen dokumentti sisaltaa kaiken edella mainitun lisaksi viela paljon muuta.
(Ernest 2010, 56-58.) Taman opinnaytetyon tuotoksena syntyva pelikasikirjoitus
on tyypiltddn Game Script eli pelikasikirjoitus. Pelikasikirjoitus on luonteeltaan

joustava, ja sen sisaltd saa muuttua peliprojektin edetessa.

Hyvasta pelikasikirjoituksesta tulisi selvitd ainakin pelin yleisidea, esimerkki
pelin kulusta, pelin genre, pelin alusta, tiivistelma tarinasta, kuvaus pelimaail-
masta ja lista pelimekaniikoista. Sen paatarkoituksena on kuitenkin yhdistaa
kaikki pelin suunnittelussa ilmenneet ideat eheaksi johdonmukaiseksi ko-
konaisuudeksi ja toimia erdanlaisena suuntaa antavana majakkana kehi-

tystydssa.

The Lost One-projektin kasikirjoituksessa on kyse vain kasikirjoituksesta
itsessaan eika niinkdan myytavaksi tulevasta pelista kuten tdssa kappaleessa
ollaan kayty lapi. Toivon tuovani eroja tavalliseen kasikirjoitukseen ja pe-
likasikirjoitukseen talla opinnaytetyolla, joita kasittelen tdsséd samassa kap-

paleessa enemman.
4.2 Narratiivi
Narratiivisissa eli kerronnallisissa peleissa tarinalla on iso rooli. Narratiivi tarkoit-

taa kertomusta, jolla on alku, keskikohta ja loppu. Usein tarinan keskivaiheen

jalkeen tulee huippukohta, jolloin tarinan juoni kulminoituu ja ongelma ratkeaa.
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Klassisen draaman mallin mukaan tarinan alussa esitellaan henkilot, tapahtu-
mapaikka ja jokin ongelma. Alun jalkeen ongelmaa aletaan selvittda. Tarinan
keskivaiheen jalkeen tulee huippukohta, jolloin ongelma selvida. Juonessa vii-
meinen vaihe on loppuratkaisu, joka on paattaa tarinan. Klassisen draaman
mallissa tarinan kaari muodostuu seuraavasti: esittely, ristiriita, kehittely, huip-

pukohta, kdannekohta, loppuratkaisu. (Dinehart 2012.)

Narratiivissa tapahtumat jarjestyvat ajallisesti perakkain, vaikka tapahtumajar-
jestyksen ei tarvitse olla kronologinen. Narratiivissa voi olla myds esimerkiksi
takautumia. Narratiivi eli tarina kuljettaa juonta eteenpain. Myds peleissa on
usein tarina, jota pelaajan avulla kuljetetaan eteenpain. Toisaalta yksinkertai-
semmat pelit, kuten Tetris ovat esimerkkeja peleista, jossa ei ole narratiivia.
Narratiivisen pelin suunnittelussa kannattaa ajatella kerrottavan tarinan raken-
netta. Stephen Dineharten mukaan, tarkoituksena on ’siirtdd” pelaaja pelin 14
tarinaan kaikkien hanen aistiensa kautta ja luoda uskottava draama, jossa pe-

laaja toimii nayttelijana. (Dinehart 2012.)

Elokuvan ja videopelin kerronta eroaakin padasiassa silla, ettd elokuvassa kat-
soja on sivusta seuraava henkild, kun videopelissa pelaaja toimii itse nayttelija-
na tapahtumien keskelld. Kasikirjoittaminen tulee ajatella ja tehda tama asia

mielessa pitaen.

4.3 Kerronta

Pelin kerronta antaa syyn pelissa esiintyville tapahtumille. Parhaimmillaan ker-
ronta saa pelaajan jatkamaan pelia eteenpain saadakseen tietaa, mita seuraa-
vaksi tapahtuu. Kerronta saavuttaa tavoitteensa kolmella eri tekniikalla: elayty-

misella, palkitsemisella ja samaistumisella.

Elaytymisella tarkoitetaan pelaajan elaytymista peliin niin syvasti, etta pelimaa-
iimasta tulee pelatessa todellisuutta ja todellisuus haviaa mielesta. Palkitsemi-
sella tarkoitetaan, etta pelaajalle kerrotaan enemman pelimaailmasta pelin ede-
tessa. Pelaaja haluaa jatkaa pelaamistaan vain saadakseen lisatietoa pelista.

Kolmanneksi pelaajan tdytyy samastua pelimaailmaan, ja hanen on saatava
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tietda, kuka on kuka ja mika on mika pelimaailmassa. Parhaiten pelimaailmaan
samastuu, kun pelaaja samaistuu pelattavaan hahmoon. Tata kutsutaan myds

immersioksi, josta lisda kappaleessa kuusi.

Bateman kertoo, ettd on tarkeaa, etta pelaaja mielletdan pelaajaksi, kun pelin
kerrontaa suunnitellaan. Pelaaja ei voi ajatella ainoastaan sivustakatsojana kun
kyseessa on videopeli. Kerrontaa ja juonta ei voi ajatella samana asiana, kuten
elokuva kasikirjoituksissa. Kerronta luo pohjan, jolla juoni tuodaan pelaajalle.
(Bateman 2007, 5—7.) Manninen toteaa, etta kerrontaa voidaan ilmaista teksteil-
1a, kuvilla, animaatioilla tai muilla erilaisilla mediakomponenteilla. Pelin ja pelis-
sa olevien hahmojen taustatarinat esitetdan usein kerronnan avulla (Manninen
2007, 62). Elaytyminen on pelaajasta riippuvaista. Jokainen pelaaja elaytyy pe-
liin eri tavalla, jolloin eldytymiskeinoja on vaikeaa suunnitella etukateen, mutta

suunniteltaessa pitaa kyeta omaksumaan pelaajan rooli.

The Lost One-projektissa kerrontaa yritetdan luoda jannittavilla tapahtumilla ja
kysymyksia herattavilla asioilla, jotka pelaajan tarvitsee selvittda pelaamalla
tietdakseen loppuratkaisun ja mita tarinassa tapahtuu, mika ei ole aivan selkeaa
sen kanssa mita pelaajalla aluksi naytetaan. Hahmojen ja pelin tarina kerrotaan
erikseen olevan kerronnan avulla eika niinkaan juonen avulla. Tama tapahtuu
peliin piilotetuilla minipeleilla, joita pelaaja voi halutessaan tehda tai sitten jattaa
kokonaan tekematta. Naita minipeleja voi |0ytaa talosta monista erilaisista pai-

koista.

The Lost One on pelattavissa tunnin mittaisessa patkassa. Aika voi vaihdella
myoOs puolesta tunnista kahteen tuntiin. Se riippuu pelaajan tavasta lahestya
pelia. Lapaistyaan pelin pelaaja saa tietaa tilaston, jossa kerrotaan kuinka mon-
ta salaisuutta eli minipelia han ei ollut I6ytanyt mika voi innostaa pelaajan pe-

laamaan pelia uudelleen.

4.4 Juoni

Vuorela toteaa, etta juoni ja tarina eivat ole sama asia. Juoni on pelin aikana

kokemien tapahtumien kokonaisuus, johon pelintekijat voivat vaikuttaa. Tarina
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syntyy, kun pelaaja pelaa pelia. Tarina on pelaajan sisdinen kokemus pelista ja
kun pelaaja muistelee pelin tapahtumia, han muistaa oman tarinansa. (Vuorela
2007, 29.) Kun pelaajat keskustelevat keskenaan samoista peleista, he voivat
kuulla, etta pelissa voi edeta eri tavalla, vaikka juoni olisikin pelissa sama. Vaik-
ka peli olisi juoneltaan lineaarinenkin, on pelistd syntyva kokemus erilainen kai-
killa. Incen mukaan lineaarinen juoni etenee suoraan pienesta kokonaisuudesta
seuraavaan pieneen kokonaisuuteen. Pienten kokonaisuuksien summa luo juo-
nen (Ince 2006, 49). Juoni voi myos olla epalineaarinen, jolloin pelilld voi olla

useita eri loppuratkaisuita, mutta loppuratkaisuita voi olla vain yksikin.

