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1 JOHDANTO

"This game is a narrative experience that does not hold your hand.”

Nailld sanoilla alkaa The Astronauts -yhtion videopeli The Vanishing of Ethan Carter (2014).
“Tarinallinen kokemus” kuvastaa hyvin uutta digitaalisten pelien aaltoa, jossa tarina ja sen
selvittiminen ovat vahvasti pddosassa. Néaissd peleissd ohjataan pelaajahahmoa ensimmdiisen
persoonan kuvakulmasta ja tutkitaan kolmiulotteista peliymparistéd. Pelaajan tarkoituksena on
tutkia pelimaailmaa, kuten sinne sijoitettuja tekstejd, esineitd tai erilaisia visuaalisia vihjeitd,
kuunnella d4nimaailmaa ja toisinaan kertojan tai henkilohahmon puhetta, ja pyrkid selvittdméén

pelin tarina: mité tdilla paikassa oikein on tapahtunut?

Kutsun tillaisia pelejd narratiiviksi tutkimispeleiksi. Kyseistd genred ei ole vield juuri tutkittu pelien
tarinankerronnan tutkimuksen piirissd, silld se on varsin uusi: narratiivisia tutkimispelejd alettiin
enenevissd madrin julkaista vasta vuonna 2012 ilmestyneen Dear Estherin (The Chinese Room)
jédlkeen. Interaktiivisesta tarinankerronnasta ja erilaisista keinoista upottaa tarinaa peleihin on
kuitenkin kirjoitettu (mm. Jenkins 2004, Aarseth 2004 ja Ryan 2008) ja sovellan niitd ndkemyksid
erityisesti analysoidessani narratiivisten videopelien tarinankerronnan keinoja. Positioin
tutkimukseni pelejd késittelevdan tutkimuksen kentdlle siten, ettd ldhtokohtani on enemmin
narratologinen kuin ludologinen: nden peleilld selvdsti yhteyksid muihin mediothin ja
tarinankerronnan muotoihin, kuten kirjoihin, elokuviin ja sarjakuviin, ja uskon, ettd niiden
tutkimuksessa kéytettyjd teorioita ja metodeja voidaan pyrkid soveltamaan my0s peleihin. Tama on
kuitenkin tehtivé siten, ettd huomioidaan pelien erityispiirteet mediana. Pelejd tulisi tutkia peleind
ja nimenomaan kokonaisuuksina, eikd tarkastella esimerkiksi yhtd osa-aluetta erillddn muusta
kokonaisuudesta. Oma ldhtokohtani tutkimukseen on, ettd pelin tarinan ja tekstien analyysissa on
jatkuvasti huomioitava my0s pelin interaktiivinen luonne, eikd tarinan voida ndhdd rakentuvan

pelkéstddn esimerkiksi pelin sisdltdmissé teksteissa.

Tamin pro gradu -tutkielman tarkoitus on késitelld narratiivisten tutkimispelien genred seki tarjota
kaksi analyysia kyseiseen genreen kuuluvista peleistd. Tutkin, mitd narratiiviset tutkimispelit ovat,
miten niiden genre on kehittynyt ja miten ne eroavat muista digitaalisista peleistd. Analysoin,
millaisia tarinankerronnan keinoja narratiivinen tutkimispeli voi kayttdd ja millaisia tulkintoja
pelaaja voi tehdd, mikdli kohtaa narratiivisessa tutkimispelissdé outoa, kummallista ja

vieraannuttavaa.



Ensimmadisessd artikkelissani “Tunnelmaa, tarinaa ja peliympdriston tutkimista — Narratiivisten
tutkimispelien genre” esittelen narratiivisten tutkimispelien historiaa, genreen kuuluvia pelejd ja
pohdin kyseisen genren médrittelyd ja sille ominaisia piirteitd. Aineistona genren madrittelyssd ja
pohdinnassa toimivat kahdeksan pelid, jotka luokittelen narratiivisiin tutkimispeleihin kuuluviksi:
Myst (Cyan 1993), Dear Esther, Gone Home (The Fullbright Company 2013), The Stanley Parable
(Galactic Cafe 2013), Ether One (White Paper Games 2014), The Vanishing of Ethan Carter, The
Old City: Leviathan (Postmod Softworks 2014) ja Everybody’s Gone to the Rapture (The Chinese
Room 2015). Naiistd peleistd eniten on tutkittu Mystid, koska se on aineistona olevista peleistd
vanhin ja saavuttanut suosiollaan ja myyntiluvuillaan klassikon aseman. Muun muassa Mystin
aikarakenteista on kirjoittanut Jesper Juul (2004) ja tilan ja peliympériston kdytostd Espen Aarseth
(2001) ja Henry Jenkins (2004). Muista aineistona olevista peleistd on tehty vain vdhdn aiempaa
tutkimusta, koska ne on julkaistu vasta viime vuosina. Esimerkiksi The Stanley Parable on yksi
analysoitavista peleistd Astrid Ensslinin dskettdin julkaistussa artikkelissa epéluonnollisesta
kerronnasta peleissd (Ensslin 2015) ja Dear Esther -pelistd on tehnyt tutkimusta muun muassa
Jonathan  Ostenson, joka on tutkinut pelin kédyttoémahdollisuuksia amerikkalaisessa