Chandler toteaa, etta pelien juonet voidaan jakaa kolmeen ryhmaan. Peli voi
olla juonipainotteinen peli, jolloin hahmot ja dialogi ovat tarkeita tai pelit voivat
olla pienista osista koostuva kokonaisuus ja pienet osat ovat juoneltaan kevyita.
Naiden lisaksi, peli voi myds olla avoin pelimaailma, jossa ei ole varsinaista
juonta tai pelaaja on vapaa suorittamaan juonen osat haluamassaan jarjestyk-
sessa. (Chandler 2007, 62—-64.)

The Lost One on juonipainotteinen peli, jossa tarinan seuraaminen paivakirjan
teksteilla on tarkeaa. Pelaajan pelatessa pelin lapi tekematta yhtakaan minipe-
lia, mita 10ytaa talosta han saa yhden kasityksen tarinasta. Lopullinen ratkaisu
kuitenkin 16ytaa vasta, kun pelaaja 10ytaa naita minipeleiksi kutsuttuja asioita ja
l&apaisee nama saadakseen uusia merkintdja paivakirjaan, jotka selittavat kuin-
ka asiat todella menevat. Esimerkiksi pelaaja voi I10ytaa olohuoneesta avaimen,
jolla voi avata makuuhuoneesta vaatekaapin. Sieltd pelaaja 16ytaa nuhjuisen ja
likaisen hatun, joka kuului Andrewin vaimolle, Jillille. Talldin peli avaa paivakir-
jaan uuden kappaleen, jossa kerrotaan heidan lomamatkastaan Lontooseen.
Lontoossa Jill ja Andrew olivat riidelleet ensimmaisen kerran, jolloin hattu oli
mennyt pilalle tapahtumien johdosta. Pelissa ei ole tarkeaa, miksi hattu on yha
tallessa vaatekaapin peralla vaan se on tarkeaa, etta se kertoo tarinaa pelaajal-

le.

Tama tekee The Lost One pelista pelaajalle vapaasti |ahestyttavan pelin, jonka
voi pelata halutullaan tavalla. Elokuvan kasikirjoituksessa tallaiset tapahtumat

on Kirjoitettava ylos lopulliseen versioon ja naytettava katsojalle, koska oleellista
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on vain tapahtumat, jotka naytetaan television ruudulla ja nain ollen on kirjoitet-

tu ylos kasikirjoitukseen. Videopeleissa tallaiset piilotetut asiat ovat mahdollisia.

Juonen suunnittelu on tarkein kasikirjoittajan tehtava, koska juoni lopulta yhdis-
taa muun sisallon peliksi. Juonessa maaritellaan mita tapahtuu, milloin tapahtuu
ja missa jarjestyksessa tapahtumat ovat ja mika on tapahtumien lopputulos.
Juonen taytyy palvella pelityylia. Juonen kaari tulee rakentaa pelin tunnelmaa
parantaen ja luoden lisda jannitetta, kun pelaaja samaan aikaan lahestyy pelin
huipentumaa. Juoneen pitaa ajoittaa sopivasti toimintaa, mutta pelaajalle pitaa
myoOs suoda taukoja pelitilanteisiin, jotta han ei joutuisi kokemaan liikaa toistoa
pelin edetessa. Pelin huipentuman taytyy olla juoneen sidoksissa. Jos loppu-
huipentuman jalkeen pelaajalle esitelladn uusia asioita, joilla ei ole ollut mitaan
tekemista juonen kanssa, saattaa loppuhuipentuma latistaa pelielamyksen jopa
taysin. (Bateman 2007, 13-14.)

Videopeleissa on mahdollista esittda uusia asioita samaan tarinaan, esimerkiksi
kun pelaaja pelaa pelin uudelleen lapi, jolloin voi avata kaytettavaksi uuden alu-
een pelissa josta paljastuu peliin yksityiskohtia. Tallaista voidaan kutsua "new
game+” (uusi peli) mika tarkoittaa sita, etta jo kerran pelatussa pelissa on uusia
ominaisuuksia. Elokuvissa tdma ei ole mahdollista ellei elokuvasta tehda koko-

naan toista osaa.

5 Kauhu lajityyppina

5.1. Yleisesti

Vakivalta on ollut osana ihmiselamaa ja yhteiskunnallista todellisuutta lapi ih-
miskunnan historian ja sen liittdminen on tullut myos erottomattomaksi osaksi
taidetta ja viihdettd. Kauhu lajityyppina juontaa juurensa erittdin kauas ih-
miskunnan historiaan. Bacon (2010, 21, 35) toteaa, etta viihdevakivallan kat-
sominen saattaa auttaa ihmisia oppimaan ja hallitsemaan omia pelkojaan.

Viihteellisesti tehdyn kuvan avulla pystyy kohtaamaan pelkonsa ja tekemaan ne
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vaarattomaksi.

Pelon tunteesta huolimatta ihminen onkin aina tuntenut lumoa kaikkea kiellettya
kohtaan. Elektroninen peli tarjoaa mahdollisuuden kokea kielletyn nautinnon
pelaamisen kautta, jonka avulla pelaaja on osana tata esitettyda maailmaa.
Pelaaja paasee olemaan osana viihteellisesti luotua kauhuymparistdéa ja saa-

maan suoran kontaktin siihen oman pelaamisensa kautta.

Kauhupeleja lajityyppind on vaikea maarittdd muutamalla sanalla. Toisin kuin
muilla pelien lajityypeillda on selkeat teemat ja pelimekaniikat, joilla ne vuodaan
luokitella, kauhupelen saanndét vaihtelevat hyvinkin laajasti. Mika tekee kau-
husta lajityyppina ainutlaatuisen on niiden yhdistava tekija, jolla yritetdan saada
pelaaja saikahtamaan (Pruett 2003). Tallaisissa peleissa keskeisessa osassa
ovatkin tunteet, kuten pelko, ei niinkdan pelimekaniikka itsessaan. Pelime-
kaniikkaa tuetaan ymparistolla, aanitehosteilla ja musiikilla tai musiikin pois-

tamisella.

5.2. Selviytymiskauhu

Yleisin kauhupelien genred edustava laji on selviytymiskauhu eli englannink-
ielelld tunnetumpi nimitys - “survival horror’. Lajityypin peleissa kirjaimellisesti
pelaajan on selviydyttava erilaisista tilanteista hengissa. Tyypillista on, etta
pelaaja on loukussa rakennuksessa tai alueella, joka on taynna erilaisia hirvioita
taysin pelista riippuen. Tyypillistd on, ettd pelissd selviydytdan vahalla
varustuksella tai piiloutumalla vihollisilta. Naitd kahta elementtia saatelemalla
lisatdan pelin vaikeusasteita. Mitd vahemman pelaaja saa esineita
puolustaakseen itsedan, sita vaikeammaksi peli muuttuu. Selviytymiskauhun
genreen kuuluvissa peleissa juoni kulkeutuu eteenpain useimmiten erilaisten
pienten selvitettdvien pulmien avulla, kuten etsimalla avain lukittuun ra-

kennukseen.

Ensimmainen selviytymiskauhupelia edustanut peli oli vuonna 1992 ilmestynyt
Alone in the Dark, joka ilmestyi tietokoneille. Guinnessin suuri ennatyskirja

(Guinness  World Records) on palkinnut pelin ensimmaisena 3D-
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selviytymiskauhupelina. Pelin tarinat perustuivat kuuluisan H. P. Lovecraftin
tarinoihin. Tunnetuksi lajityypin teki kuitenkin vuonna 1996 Resident Evil (alkup.
nimi Biohazard), jossa pelaajan taytyy selviytya erikoisagenttina kartanossa
joka on taynna nalkaisia zombeja. Taman jalkeen selviytymiskauhupeleja on
alkanut ilmestymaan tasaista tahtia konsoleille ja tietokoneille. Tuorein
ilmestynyt suuremman budjetin selviytymiskauhupeli on The Evil Within, joka

ilmestyi lokakuussa 2014.