kouluopetuksessa englannin oppiaineessa (Ostenson 2013).

Narratiivisia tutkimispelejd kisitteleva artikkelini eroaa jo tehdystd tutkimuksesta siind, ettd pyrin
hahmottamaan aineistona olevien kahdeksan pelin avulla narratiivisten tutkimispelien genren
kehityskaarta ja erityispiirteitd yksittdisten pelien analyysin sijaan. Artikkelin ote on siten ilmioti
laaja-alaisesti kartoittava ja kuvaileva. Artikkeli esittelee ja taustoittaa narratiivisten tutkimispelien

genred johdattaen tutkielman kahteen muuhun artikkeliin.

Toinen artikkelini, ”Tarinoiden kerrostumat pelissi Gone Home”, kisittelee Gone Home -pelin
kerrontaa. Tarkastelen, milld tavoin tarinankerronta rakentuu Gone Home -pelissd peliympdristosta,
teksteistd ja auditiivisesta kerronnasta. Analysoin tarkemmin yhden pelin sivuhahmon, Terrence
Greenbriarin, tarinan muodostumista, sekd pelaajahahmo Kaitlin Greenbriaria fokalisoijana, jonka
kautta pelimaailmaa tutkitaan. Gone Home -pelid on aikaisemmin késitellyt epistolaarisen
tarinankerronnan ndkodkulmasta Daniel Raynolds (2014), joka analysoi artikkelissaan kolmea
kirjeitd hyodyntdvad videopelid: Gone Home, Dear Esther ja Bientot L’été. Raynoldsin artikkeli
kisittelee erityisesti pelien naishahmoja, ja siksi Raynoldsin analyysi Gone Home -pelisti painottuu
pddhenkiloksi nousevan Samanthan tarinaan. Oma analyysini pelistdi on kattavampi ja ottaa
laajemmin huomioon my0s muut tarinankerronnan elementit kuin peliin sijoitetut kirjeet.

Teatteritieteellisestd ndkokulmasta Gone Home -pelistd ovat kirjoittaneet Daniel ja Sidney Homan



artikkelissaan The interactive theater of video games: the gamer as playwright, director, and actor”
(2014). Daniel ja Sidney Homan tekevét olennaisia huomioita pelin tilankdytostd ja pelaajan
roolista, mutta heidén tutkimuksensa viittaa vain lyhyesti sithen, milld tavoin pelin tarina kerrotaan.
Tutkimukseni tdydentdd ja tarkentaa Gone Home -pelistd tehtyd tutkimusta erityisesti tarinan osien

analyysin, tarinan rakentumisen ja pelaajan roolin osalta.

Kolmas artikkelini, "The Vanishing of Ethan Carter ja epiluonnollinen narratologia”', on
ndkokulmaltaan artikkeleistani kaikista rajatuin. Siind missd ensimmdinen artikkeli pyrkii
kuvailemaan ilmi6td ja toinen artikkeli esittdmdin laajan analyysin yhden videopelin kerronnan
keinoista, kolmas artikkelini keskittyy pelaajaan ja mahdollisiin tulkintoihin tietyn videopelin
tietyistd kohtauksista. Artikkelissa analysoin narratiivisen tutkimispelin The Vanishing of Ethan
Carter sisdltdimid outoja ja kummallisia episodeja Jan Alberin epdluonnollisen narratologian teorian
avulla. Jan Alberin teoria pyrkii selittdmadn, milld tavoin lukija — tai tissd tapauksessa pelaaja —
yrittdd ymmaértdd ja saada selkoa fiktiossa kohtaamistaan asioista, jotka ovat todellisen maailman
fysitkan ja logiikan lakien mukaan mahdottomia. The Vanishing of Ethan Carterissa téllaisia
epédluonnollisia asioita ovat esimerkiksi maan sisdltd syoksahtdva avaruusalus, kaivoksissa vastaan
tuleva zombi ja portaaleja siséltdvé talo. Analyysissani pohdin Alberin teorian avulla, miten pelaaja
voi késitelld ja ymmairtdd niitd oudoilta tuntuvia asioita pelid pelatessaan. Artikkelin lopussa
pohdin, millaisen tulkinnan pelille ja sen epdluonnollisuuksille voi 16ytdd, kun tarkastelee pelid ja

sen narratiivia kokonaisuutena.