Vaikka useimmiten selviytymiskauhupeleissa on kyse selviytymisesta vahaisilla
tarvikkeilla, on myds mahdollista, ettd naita tarvikkeita ei ole ollenkaan. Esi-
merkkind Amnesia: The Dark Descent, joka ilmestyi vuonna 2010 tietokoneille.
Amnesiassa pelaajalle ei anneta minkaanlaisia puolustautumiskeinoja pelin vi-
hollisia vastaan, vaan hanen taytyy kayttdd ymparistdaan piiloutuakseen

hirvi6ilta ja selvittadkseen pelin tarinan.

The Lost One-peli on inspiroitunut tdman kaltaisista peleista ja tulee muistutta-
maan valmistuessaan pelimekaaniikoiltaan Amnesiaa ja muita tdaman kaltaisia
peleja, kuten Dear Esther, joka ei kuitenkaan itsessaan lukeudu kauhupelien
lajityyppiin. Pelaajalla ei ole mahdollisuutta puolustautua hirvidilta, kuin

piileskelemalla tai hamaamalla niita.

6 Miksi peleja pelataan?

6.1 Immersio

Pelien fiktiivinen luonne ja pako arkitodellisuudesta houkuttelevat monia
pelaajia (Latva 2004, 37). Pelaajalle tarjotaan mahdollisuukia tehda asioita, joita
ei arkielamassa voi tehda. Videopelin pelaamisen motivaatio tulisi syntya
pelaajassa itsessaan. Pelin pitaa tarjota riittavasti haastetta ja mahdollisuuksia
pelaajalle, mutta toisaalta se ei saa olla lilan vaikea, etenkaan silloin kun pelia
vasta opetellaan (Latva 2004, 35-37). Pelaajalla on kaksi keskeista paamaaraa,

jotka pitaa saavuttaa: tydkalujen, terveyden, aseiden ja voimien hankkiminen
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seka esteiden, vihollisten ja “pomojen” tuhoaminen. Paatavoitteena on oman
pelihahmon hengissa pitdminen ja sen horjuvan terveyden kohentaminen uusil-

le pelitasoille padsemiseksi. (Weinbren 2002, 219.)

Nailla vaikeuksilla, jota pelissa esitetdaan, pyritdan edistamaan pelaajalle
syntyvaa immersiota eli peleissa paaasiassa pyritddn saada pelaaja
uppoutumaan pelin maailmaan ja saada pelaaja pelaamaan lisda. Pelit pe-
rustuvat aktiiviiseen toimintaan ja vuorovaikutukseen, joten niihin uppoutuminen
eroaa suhteessa elokuviin ja kirjoihin joissa toiminta on passiivista ja vastaanot-

tavaa.

Uppoutuminen voi tapahtua rationaalisesti pelin edellyttdman toiminnan kautta
tai tunnepohjaisesti syventymalla pelin tarinaan tai samaistumalla pelihahmoon
(Latva 2004, 35-37). Syventyminen juonelliseen tarinaan ja pelihahmoihin
tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden kayttda mielikuvitustaan ja nain kokea

olevansa osa pelissa esiteltavaa maailmaa.

Uppoutuminen pelin fiktiiviseen maailmaan tarjoaa pelaajalle todellisen maail-
man rajoituksista vapaita toiminnan mahdollisuuksia (Latva 2004, 35-37).
Pelaajan samaistuessa pelihahmoonsa voi pelaaja kokea tekemansa paatdkset
ja seuraukset voimakkaammin, koska silloin pelin tapahtumat tapahtuvat nime-

nomaan hanelle itselleen.

Immersiivinen pelikokemus muistuttaa flow-tilaa, jossa pelaaja voi menettaa
ajan ja paikan tajun kokonaan. Toteuakseen flow-tila edellyttda tasapainoa
pelaajan taitojen ja pelin antamien haasteiden tasapainoa, joiden taytyy myos
kasvaa tasapainoisesti yllapitddkseen tata tilaa. Talldinen itsestdan irtaantu-
minen tuottaa suurta nautintoa, jonka vuoksi peleja palataan pelaamaan yha

uudelleen.

“The Lost One”-projektissa immersio tapahtuu pelin nopean tarinnankerronnan
avulla. Peli ei ole itsessaan kovin pitka, joten tarina kerrotaan todella nopeasti
lyhyissa patkissa ja peli tarjoaa pelaajalle kokoajan jotain tehtavaa, joilla

paastaan lahemmas pelin paatavotteita. Pelin ollessa lyhyt noin tunnin mit-
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tainen, pelaaja parhaassa mahdollisessa tilanteessa immersoituu pelin sisdan
yhdella istumalla ja pelaa pelin alusta loppuun, jolloin saadaan tarinalla paras

mahdollinen kokemus pelaajaan.

Tarinan liikkkuessa eteenpain joutuu pelaaja miettimaan, mita juuri asken tapah-
tui ja kuinka se vaikuttaa pelin sisalla tapahtumaan tarinaan. Tarinan
seuraaminen on mahdollista pelissd kaytettavan paivakirjan avulla, josta voi
kayda kurkkimassa viimeksi tapahtuineita asioita. Peli tarjoaa paatehtavien
lisdksi myos lisaa tutkimista, koska pelin alue eli talo on taysin pelaajan tutkitta-
vissa kaikkina aikoina. Paivakirja on tarkein elementti, jolla pelaajaan luodaan
immersio tarinaan. Sen lisdksi myos yritetdan luoda mielikuvaa siita, etta pelaa-
ja itsessaan olisi pelin sisalla selvittamassa pulmia itse apuna kayttaden kamera

kulmia, yksinkertaisia pelimekaanikoita ja jokapaivaisen elaman kuvailua.

6.2 Pelaaminen sosiaalisena toimintana

Pelaamisella on useita sosiaalisia ulottuvuuksia (Mayra 2004). Yhdessa
pelaaminen yleensa tarkoittaa vuorotellen pelin pelaamista, mutta myds mon-
inpelit, joissa pelihahmoja on ruudulla monta tai verkossa pelattavat moninpelit
ovat kovassa kasvussa. Frans Mayran tekemassa tutkimuksessa (2004) lapset
kokivat toisten kanssa (kaverit,sisarukset tai vanhemmat) pelaamisen
houkuttelevampana kuin yksin. Osalla lapsista yhdessa pelaaminen oli selkeasti
kaveriporukan yhteinen harrastus ja ajanviete. Yhdessa pelatessa saa kaver-
eista tukea ja apua pelissa esiintyvien jannittavien tai vaikeiden kohtien koh-

taamisessa.

Myds pelitiltanteen yleinen yhdessa jakaminen ja kommentointi on palkitsevaa
sindllaan. Yhdessa pelaamisen mahdollistamat sosiaaliset tilanteet tarjoavat
lapsille my6s harjoitusta yhdessa neuvottelemiseen, sopimiseen, voittamiseen,
haviamiseen ja ylipdataan sosiaaliseen kanssakaymiseen ikaistensa kanssa.
(Mayra 2004.) Sama patee myds vanhempiin pelaajiin, jotka ovat siirtyneet
pelaamaan verkkoon. Videopeleja verkossa pelataessa saa uusia kontakteja
ympari maailmaa ja pystyy luomaan ystavyyssuhteita helposti samoista peleista

kiinnostuneiden kanssa.
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7 POHDINTA

Kuten kirjallisuus ja myéhemmin elokuvat ovat myos pelit vahitellen kasvaneet
suureksi kulttuuriseksi kokonaisuudeksi. Pelikulttuurin rakentuessa monista eri
osista ja nakokulmista, voidaan pelikulttuuria tarkastella myds monista eri
l&ahtokohdista. Taman opinnaytetyon tarkoitus oli kuitenkin pohtia pelien tarinaa
eikad niinkaan niiden vaikutuksia yhteiskuntaan. Opinnaytety0ssa on kyseessa

vain omat mielipiteeni suodattuneena peleihin liittyvaan tietopohjaan.

Tutkimuksieni mukaan pelit ovat addiktoivia ja immersiivisia. Pelit antavat
pelaajalleen myos nautintoja, jota pelaajalle syntyy sopivasta vapauden ja
saantdjen tasapainosta seka toistuvuuden ja vaihtelun tasapainosta. Tallaisesta

tilanteesta syntyy immersio, joka tuo enemman nautintoa ja arjesta irtautumista.

Omassa kasikirjoituksessa toivon luovani tatd immersiota kiinnostavalla ja
nopea tempoisella tarinalla, ettei pelaaja lopeta pelia kesken ja ei koskaan enaa
palaisi pelaamaan sita. Tallaisessa tilanteessa pelin pitda olla sopivan Kki-
innostava ja helposti lahestyttava. lImaiseksi ladattava peli saattaa saada en-
emman pelaajia kuin ostettava, koska pelaaja ei menetd mitdan, vaikka
kokeilisikin pelata pelia. Pelaaja ei meneta mitaan edes, vaikka kauhulajityyppi

ei olisi tuttu.

Tarkeaa on tarina. The Lost One-tarina on piilotettu paivakirjan palasiin, jotka
motivoivat pelaajaa vuorovaikutukseen pelin esineiden kanssa ja motivoida jat-
kamaan loytdakseen tarinaa avaavia palasia. Immersiota pelattavaan hahmoon
saatiin ensimmaisen persoonan kuvakulmalla, jolloin pelaajalle tulee mielikuva,
etta han olisi itse pelissd mukana. Pelihahmo tekee arkipaivia asioita, joilla vah-
vistetaan tata mielikuvaa. Kun kyseessa on jannittava kohtaus, pelaaja kokee

sen tehokkaammin kuvitellessaan olevansa itse vaarassa.

Tarinalla en ole henkildkohtaisesti halunnut ottaa kantaa mihinkdan ongelmiin

vain esittaa yhden puolen erilaisesta parisuhteesta, joka ei lopussa paaty hyvin.
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Parisuhteet ovat aina kiinnostaneet minua niin kuin ihmiskayttdytyminen

yleensa.

Parisuhteet ovat kiinnostavia, koska ne ovat taysin erilaisia eri ihmisten valeilla
vaikka kyseessa olisikin samantapaisesti kayttaytyvia persoonia. Parisuhteen
tavoitteet ovat samankaltaisia, mutta lopputuloksia on Kkuitenkin erilaisia.
Peleissa parisuhteita ei kasitella hyvinkaan paljon. Usein niita ei ole ollenkaan.
Niitd voi olla on jo valmiiksi olemassa tai sitten pelin tarinan aikana syntyva
pieni romanssi, joka ei etene vihjailua pidemmalle. Pelit ovat jo hyvaksytty ai-
kuisten piireissa pelattavaksi, mutta kuitenkin vield pelit ovat suurimmaksi
osaksi tarkoitettu lapsille eika lapsia tallaiset asiat viela kiinnosta mika sitten on
syy parisuhteiden yksinkertaistamiselle. Ihmissuhteita on kuitenkin usein ole-

massa, kuten isa ja lapsi on yleinen konsepti videopeleissa.

Poikkeuksia kuitenkin 10ytyy. Inspiraationi olen hakenut Remedyn kehittamasta
Alan Wake-nimisesta pelista, jossa paaosassa on kahden ihmisen parisuhde.
Nainen katoaa ja mies lahtee pelastamaan rakasta vaimoaan, mutta tarinan
aikana paljastuu synkempia asioita tasta parisuhteesta, joka huipentuu sitten
lopussa nayttavaan loppuratkaisuun. Tallaiseen pyrin myds omalla kasikirjoi-

tuksellani.

Haastetta kasikirjoittamiseen tuo pelaajan pyrkimys ohjata kaikkea pelissa
olevaa sisaltda. Kasikirjoittajan tulee ymmartaa kokonaisvaltaisesti elektronisia
peleja ja erityisesti sen pelin lajityypin toiminnot, jota han on kasikirjoittamassa.
Pelin kasikirjoittajan tulee asettua pelaajan paikalle, jotta ymmartaa, mika ruok-
kisi pelaajaa. Pelissa tekemat ratkaisut lisdavat pelaajan nautintoa, joka huipen-
tuu pelin paattavassa outrossa. Outro on jokaisen ainutkertaisen tarinan
(kaaren) paatds. Outro riippuu taysin pelaajan pelivaiheessa tekemistaan rat-
kaisuista. Pelaaja saa nautintoa siitd, kun pelin paatavoite saavutetaan ja
hanen vaivannakdnsa palkitaan. Outrossa on avoin loppu, joten pelin tarina an-

netaan jatkua myds pelaajan mielikuvituksessa, mika myos lisda nautintoa.

Hankaloittavia asioita kirjoittamisessa ovat olleet pelilliset piirteet, joita on otettu

huomioon Kkirjoittaessa. Koulutdissa kasikirjoituksien kirjoittaminen ei ole
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helppoa, mutta niissa oli erilaisia asioita, joita piti ottaa huomioon toisin kuin
tassa projektissa. Tavallinen kasikirjoitus elaa vield nayttelijankin kayttaytymis-
essa ja vuorosanat suussa, mika on myds samantapaista tallaisessa kirjoittam-
isessa. Siind on kuitenkin eroavaisuuksia, koska videopelin lopullinen
koodaaminen ei ole nayttelemista, joka elaa ihnmisen mukaan. Kaikkea mita on
kasikirjoitukseen Kkirjoitettu, voidaan kaytanndossa koodata joten asioita pitaa
ottaa tarkemmin huomioon ja esitella erilaisilla tavoilla katsojalle. Videopelin
kasikirjoittamiseen voi piilottaa viela pelin rakennusvaiheessa asioita, jotka
avaavat tarinaa, kun taas elokuvan kasikirjoituksessa kaikki mika on siellda on
tarkeaa ja tulisi mainita kameran ruudulla. Elokuvassa asiat, joita ei nayteta tai

mainita, eivat merkitse mitdan. Videopelin kasikirjoituksessa asia voi olla toisin.

Yksinkertaisetkin asiat ovat toisin videopelin kasikirjoituksessa. Normaalissa
kasikirjoitetuksessa esimerkiksi tavarat laitettaisiin padhahmon taskuihin, kun
taas pelin kasikirjoituksessa ei ole kaytanndssa olemassa taskuja vaan tava-
raluettelo, jossa kaikki tavarat ovat tallessa. Kaikki elokuvissa normaalit asiat

eivat toimi pelillisessa kasikirjoituksessa, vaan niita on pitanyt soveltaa.

Olen kirjoittanut opinnaytetyoni samoihin aikoihin, kun olen kirjoittanut myds
kasikirjoitusta. Tyoni ovat kulkeneet kasi kadessa. Opinnaytetydssani tutkimani
teoria on ohjannut ja tukenut koko kasikirjoitusprosessiani. Toisaalta myods pelin
kasikirjoittaminen on tukenut opinnaytetydprosessiani tutkimusongelman
maarittdmisesta lahtien. Opinnaytetydn tekeminen on avannut monia Kky-
symyksia liittyen pelien kasikirjoittamiseen ja suunnitteluun, koska en taman
kautta saa viela kokemusta oman kasikirjoituksen myymisesta eteenpain tai
valmistus prosessista. Tunnen kuitenkin olevani tdman prosessin jalkeen
valmiimpi pelialalle, jolle jatkossa my6s suuntaudun toivottavasti. Paljon on vie-
|& opittavaa, koska tdma prosessi on ollut tydntaytteista myoskin muilta osa-
alueilta. Opinnaytetydprosessin ollessa valmis alkaa itsellani uusi projekti vie-

malla tdma kasikirjoitus seuraaviin vaiheisiin.