Tutkimukseni perustuu omiin pelikokemuksiini narratiivisista tutkimispeleisti, ja siten pelaamiseeni
ja peleistd tekemiini tulkintoihin voivat vaikuttaa esimerkiksi oma taustani, pelityylini seka se, etti
pelaan pelejd tutkijan positiosta késin. Pyrin tiedostamaan pelien analyysissa kuitenkin sen, ettd
jokainen pelaaja muodostaa niistd peleisti omanlaisensa merkitykset. Mahdollisuuksien mukaan
tuon esimerkiksi esiin niitd kohtia, joissa Gone Home ja The Vanishing of Ethan Carter erityisesti
tukevat monitulkintaisuutta, mutta kaikkien mahdollisten tulkintojen ja pelaajien henkilokohtaisten
merkityksenantojen valottaminen on luonnollisesti tdimin tutkimuksen saavuttamattomissa. Olin
tutustunut useisiin narratiivisiin tutkimispeleithin jo ennen tutkimuksen suorittamista, ja niistd
l6ytdméini yhtdldisyydet ohjasivat valitsemaan juuri ndmé pelit tutkimuksen kohteeksi.

Kirjoittaessani artikkeleja Gone Home ja The Vanishing of Ethan Carter -peleistd tutkin kyseisid

! Artikkeli “The Vanishing of Ethan Carter ja epdluonnollinen narratologia” julkaistaan myos teoksessa Léihipeluu:
Luentoja digitaalisista peleisti (2015), joka on kokoelma Jyvéskyldn yliopiston opiskelijoiden kirjoittamia peliaiheisia
esseitd.



pelejd pelaamalla ne itse alusta loppuun useita kertoja tarkoituksenani tutkia pelien pelimaailmat
mahdollisimman tarkasti. Liséksi hyodynnén tutkimuksen tukena Youtube-videopalvelusta 16ytyvid
pelivideoita, joiden avulla on helposti mahdollista palata esimerkiksi pelin tiettyyn kohtaukseen ja
katsoa se videolta jonkun muun pelaamana. Nididen videoiden tarkoitus on kuitenkin l&dhinna

tarkistaa jo tekemidni havaintoja tai ottaa peleistd esimerkiksi suoria tekstisitaatteja.
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2 ARTIKKELII:

Tunnelmaa, tarinaa ja peliympariston tutkimista —
Narratiivisten tutkimispelien genre

“Tunnelmalliset, ensimmadisestd persoonasta kuvatut pelit, jotka suurelta osin keskittyvit
peliympiriston avulla tapahtuvaan tarinankerrontaan — tunnetaan leikillisesti myds termilld
kdvelysimulaattori — ovat nousseet tietokonepelien saralla suosioon”, kirjoittaa journalisti Bob
Mackey arvostelussaan The Vanishing of Ethan Carter -videopelistd lokakuussa 2014 (suomennos
KP). Samoilla linjoilla on pelijjournalisti Julian Aidan, joka toteaa, ettd on kehittyméssa tutkimiseen
painottuvien pelien genre, jonka peleissd on paljon tarinaa ja vdhin ns. “perinteistd pelaamista”

(Aidan 2014).

Videopeligenre, josta Mackey ja Aidan kirjoittavat, on todellakin kehittymadssé ja sithen kuuluvia
peleja julkaistaan jatkuvasti lisdd. Tarina nousee ndissd videopeleissd pddosaan: pelaajan tehtdvina
on useimmiten pelimaailmaa tutkimalla selvittdd, mitd maailmassa on tapahtunut. Peleilld halutaan
yhd enemmin kertoa tarinoita, jolloin etddnnytddn siitd, mikd videopeleistd perinteisesti on tehnyt
peleja: toiminnat kuten esimerkiksi ampuminen, taisteleminen, tasoilla taitavasti hyppiminen tai
haastavien pulmien ratkominen. Pelimekaniikat yksinkertaistetaan, jopa niin pitkélle, ettd peli voi
olla vain kdvely ldpi maailman, johon tarina on upotettu — pelaajan ei tarvitse ldhes lainkaan
perinteisessd mielessd “pelata” pelid. Télloin pelin tarina nousee pddosaan. Téllaiset pelit ovat kuin

kolmiulotteisen maailman avulla kerrottuja tarinoita.