Pelin tekemista en pysty opinnaytetydssani tutkimaan, koska projektini valmis-
tuu vasta vuonna 2016. Esimerkiksi pelaajan koukuttautumista tai addiktiota

tatd pelia kohtaan on vaikea tutkia ilman tutkimustuloksia valmiista pelista.
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MyOs nakokulmat valmiista pelistd suhteessa kasikirjoitukseen paikkansa

pitavyyteen lopullisessa pelissa jaavat nain opinnaytetydstani puuttumaan.
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Liite 1

Sanna Suhonen

Karelia AMK

The Lost One (“Eksynyt”)



Sisalto

1 Alustava konsepti........cooovvviiniiiiiiiiiiinnnnnn...
2 Taustatarina...........c.eeeveeeeieeeniieeeiineeeinnanns

3 KaEsiKIfjoitus. ...ooovv e



1 Alustava konsepti

Eksynyt on tarinallinen kokemus, jossa on tarkoitus seurata Andrew nimisen
miehen hetkid muutaman paivan ajan. Peli kuvataan viimeista kohtausta lukuu-

nottamatta Andrewn nakokulmasta, joten pelaajalla viitataan aina Andrewhin.

Tarina etenee paivakirjan avulla ja pienia tehtavia tekemalla, joita Andrew saa
vaimoltaan Jillilta. Tarina kerrotaan yhdessa paikassa, Andrewn ja Jillin kotona.
Pelissa kaytetaan tavaraluetteloa eli kaytannéssa Andrewn taskuja mihin kaikki
kerattavat tavarat menevat. Taalta tavaraluettelosta 16ytyy myds mydhemmin
|0ydettava paivakirja ja tavarat ovat vapaasti tutkailtavissa koko pelin ajan mil-

loin vain hahmo on vapaasti liikuteltavissa.

2 Taustatarina

Jill ja Andrew tapasivat vuonna 2005 eraan deittisivuston kautta. He ihastuivat
toisiinsa virtuaalisessa maailmassa ja seurustelivat internetin valityksella yli
vuoden. Heidan rakkauden valilldaan oli kuitenkin satojen kilometrien kuilu koska
Jill asuu Los Angelesissa ja Andrew New Yorkissa. Toisen oli pakko muuttaa
jos he tahtoivat olla yhdessa, joten Andrew paatti jattaa tyonsa ja perheensa

uuden rakkautensa vuoksi ja lensi enkelten kaupunkiin.

He tapasivat ja rakkaus Kipindi. He paattivat ottaa lainaa ja ostivat kunnostetun
vanhan talon maaseudulta joka oli lahella pientd kylaa. He olivat onnellisia,
ainakin aluksi. Jillin kiivas luonne alkoi paljastua kun han raivosi Andrewille siita
ettei Andrew ollut saanut ty6ta heti ensimmaisella viikolla siita kuin talo oli ostet-
tu. Riitoja oli useita ja lopulta Jill jatti Andrewin ja muutti takaisin vanhempiensa

luokse.

Jill ei kuitenkaan tiennyt Andrewin piilevasta sairaudesta joka oli hanen su-

vussaan jo pitkdan kulkenut; Skitsofreniasta.



Ero, tyottomyys, suuri laina ja yksidisyys musersi Andrewin ja han alkoi kehit-
tamaan ymparilleen maailmaa jossa kaikki on hyvin. Tamakin maailma alkoi
saroilla koska han |0ysi tyhjan paivakirjan johon hanen mielensa alkoi kirjoittaa

uskomattoman kuuloista tarinaa joka myos ajoi hanet kuolemaansa.

3 Kasikirjoitus

Eksynyt (“The Lost One”)

1 Esipuhe

“It’s almost as 1f a demon might have passed from
one host to another.”

-John Forbes Nash, Jr.

2 Kappale 1: Uusi alku

2.1 Tapahtuma

Ruutu on taysin musta, eika siind nay mitaan tai
kuulu muuta kuin Andrewn raskas hengitys. Han alkaa
hengittamdaan raskaammin ajankuluessa kuin han olisi
peloissaan jotain. Yhtédkkia takaapadin kuuluu askel-
ia jotka tulevat suoraan Andrewta kohti. Askeleet
pysahtyvat Andewn vierelle ja Jill kuiskaa héanen

korvaansa...

Jill: Hyvaa huomenta!



Ruutu kirkastuu Andrewn avatessa silmidan ja kuvas-
sa nakyy huoneen katto. Andrew nousee istumaan
sangylla ja katselee ymparilleen. Vierelld on
yopdyta, jossa on nauhoitettu pirted viesti Jil-

lilta. Viesti lahtee soimaan tasan kello 8 aamulla.

Jill: Kello on kahdeksan, ainakin toivottavasti,
koska olisin muuten saatanyt heratyksen vaarin.
Kuitenkin! Aikaisin herdaaminen on tarkeaa, ettet
jaa vain mokottamaadn sankyysi. Menetit juuri
tydopaikkasi ja huonoin asia olisi, jos jaisit wvain
makoilemaan ja masentuisit lisdad siita. Pida itsesi
liikkeessa, jookos? Jatin jaadkaapin oveen pienen
listan juttuja joita voisit tehd& tanaan. Jos saat
kaikki tehdyksi, leivon sinulle niitd sinun lemp-

pari pulliasi. Nahdaan illalla, heihei!

2.2 Alue

Talo sijaitsee metsan keskelld ja sita ymparoi kor-
isteellinen, vahan ruosteinen metalliaita. Talo on
hyvin vanha ja rakennettu vuonna 1886. Talo on rem-
ontoitu useaan otteeseen vuosien saatossa.
Ulkoisesti talo on entisdity, mutta sisdisesti
muutettu moderniksi. Siind on kaksi kerrosta ja
kellari. Alakerrassa on keitti®, olohuone, ovi kel-
lariin, leveat talon alkuperadis portaat yléakertaan.
Portaat on entisdity. Portaiden oikealta puolelta
lédhtee kapea kaytava joka vie lasitettuun terassiin,
mikd toimii my®s kasvihuoneena. Alakerrassa on iso

kylpyhuone ja sauna.

Ylékerrassa on pienempi kylpyhuone, makuuhuone,

tydhuone ja vierashuone. Kaytavassa, joka johtaa



kaikkiin huoneisiin, on katossa luukku joka johtaa

ullakolle. Ullakolle paasee tikapuita pitkin.

Kaikki huoneet ovat yleisesti valoisia ja sisustet-

tu nykyaikaisesti.

2.3 Pelaus

Pelaaja voi nyt liikkua talossa vapaasti
poikkeuksia lukuunottamatta. Tyohuone, kellari ja

ullakko ovat lukittuja paikkoja.

Keittidssa, jadkaapin ovessa on lista tehtavista
joita Jill on jattéanyt Andrewille. Viimeinen
tehtava listalla on ullakon siivous, jonka Andrew
suostuu tekemdan viimeiseksi. Jos taman tehtavan
yrittad valita ennen kuin muut ovat tehnyt, Andrew
toteaa, “Minun on parempi hoitaa ensin nama

tehtavat taalla alhaalla..”

Kun muut tehtavat listalla ovat valmiit, Andrew
toteaa: “Nyt on aika lahtead siivoamaan se ullakko.”
Ullakolle on nyt mahdollista mennada painamalla narua,

jolla portaat ullakolle saadaan alas.

Ruutu pimenee ja kuuluu narahdus kun portaat tule-

vat alas. Andrewn askeleet menevat ylos ullakolle.

2.4 Alue

Ullakko on pimea ja ainut valon lahde on pieni
ikkuna. Ullakko on tyhja muutamaa laatikkoa ja
sanomalehtia lukuunottamatta. Takaseindallad on

lukittu arkku.



2.5 Pelaus

Pelaaja menee arkulle ja yrittaa avata sen, mutta

arkku on lukittu.

Andrew: En muista, ettd tama olisi meidan arkku.

Pitihan se arvata, etta se on lukossa...

Jill: Andrew, olen kotona!

2.6 Tapahtuma

Kappale 1: Uusi alku, loppu.

3 Kappale 2: Salaisuudet paljastuvat

3.1 Alue

On tadysin pimeda lukuunottamatta kaukana nakyvaa

heikkoa valoa. Sita lahestyessa se alkaa muodos-

tumaan samaksi pieneksi ikkunaksi mika oli ullakol-

la.