Vaikka ilmi6 on todella suosittu, tillaiselle genrelle ei kuitenkaan ole olemassa vakiintunutta
nimitystd tai mdiédritelmdd. Jokainen pelijournalisti esimerkiksi tuntuu kayttivin hieman eri
nimitysté tai valttdd nimedmasta téllaisen videopelin genred kokonaan, koska ne eivit tunnu istuvan
kovin hyvin mihinkdin olemassa olevaan videopeligenreen. Kyseessd on kuitenkin videopelien
joukko, jolla on keskenddn selkedsti yhtdldisyyksid ja samankaltaisuuksia. Peliarvosteluissa
esimerkiksi videopelit Dear Esther (The Chinese Room 2012), Gone Home (The Fullbright
Company 2013) ja The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts 2014) mainitaan usein yhdessé;
niitd verrataan toisiinsa tai nostetaan esiin niiden samanlaisuus. Esimerkiksi The Vanishing of Ethan
Carter -pelin yhtéldisyydet sekd peliin Gone Home ettd Dear Esther mainitaan muun muassa Pelit-
lehden (11/2014), IGN:n, PC Gamerin ja The Escapistin tekemissd arvosteluissa. Esimerkiksi
Marty Sliva kirjoittaa The Vanishing of Ethan Carter -pelistd seuraavasti:



”atvan kuten Gone Home ja Dear Esther, se [The Vanishing of Ethan Carter] on fantastinen

ensimmadisen persoonan tutkimispeli, joka keskittyy tunnelmaan, vapauteen ja peliympariston

avulla tapahtuvaan tarinankerrontaan taistelemisen sijaan.” (Sliva 2014, suom. KP.)
Kutsun tdssd artikkelissa ndiden videopelien genred “narratiivisiksi tutkimispeleiksi”. Tarkastelen,
milld tavoin tédllainen genre on kehittynyt (tai kehittyméssd parhaillaan) ja onko sille mahdollista
16ytdd yhtenevdd madritelmééd. Yhteisen genrenimityksen etu olisi erityisesti se, ettd se helpottaisi
kommunikaatiota pelintekijoiden, -jakelijoiden, -arvostelijoiden ja pelaajien vililli. Genren nimeé
kayttdmalla voidaan pelien markkinoinnissa ja arvioissa helposti viestid pelaajille, millainen peli on
kyseessd. Esimerkiksi pelaajat, jotka ovat pitineet Gone Homesta, voivat helpommin 16ytdd muita
samankaltaisia pelejd, jos niille on vakiintunut genrenimitys. Pohdin, olemmeko eteneméassi
narratiivisten tutkimispelien kultakauteen, jossa kyseiselle genrelle olisi vakiintunut paikka. [lmi6
on haasteellinen tutkimusaihe sen vuoksi, ettd se on niin tuore: siitd puhutaan ldhinna
peliarvosteluissa ja -artikkeleissa sekd pelaajien keskuudessa esimerkiksi pelifoorumeilla.
Toisekseen genren kehitys on nopeaa: ldhivuosina ilmestyy todenndkdisesti videopelejd, jotka
jélleen haastavat nyt esittiméni narratiivisten tutkimispelien maééritelmén. Tavoitteenani on
kuitenkin kartoittaa 1lmiotd siten kuin se tdmén hetkisessd keskustelussa ja télld hetkelld

ilmestyneiden pelien analyysin valossa ndyttiytyy.

Narratiivisten tutkimispelien kehitys

Kuten jo nimestd voi pdadtelld, narratiivisissa tutkimispeleissd narratiivi eli tarina on hyvin
merkittdvissd osassa. Narratiiviset tutkimispelit eivdt luonnollisesti ole ainoita tai ensimmdiisid
pelejd, joissa narratiivi on tirkedssd osassa, vaan ne sijoittuvat osaksi suhteellisen pitkédd tarinoita
kertovien pelien jatkumoa. Sen jilkeen kun digitaaliset pelit ovat yleistyneet 1970-luvulta alkaen,
lukuisat pelit ovat siséltdneet vaihtelevasti erilaisia narratiivisia aineksia. Tassd yhteydessd esitetty
historiikki tarinoita kertovista peleistdi on hyvin suppea ja siind mielessd kiistanalainen, ettd
titvistdmisen vuoksi mainitsematta jd4 monia pelejd, jotka ansaitsisivat tulla tdssd yhteydessi

mainituiksi.