Sen alla on lukittu arkku, mutta se on nyt auki.

3.1 Pelaus

Pelaaja voi liikkua vapaasti pimeydessad, mutta peli

edistyy vain pelaajan mennessa valoa kohti.

3.1 Tapahtuma

Arkun vierella, juuri kun pelaaja olisi padadsemassa

kurkistamaan mita arkun sisalla on, kuuluu hanen



takaansa askelia mitka lahestyvat hanta nopeaan

tahtiin.

Jill: On aika herata!

Ruutu pimenee.

Hetken paasta ruutu alkaa kirkastua samalla tavalla
kuin ensimmaisessa kappaleessa. Andrew herda ma-

kuuhuoneessaan. Kello on kahdeksan aamulla.

Jill: Huomenta, Andrew. Teit eilen hyvaa tydta ja
olen todella ylped sinusta. Anteeksi.. En tarkoitta-
nut puhutella sinua kuin lasta. Silti, pidan siita
ettd pidat itsesi kiireisena kuin ettd makoilisit
vain sangyssa. LOysin muuten taman avaimen kun si-
ivosin keittiota. Se oli juuttunut lihamyllyyn, ou-
toa! Ta&naan ei ole mitaan tehtavia, joten ehka voi-
sit katsella mihin tam& avain kay. Se on keittidn

kaapissa. Nahdaan illalla, heihei!

3.2 Alue

Talo on hieman torkyisempi kuin normaalisti.

Petivaatteet ovat sotkussa, keittidssa on pesemat-

tomia tiskeja ja tyja viinipullo.

3.3 Pelaus

Ullakko on nyt vapaasti tutkittavissa muiden ai-

kaisemmin tutkittavien alueiden lisaksi.

Keittidon kaapista loytyy avain, josta Jill puhui.

Pelaaja ottaa avaimen, joka avaa pienen tapahtuman



uneen, Jjossa hédn oli arkun luona. Peli etenee, kun

pelaaja menee ullakolle, akrun luokse.

Kaytattessa avaimen arkkuun, se kolahtaa ja arkku

narisee avautuessaan.

Arkussa on yksi esine, kirja. Ullakolta ei voi
lédhted ottamatta kirjaa mukaansa. Andrew toteaa:

“En voil vain jatttaa tuota kirjaa tanne.”

Pelaajan ottaessa kirjan, Andrew toteaa: “Pitaa
tutkia tata vahan lahemmin. Tydhuoneessa saisin ol-
la rauhassa.” Ainoa vaihtoehto on lahtea ullakolta

alas.

Tarina etenee vasta kun pelaaja menee tydhuoneeseen

poydan aarelle.

3.4 Alue

Tyohuone loytyy ylakerrasta.

Tydhuone on kuin pieni kirjasto. Seinat ovat
taytetty kirjahyllyilla ja kirjoilla. Huoneessa
keskella ikkunan edessa tyopoyta. Tyopdyta on siis-
ti ja siina on suurehko poytalamppu. Huone on kodi-

kas.

3.5 Tapahtuma

Kirjan kansi on puhtaan valkoinen. Siina ei ole
mitaan tekstid tai ulkolinjoja. Sivut taas ovat
pikimustia ja kirjoittamiseen on kaytetty valkoista

variainetta mitd el voisi musteeksi edes sanoa.



Sisdkannessa on teksti jossa lukee “Alfonse Summer-

fordin paivakirja”

“Nimeni on Alfonse Summerford. On maaliskuun 21.
Paiva ja vuosi on 1886. Syy miksi kirjoitan tata
paivakirjaa on ettd pysyisin ajantasalla omista
ajatuksistani, silla olen toisinaan hyvin haja-
mielinen. Rakensin tamén talon kolme kuukautta sit-
ten ja olen hyvin ylpea kadenjadljestani. Valitetta-
vasti kaikki ei kuitenkaan ole mennyt kuin olisin
halunnut. Lukuisat linnut ovat lentédneet pain
kalliitta ikkunoitani rikkoen ne ja pesukarhu on
jollain keinolla péaassyt seinieni sisalle. Minun

tulee oitis paasta eroon tasta tuholaisesta!”

“Andrew! Oletko yléadkerrassa?” Jill huutaa sinulle.

“Voisitko tulla alas ja auttaa minua ostoksien

kanssa!”

Ruutu pimenee.

Nyt paivakirja ilmoittaa uudesta kappaleesta, kun

sen voi lukea. Ruudun alareunaan ilmestyy teksti:

“Uusi kappale luettavissa.”

3.6 Tapahtuma

Kappale 2: Salaisuudet paljastuvat, loppu.

4 Kappale 3: Sateen mukana

4.1 Tapahtuma



Pimeys. Valahdys valaisee hieman ymparistda. Pelaa-
ja on héanelle tuntemattomassa huoneessa. Toinen
valahdys, pelaajan edessd on metallinen ovi. Andrew
yrittaa koskettaa sitd, mutta vetada katensa takai-
sin kuullessaan raivoisaa raapimista toiselta pu-

olelta ovea.

Jill: Y16s ulos ja lenkille!

Ruutu pimenee ja valaistuu. Pelaaja on makuuhu-

oneessaan. Kello on kahdeksan aamulla.

Jill: Huomenta Andrew, kuinka nukuit?
Hammastyttdvaa miten sikedsti nukuit sen eilisen
ukkosmyrskyn, se oli aivan kamala. Salama iski
varmaan jonnekkin l&helle, koska sahkot menivat ai-
van tdysin. Ald naura, mutta olin liian pelokas
mennakseni itse kellariin joten voisitko sina kayda
vaihtamassa sulakkeen kun herdaat? Olisi mukavaa jos
valot toimisivat kun palaan. Nahdaan taas illalla,

heihei!

4.2 Alue

Makuuhuoneessa on kaljapulloja paivakirjan luona,
samoin my®s olohuoneessa. Verhot ovat kiinni ja
talossa on synkempi ilmapiiri kuin aikaisemmin.
Keittidssa on sottaista ja tiskaamattomia astioita
ympariinsa, kuin myds lisaad kaljatdlkkeja ja -

pulloja, kuin myds viinipullo.

4.3 Pelaus

Paamaara on mennad kellariin vaihtamaan sulake.
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Pelaaja avaa kellarin oven ja kuuluu oven narahdus.

Andrew menee portaat alas.

4.4 Alue

Alue on pimed, mutta valoisampi kuin ullakko koska
siella on kaksi suurehkoa ikkunaa antamassa valoa.
Sulakelaatikko on takaseindalla, jonka vierella on
suurehko metallinen ovi. Ovi on sama, minkad pelaaja

naki unessa.

Kellarissa on pesukone, hylly Jjossa on tavaroita ja

perinteisesti kellarista loytyvaa yleishyddyllista

tavaraa ympariinsa.

4.5 Pelaus

Andrew: “Tiedan taman oven, olen nahnyt sen ennen-

44

kin.

Andrewn avatessa sulakelaatikon avautuu minipeli.

4.6 Minipeli

“Sulakelaatikko on epd@kunnossa ukkosen takia ja

tehtava on korjata se”

Laatikossa on kolme kohtaa mihin pelaaja voi

vaikuttaa.

1. Virtapainike
2. Sulake

3. Kolme virtajohtoa
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Jos yritat painaa painiketta niin laatikosta ei
tule minkdanlaista vastakaikua. Johdot ovat poissa
paikoiltaan ja sinun tarvitsee yhdistdad sininen ja
punainen johto keskenddn. Jos yritat taman jalkeen
painiketta uudestaan niin laatikko reagoi
sahkoisella aédnellad, mutta ei palauta valoja.
Seuraavaksi pitda vaihtaa sulake joka on palanut.
Varasulakkeita 16ydat kellasin hyllysta joka on
l3hellad pesukonetta. Sulakkeet ovat kevyesti tark-
ennettuja. Asetettuasi uudet sulakkeet ja pai-
nettuasi virtapainiketta viimeisen kerran, palau-

tuvat valot hiljalleen.