1970- ja 80-luvuilla suosituiksi tulivat tekstiseikkailupelit, joissa ei ole grafiikoita vaan peli viestii
pelaajalle tekstin muodossa ja pelaaja antaa pelille haluttua toimintaa kuvaavia tekstikomentoja
kuten “open mailbox” tai ’kill troll”. Puhtaasti tekstipohjaisia pelejd kutsutaan myos
interaktiiviseksi fiktioksi. Merkittivimpid tekstiseikkailupelejd ovat Will Crowtherin ja Don

Woodsin Adventure (tunnetaan myos nimelld Colossal Cave Adventure) vuodelta 1977 sekd sitd
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seurannut Infocom-peliyhtion Zork-sarja (1980-1982). Naméi varhaiset tekstiseikkailupelit
sijoittuvat luolastoihin, joissa pelaaja kohtaa monenlaisia fantasiagenrestd tuttuja vihollisia ja 16ytda
aarteita. Laitteiden ja grafitkoiden kehityksen myotd narratiivisissa peleissd suosiotaan nostivat niin
sanotut point-and-click-tyyppiset seikkailupelit, joissa pelaaja kommunikoi pelin kanssa
klikkaamalla kuvasta, minne haluaa menné ja minkéd toiminnon haluaa suorittaa. Seikkailupelien
genren tdrkeimpid edustajia ovat muun muassa merirosvotarinan kertova The Secret of Monkey
Island (Lucasfilm Games 1990), musiikkia ongelmanratkaisussa hyoddyntdvd Loom (Lucasfilm
Games 1990) ja seuran ja rakkauden etsintdén keskittyvd humoristinen Leisure Suit Larry in the
Land of the Lounge Lizards (Sierra On-Line 1987) ja muut Leisure Suit Larry -sarjan pelit.
Rikoskirjallisuudesta puolestaan ammentavat Sierran Laura Bow -pelit Colonel’s Bequest (1989) ja
Dagger of Amon Ra (1992), jotka muistuttavat tyylillisesti ja sisélloltddn Agatha Christien
jannitysromaaneja. Jo ndissd 1990-luvun taitteen rikospeleissd pelaaja pyrkii selvittimdidn pelin
tarinan — mitd on tapahtunut ja kuka on murhaaja? — hieman samaan tapaan kuin monissa

nykypdivin narratiivisissa tutkimispeleissd selvitetidn menneisyyteen sijoittuvaa tarinaa.

1990-luvun alussa ilmestynyttd Mystid (Cyan 1993) voidaan pitdd narratiivisten tutkimispelien
genren yhtend ensimmadisend edustajana, tai vdhintddnkin genren esiasteena. Myst eroaa useista
nykyisistd narratiivisista tutkimispeleistd siind, ettd se on selvdsti puzzle- eli pulmapeli, mikd
tarkoittaa, ettd se sisdltdd haastavaa ongelmanratkaisua. Toisaalta on vaikea vetdd rajaa siihen,
minkd verran pelissd saa olla niin sanottua perinteistd pelaamista ja kuinka tarinapainotteinen sen on
oltava istuakseen narratiivisten tutkimispelien genreen, mistd lisdd myohemmin tdssd artikkelissa.
Myst-pelissd pelaaja on saarella, josta pulmia ratkomalla 10ytyy kirjoja, jotka avaavat portteja
toisille saarille eri aikoihin. Niilld saarilla pelaaja kohtaa yhtd lailla ongelmanratkaisua vaativia
esineitd, koneistoja, hissejd ja salakdytdvid. Vaikka Myst sisdltdd paljon ongelmanratkaisua, se
kuitenkin muistuttaa uusia tutkimispelejd siind, ettd se on tdynnd tutkimista: pelaaja kivelee
ympdriinsd, katselee asioita, tekee havaintoja. My0s tarinankerronnassaan Myst¢ tekee jotain
narratiivisten tutkimispelien genren kannalta olennaista: aloitussaarelta l0ytyy muiden saarten
menneisyyden tapahtumia avaavia tekstejd — erddnlaisia matkapéivékirjoja, joissa kuvataan
millaisia asukkaita muilla saarilla on ollut ja mitd heille on kdynyt. Taustatarinaa kertovat tekstit

syventédvit pelin tarinaa ja luovat sithen ajallista ulottuvuutta.