4.7 Pelaus

Valojen palatessa kaukaisuudesta alkaa kuulumaan
raapimisaania, samankaltaisia kuin unessa. Pelaajan
poistuessa kellarista aanet koventuvat ja muuttuvat
rajummiksi makuuhuonetta la&hestyessa, kun sitten
raapimiset loppuvat kuin seindan pelaajan paastessa

makuuhuoneen ovelle.

Paivakirja ilmoittaa uusista kappaleista.

4.8 Tapahtuma

“Maaliskuu 22. PGivad”

“Téma talo on pirun luotsaama. Vain kaikenvoima
herramme pystyy puhdistamaan taman pahuuden joka on
asettunut minun talooni. Aikaisin tédna aamuna etsin
mistd raavinta &aanet tulevat ja jaljitin ne kellar-
iin. Tama& on mahdotonta sillad seinat ovat siella
vankkaa kived. Yksikaan elava olento ei voisi elaa
niiden sisalla. Sitten nain sen. Mustan metallisen

oven. Minad en ole rakentanut sita tai ainakaan
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muista rakentaneeni moista kellariini. Mutta siina
se oli, hypnoottinen, kuin se olisi kutsunut minua
sisdan. Huomenna menen kaupunkiin ja pyydan kirkol-

ta apua taloni puhdistamisessa.

Seuraava sivu.

“Maaliskuu 23. paiva”

“Kirkkovaki ovat hyodyttoéomia tadssa kylassa. Pappi
jonka kutsuin talooni kieltaytyi tulemasta sisalle.
Han sanoi ettd pahuuden ladsndolo on liian voimakas
hanen kohdattavakseen ja kehotti minua pakenemaan
talostani. Rakensin tdman talon hiella ja
kyyneleilla pistamalla koko omaisuuteni siihen pan-
tiksi. Ei, se kuka taalta lahtee on tuo helvetin
kdtyri enkd mina. Minun ensiksi taytyy loytaa keino
avata tuo demooninen ovi. Koska se on ovi, pitaa
siihen olla avain tai joku muu laite jolla sen saa

auki”.

“Andrew! Olen kotona, toin pitsaa!” Kuulet Jillin

lampiman aanen huutavan.

4.9 Tapahtuma

Kappale 3: Sateen mukana, loppu.

5 Kappale 4: Murtumat

5.1 Pelaus



Pelaaja on kellarissa. Taskussa hanelld on vain
musta avain. Pelaaja voi kavelld vain metalliselle

ovelle.

5.2 Tapahtuma

Oven avautuessa Andrewn hengitys muuttuu
raskaammaksi. Oven ollessa taysin auki, sielta
nakyy vain pimeytta. Yhtakkia nopeat askeleet alka-

vat tulemaan kohti pelaajaa.

Jill: Alahan nousta jo laiskimus!

Andrew heraa huohottaen omassa makuuhuoneessaan.

Kello on kahdeksan aamulla.

Jill: Anteeksi, mutta en voinut vastustaa.
Saikahditko? Huomasin, ettd olet muuttunut sotkui-
semmaksi viimeaikoina. Voisitko siivota tyhjat pul-
lot pois tdnadan? Niitd on aivan jokapuolella.
Poydallasi, olohuoneessa, keittidssa ja jopa ves-
sassa. Olen tédnaan kiireinen ja varmaan tulen

myohaan kotiin. Heihei.

5.3 Alue

Talossa on roskaa, kaljapulloja ja viinipulloja

ympariinsa.
Olohuoneessa on lasia ympari lattiaa rikki men-
neestd ikkunasta. Kuollut korppi makaa olohuoneen

lattialla.

5.4 Pelaus

13
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Talo on nyt vapaa liikkua.

Padtehtavana on keratad kaikki pullot asunnosta.

Olohuoneessa oleva korppi pitaa myods siivota.

Kun pullot on keratty, paivakirja ilmoittaa uudesta

luvusta.

5.4 Tapahtuma

Pelaajan koskettaessa korppia se lahtee yllattaen
lentamaan kohti pelaajan kasvoja ja katoaa. Korppia

el enaa loydy.

5.5 Tapahtuma

“Maaliskuu 26. Pdiva”

“Loysin sen vihdoin! Sysimustan avaimen joka on
paljon painavempi miltd nayttad. Se miten 1loysin
sen vain vahvistaa epdilyksiani. Tama todistaa etta
tama@ on paholaisen tyota. Ne linnut joista
mainitsin aikaisemmin olivat korppeja. Kun vein
niita takapihalle metsaan, huomasin etta yksi
niistd oli muita raskaampi wvaikka kaikki olivat
suurinpiirtein saman kokosia. Se ei hdirinnyt minua
silloin mut nyt se iski minuun kuin salama kirk-
kaalta taivaalta. Kiirehdin ulos ja palasin
etsimd@édn niiden raatoja toivoen ettei haaskat ol-
leet ehtineet ennen. LOysin muiden korppien luita
ja yhden johon ei oltu edes koskettu. Sen sisalla
0oli jotain pahaa ja edes elaimet eivat halunneet
koskea siihen.Nostin lintua, se oli yhta painava
kuten ennen. Vein sen takaisin sisalle ja avasin
sen vatsan veitsella. Lintu oli sisalta tyhja, ei

verta, el sisdelimid tai mitaadn. Vain tama
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mainitsemani avain. Olen yksin pahuuden voimia
vastaan, mutta pienelld maaralla rohkeutta ja
kaikella uskollani pystyn kukistamaan taman pa-

huuden yksin. Aloitan valmistelut huomenna. "

“Maaliskuu 27. pdiva”

Menin kaupungille tanaan. Paikalliset valttelivat
minua Jja katsoivat muutenkin oudosti. Heidén pitai-
si kiittadad minua kun epaitsekkaasti kukistan pa-
huuden yksin itse. Epauskonnollista vakea, sita he
ovat. Sain varusteita kylan kirkosta ja rau-
takaupasta; Puinen risti, pyhaa vetta, vahan koytta
ja suolaa. Tieddn mitd teen ja olkoon jumala ja
raamattu minun oppaitani tassa tehtdvassa. Teen sen

tana yona. Se tulee paattymaan tana yona”

5.6 Tapahtuma

Ullakolta kuuluu &ania ja Andrew katsoo sinne pain.

Andrew: “Parasta katsoa mitd tuo mellakka oli.”

5.7 Pelaus

Ainut mahdollisuus on menna ullakolle. Jos pelaaja

yrittdd mennad muualle, Andrew toteaa “ettd on

parempi kdydd katsomassa mitd tuo mellakka oli”.

Ullakolla on kasa mustia, korpin sulkia arkun vier-

essad. Arkun avattessa sielta loytyy musta avain.

Pelaaja vol ottaa avaimen. Avaimen ottaessaan An-

drew toteaa: “Painava”.

Jill: “Andrew? Oletko ullakolla? Voitko tulla alas,

meidan pitaa jutella”



5.8 Tapahtuma

Kappale 4: Murtumat, loppu.

6 Kappale 5: Pimeys odottaa

6.1 Alue

Paikka on kirkas, valoisa ja sisaansa kutsuva.
Kaikki tuntuu olevan valoisaa ja hyvin talla kertaa

unessa.

Andrew: “Ehkd ndmd painajaiset vain ovat johtuneet
stressista..”

Jill: “Kirkasta huomental”

6.2 Tapahtuma

Andrew heraa makuuhuoneestaan Jillin viestiin.

Jill: Huomenta Andyy! Alkaa loppumaan ideat kesken
naiden aamu heratyksien kanssa, mutta ei se mitaan.
Annoin sinun nukkua té&ndédn hieman pidempdédn. Se on
jo yhdeksan! Parasta minun parhaalle. Korjaajan
pitdisi tulla muutaman tunnin padasta korjaamaan se
ikkuna, joten alahan valmistautumaan ettei han
yllata sinua nakusillaan. Nahdaan mydhemmin, hei-

hei!