Myst on kuvattu ensimmadisestd persoonasta kuten myohemmatkin narratiiviset tutkimispelit, mutta
sen grafitkat koostuvat still-kuvista, joissa on mahdollista olla vuorovaikutuksessa pelimaailman

kanssa klikkaamalla kuvia sekd raahaamalla objekteja. Tuohon aikaan teknologia ei ollut vield niin
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kehittynyttd, ettd pelimaailmassa liikkuminen olisi kuvattu reaaliaikaisesti litkkuvan 3D-kuvan
avulla kuten uudemmissa peleissd. Mystistd on tosin tehty myOhemmin uusia kolmiulotteisia
versioita: vuonna 2000 julkaistiin realMyst: Interactive 3D Edition (Cyan) ja vuonna 2014
realMyst: Masterpiece Edition (Cyan). Erityisesti parannetuilla grafiikoilla julkaistu realMyst:
Masterpiece Edition paivittdd pelin tihén paivdin, jolloin se on pelikokemuksena samankaltainen
kuin tdmén pdivin uudet narratiiviset tutkimispelit. Myst oli myyntimairiltddn kaikkein myydyin

tietokonepeli vuoteen 2002 asti, jolloin The Sims ohitti sen (Walker 2002).

Mystin suosio innoitti monia pelintekijoitd tekemdidn ensimmdiisestd persoonasta kuvattuja
pulmapeleji. Mystin perillisid ovat muun muassa kauhupelit The 7th Guest (Trilobyte 1993) ja The
11th Hour (Trilobyte 1995), jotka keskittyvit pulmien ratkomiseen ja niiden kautta avautuvaan
tarinaan. Olennainen osa tarinankerrontaa ovat videopdtkdt, joiden avulla pelaajalle ndytetddn
menneisyyden tapahtumia. Pelimekaniikaltaan samankaltainen on my6s saman peliyhtion kolmas
pulmapeli Clandestiny (Trilobyte 1996), joka sijoittuu skotlantilaiseen vanhaan linnaan, jossa
pelaaja selvittdd linnassa asuneen McPhilen suvun mysteerid. Futuristisen tarinan puolestaan kertoo

pulmapeli Rama (Dynamix Inc. 1996), joka perustuu Arthur C. Clarken scifi-kirjoihin.

Merkittava peli narratiivisten tutkimispelien genren kehityksessd on videopeli Dear Esther (The
Chinese Room 2012). Dear Estherin kirjoittaja ja tuottaja Dan Pinchbeck teki pelin ensimmadisen
version alun perin osana tutkimusprojektia tarkastellakseen kokeellista tarinankerrontaa peleissa
(Dear Esther Official Website: About). Dear Esther on taidepeli, jossa pelaaja kulkee saarella
kuullen samalla déneen luettuja kirjeitd naiselle nimeltd Esther. Fragmentaarisesti esitetty tarina jai
avoimeksi monille tulkinnoille. TIGA Game Industry Awards -palkintogaalassa vuonna 2012 Dear
Esther voitti lukuisia palkintoja, muun muassa ’Originality Award”, ”Best Visual Design” ja “Best
Debut Game”. Dear Esther lukeutuu narratiivisten tutkimispelien genreen ensimmaiisen persoonan
kuvakulman, vapaan maailmassa kuljeskelun, tutkimisen ja tarinan merkittdvyyden vuoksi. Dear
Estherissd on huomionarvoista, ettd siind pelaajan ei tarvitse tehdd mitddn muuta kuin kivelld
eteenpdin saarella. Pelisséd ei olla vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa millidn muulla tavalla
kuin kdvelemdlld ja katsomalla: peli ei sisdlld valintatilanteita tai taistelua, eiké siind kohdata muita

pelihahmoja.

Tamin vuoksi Dear Estherin kohdalla nousi esiin my0s keskustelu siitd, mikd ylipddtdédn on
videopeli ja lasketaanko Dear Esther sellaiseksi. Osa koki huijaukseksi sen, ettd Dear Estherid
markkinoidaan pelind, vaikka ldhes kaikki vuorovaikutus pelimaailman kanssa puuttuu. Kéyttdja

Shadow kirjoittaa Dear Estheristd Steam Community -foorumilla: ”This is not a game, it is at best
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an interactive art gallery and not worth the full price and doesn't even deserve to be on steam with
the genre's like 'adventure'.” (Steam Community: It's not even a real game). Pelin ristiriitainen
vastaanotto nikyy muun muassa siind, ettd peliarvosteluja kokoavan Metacritic-sivuston mukaan
Dear Estherin arvioissa on paljon hajontaa: parhaimmillaan se on saanut kriitikoilta tdydet 100
pistettd, huonoimmillaan vain 30 (Metacritic: Dear Esther). Kohusta huolimatta — tai ehk& juuri

siksi — Dear Esther heritti pelaajien huomion ja raivasi tietd muille ensimmaéisestd persoonasta

kuvatuille tutkimispeleille.

Vuonna 2013 ilmestyivdt runsaasti huomiota saaneet videopelit Gone Home (The Fullbright
Company 2013) ja The Stanley Parable (Galactic Cafe 2013)% jotka lukeutuvat narratiivisten
tutkimispelien genreen ja vahvistivat suosiollaan timéntyyppisten pelien asemaa. Gone Homessa
pelaaja on parikymppinen Kaitlin, joka on saapunut Euroopan matkalta kotiin oltuaan vuoden
poissa. Perhe on tuona aikana muuttanut uuteen taloon, kartanomaiseen rakennukseen, jossa on
salattuja seindpaneeleita ja salakdytdvid. Pelaaja ohjaa Kaitlinia talossa, lukee tekstejd ja 10ytda
esineitd, joista voi padtelld Kaitlinin siskon, vanhempien ja talon edellisen asukkaan tarinan.
Peliympéristd on realismiin pyrkivd: talo on kuin aikakapseli 1990-luvulle ja sen ajan
populaarikulttuuriin. The Stanley Parable puolestaan on narratiivisesti kokeellinen peli, jossa
pelaaja on toimistotyontekijd Stanley, joka erddnd pdivina ldhtee tyGhuoneestaan tutkimaan, miksi
hidnen tydpaikallaan ei ole ketddn muita kuin hédn. Pelissd pelaaja ohjaa Stanleya kokeilemaan
erilaisia mahdollisia ratkaisuja tilanteeseen ja jokaisen yrityksen lopuksi Stanley herdd taas
uudelleen tyohuoneestaan. Peli on hyvin metafiktiivinen ja leikittelee humoristisesti videopelien ja
tarinankerronnan konventioilla kommentoiden erityisesti sellaisia videopelinarratiiveja, jotka
sisdltdvit valintatilanteita. Kerronnassa tdrkedksi nousee kertojadédni, joka puhuttelee jatkuvasti
pelaajaa ja kommentoi pelin tapahtumia ja pelaajan tekemié valintoja. Toisinaan kertoja esimerkiksi
kertoo, mitd Stanley tulee seuraavaksi tekemdin, ja pelaaja voi paittdd toimiiko kertojan sanomalla
tavalla vai sitd vastaan. Kertojadéni rikkoo pelimaailman illuusion ja korostaa, ettd pelaaja on
pelaamassa pelid ja tekeméssd valintoja:

I can't believe it. How had I not noticed it sooner? You're not Stanley. You're a real person. |

can't believe I was so mistaken. This is why you've been able to make correct and incorrect

choices! And to think I've been letting you run around in this game for so long.” (Kertojaééani,
The Stanley Parable, Galactic Cafe 2013.)