6.3 Alue

16



17

Talo on puhdas, eika ymparistodssa ole nyt
minkdanlaisia roskia, tiskeja tai kaljapulloja

missaan.

6.4 Tapahtuma
“Maaliskuu 28. pdiva™”

“Olen ollut holmo6. Ei ole paholaista, ei demoneita
tai sen katyreita minun kellarissani. Avasin sen
oven eilen vain loytadadkseni tyhjan huoneen. Taisin
mainita aikaisemmin ettd olen hajamielinen.
Vaikuttaa silta ettda olisin unohtanut rakentaneeni
toisen huoneena kellariini. Entéds se avain? Ehka
korppi nielaisi sen vahingossa. Ehka olin jattanyt
avaimen johonkin mistad se sitten oli helposti na-
pattavissa. Pappi jonka palkkasin oli wvain
paikallinen kylahullu ilman mitdan vyhteyksia kirk-
koon ja kylan ihmiset luulivat minua joksikin
hulluksi erakoksi kun en ollut poistunut talostani
moneen paivaan. Lopetan tamén villin mielikuvi-
tukseni tuotoksen jahtaamisen ja jatkan elamaani

normaalisti.”

6.5 Pelaus

Pelaaja voi nyt mennd kellariin, jossa on metal-

linen ovi. Musta avain avaa metallisen oven.

Ovi avautuu narahtaen. Andrew astuu sisaan hu-

oneeseen.

6.6 Alue

Kuten kaikki muukin, kellari vaikuttaa paljon va-

loisammalta. Metallisen oven takaa paljastuu vain



tyhjad huone, paitsi huoneen keskellda on vanha kaivo.

Kaivon paalla on kansi.

6.7 Pelaus

Pelaajan lahestyessa kaivoa Andrew toteaa: “Haisee

kamalalle.”

Samalla hetkelld samoja raapimisaania kuten ai-

kaisemminkin alkaa kuulumaan. Ne tulevat kaivosta.

Andrew: “Mitd, mitd tdmd on..?”

Pelaaja nakee kuinka kaivon kansi alkaa avautumaan

hiljalleen samalla raapimisdaanien kasvaessa.

Jos pelaaja jaa paikalleen, han kuolee ja peli al-
kaa alusta kappale 5:n alusta. Pelaaja voil poistua
huoneesta metallisen oven kautta ja siitd portaita

pitkin ylakertaan.

6.8 Alue

Alue el ole enaa siisti. Kaikkialla on roskaa,
tyhjia pulloja ja asunto nayttada paljon harmaammal-
ta, pimeammalta.

6.9 Tapahtuma

Raapimisdanet ja ovien tumina kuuluu kovemmin kuin
koskaan. Andrew la&htee juoksemaan pois pain, kunnes

kuulee kellarin oven narisevan auki.

Andrew: “Ei ei ei..”

18
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Andrew juoksee ylakertaan makuuhuoneeseen.

06.10 Pelaus

Andrew: “Pitdd estdd sen pddseminen sisdédn.”

Pelaajan pitda ottaa tuoli ja laittaa se oven
viereen, ettd se lukitsee oven. Paivakirja

ilmoittaa uudesta sivusta.

6.11 Tapahtuma

Han johdatteli minut siihen ratkaisuun etta se oli-
si ollut vain minun mielikuvitusta. Sivujen valissa
oli jotain punaista joka oli liimannut kaksi siwvua
yvhteen. Helldsti erotat ne toisistaan paljastaen
viimeisen piilotetun viestin. Viesti on osittain

verinen joka tekee siitd vaikeasti luettavaa.

“Jumala armahda mind padastin sen ulos”

“Se hydkkasi paalleni”

“Se satutti minua, mustasuomuinen demoni punasine
sarvineen”

“Paasin karkuun ylakertaan mutta nyt se hakkaa jo
ovea”

“Ovi meni rikki, se paadsi sisalle rakas jumala au..

44

mi..
Kun lasket paivakirjan poydalle kuulet jonkun tai
jonkin lyovan ovea raskain iskuin. Paniikki alkaa
levita ja kaivat taskustani kannykan. Nappadilet si-

ihen vaimosi numeron. Se soit hetken.. mutta sitten

kuulet aanen oven takaa.

“Andew, Mita on tapahtunu? Kuulet Jillin &éanen



“"Miksi ovi on lukossa, rakas, onko jotain tapah-

tunut?”

“Jill? Oletko se todella sina?”

“Kylla rakas, avaa nyt tama ovi”

Andrew lahestyy ovea ja kurottaa katensa tuolille
joka on oven edessa. Andrewilla on kannykka korval-

la ja kuulet jonkun vastaavan puhelimeen.

“Andrew?” Jill vastaa ja puhuu sinulle
“"Miksi sina soitat minulle? Tied&t wvarsin hyvin

ettel se ole soveliasta”

Pakitat ovelta ja sanot. “Sina et ole Jill, de-
moni!”. “Mita!?” Jill huutaa puhelimessa vaikka
selvasti tarkoitit oven takana olevaa hirvitysta.
Oven hakkaaminen alkaa uudestaan vield kovempana
kuin aikaisemmin ja tuoli on melkein sijoiltaan.
Ovi sarkyy ja lentda auki. Suuri varjo sydksyy sin-
ua kohti. Ehdit sanoa viimeiset sanat vaimollesi;

“Rakastan sinua yha”. Pimeys ahmaisee sinut.

6.12 Tapahtuma

Kappale 5: Pimeys odottaa, loppu.

7 Epilogi

7.1 Tapahtuma

Epilogi alkaa lopputekstien aikana. Taustalla kuul-

uu poliisi sireenin dania, askeleita ja kau-

histuneita hengenvetoja. Hiljaisuutta.

20
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Tutkija keskustelee naisen, Jillin kanssa.

Tutkija: Anteeksi, ettda joudumme tekemddn taman
Rouva Winters, mutta olitko sind joka keskustelut

viimeisenda Andrewn kanssa ennen hanen kuolemaansa-?

Jill: Ei se mitaan, mutta kutsu minua vain Jilliksi.

Olemme eronneet Andrewn kanssa noin viikko sitten.

Tutkija: Aijaa. Voitko kertoa minulle enemman tasta

puhelusta?

Jill: Kuten sanoin, Andrew soitti minulle yllattaen.
Han ei halunnut olla missdan tekemisissa kanssani
eron jalkeen, joten olin yllattanyt. Han kuulosti
hysteeriselta, kuten joku olisi uhkaillut hanta.

Han sanoi, ettd en olisi minad vaan jokin paholainen.

Hanen viimeiset sanansa olivat “Rakastan sinua yha”.

Tutkija: Ha&n sanoi taman vaikka olette eronneet?

Tarkoittiko han sita?

Jill: Kylla, kai. En tieda. Kuinka han kuoli? Oliko

se itsemurha?

Tutkija: Me 1loysimme hanet kuolleena kun saavuimme
paikalle. Elvytys ei tehonnut. Ruumiinavaus kertoo

hanen tukehtuneen.

Jill: Mihin?

Tutkija: Paperin paloihin. Ne paperit olivat luul-

tavasti jonkinlaisesta paivakirjasta, joissa oli

outoa tekstid mitd emme ole pystyneet tulkisemaan
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vield kokonaan. Yksi sanoista todella olikin pa-

holainen.

Jill: Tekikd han sen itse vai oliko se joku muu?
Tutkija: Emme tiedd sita vield. Se on voinut olla
han itse tai joku muukalainen, paholaiseksi héan

sita kutsui. Se olet sinad, joka tiedat vastauksen.

Tutkija ja Jill ovat hiljaa. Jill nayttaa vaivaan-

tuneelta.

Tutkija: Loysimme talldisen mustan avaimen Andrewn
taskusta. Emme loytaneet yhtakadan ovea mihin se
kdvisi tédssa talossa, tiedatkd mista se on perai-

sin?

Jill ottaa avaimen kateensa ja tutkailee sita. Kuva

ladhestyy avainta, pysadhtyy ja ruutu menee pimeadksi.

7.2 Tapahtuma

LOPPU