? The Stanley Parable on alun perin yhden ihmisen Source-pelimoottorilla tekemi projekti. Davey Wreden julkaisi
ensimmadisen The Stanley Parablen vuonna 2011, minkd jilkeen peliyhtio Galactic Cafe kehitti siitd varsinaisen,
laajennetun pelin, joka kantaa samaa nimed. Téssd yhteydessé viittaan The Stanley Parablella Galactic Cafeen vuonna
2013 julkaisemaan peliin.
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Vuonna 2014 ilmestyi kaksi narratiivisten tutkimispelien saralla erityisen merkittdvad pelid, Ether
One (White Paper Games 2014) ja The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts 2014).
Molemmat niistd peleistd ovat narratiivisia tutkimispeleja siind mielessd, ettd niissd pelaaja tutkii
pelimaailmaa ja vihitellen hanelle paljastuu pelin tarina. Ne muistuttavat edeltdjistddn kuitenkin
paljon Mystid siind mielessd, ettd ne sisdltdvit useita pulmia eli puzzleja, jotka pelaajan tiytyy
ratkaista. Ether One -peli sijoittuu tulevaisuuteen, jossa on kehitetty keino pddstd sisddn toisen
thmisen muistoihin. Pelaaja toimii muistojen entisdijdnd, jonka tehtivdna on mennd dementoituneen
naisen, Jean Thompsonin, muistoihin — tai niistd simuloituun maailmaan — ja korjata sieltd késin
tdmén muisti. Peli koostuu litkkumisesta pelimaailmassa, esineiden poimimisesta ja litkuttelusta, ja
erilaisten ongelmien ratkaisusta. Vaikka tarina on pelissd olennainen, Ether One on pelillisesti
merkittavisti haastavampi kuin monet muut narratiiviset tutkimispelit kuten Dear Esther tai Gone
Home. Pelaaja tosin voi Mpystistd poiketen my0s ohittaa pelin pulmakohtia, jos ne tuntuvat
haasteellisilta, mutta silloin héneltd jd4 saamatta myos palasia tarinasta. The Vanishing of Ethan
Carterissa pulmia on vidhemmén ja ne ovat helpompia kuin Ether Onessa. Pelaaja on
yliluonnollinen etsivd Paul Prospero, joka saa nuorelta pojalta Ethanilta pyynnén tulla hdnen
avukseen Red Creek Valleyn kylddn. Pelaajan saapuessa paikalle Ethan onkin kadonnut ja kylédssa
tulevat vastaan yksi toisensa jilkeen hidnen perheenjdsentensd ruumiit. Prosperon etsivin kyvyillé ja
yliluonnollisilla taidoilla pelaaja ratkoo murhia ja selvittdd, mitd kyldssd on tapahtunut ja missi
Ethan on. Pelaaja myds 10ytdd pelimaailmaan ripoteltuja tarinoita, jotka kaikkea yliluonnollista ja
outoa rakastava Ethan on kirjoittanut. Ether Onessa ja The Vanishing of Ethan Carterissa
ongelmanratkaisu ei ole erillinen pelin narratiivista, vaan pulmien avulla myos kerrotaan itse

tarinaa.

Uusimpia narratiivisiin tutkimispeleihin kuuluvia pelejd ovat The Old City: Leviathan (PostMod
Softworks 2014) ja Everybody’s Gone to the Rapture (The Chinese Room 2015). The Old City:
Leviathan muistuttaa luolastoineen ja kynttildineen visuaalisesti monin paikoin Dear Estherid, ja on
sdvyltadnkin samankaltainen runollisuutensa ja synkdn tunnelmansa vuoksi. Peli hyddyntaa paljolti
alempien narratiivisten tutkimispelien kerronnan keinoja kuten peliympiriston avulla tapahtuvaa
tarinankerrontaa, tekstejd sekd pelaajahahmon sisdisti monologia — sen muista peleistd ottamat
vaikutteet ovat selvésti ndhtavissd. The Old City: Leviathan on kuitenkin ennen kaikkea filosofinen
ja eksistentiaalisen pohdiskeleva tavalla, jota ndhddin videopeleissd hyvin harvoin: tarinan ja
teemojen tasolla se tekee siten jotain genrelle uutta. Lisdksi peli hyodyntda tekstid laajemmin kuin

alemmat narratiiviset videopelit: pelaaja voi 10ytiad pelistd luku kerrallaan pienoisromaanin nimeltad

14



Salomon’s Notes, jonka pystyy lukemaan pelin alkuvalikon kautta. Salomon’s Notes kertoo pelissi

mainitun sivuhahmon, Salomonin, tarinaa ja pohdintoja.

Everybody’s Gone to the Rapture on tarkastelemistani narratiivisista tutkimispeleistd uusin. Peli
sijoittuu Shropshiren kylddn ja alkaa tilanteesta, jossa pelaajalle kerrotaan endd yhden asukkaan,
Katen, olevan elossa. Shropshiren on vallannut viruksen kaltainen ihmisistd toisiin levidva valo,
joka aiheuttaa asukkaille verenvuotoa ja saa heidét lopulta haihtumaan ilmaan jéttden jilkeensd
kasan tuhkaa. Pelissd kuljetaan Shropshiren eri alueiden lépi, ja samalla pelaajalle selvidd, millaisia
thmissuhteita kyldn asukkailla on, mitd heille tapahtui ennen heididn kuolemaansa ja millaisissa
tilanteissa he menehtyivét. Everybody’s Gone to the Rapture eroaa edeltdjistddn erityisesti tarinan
laajuuden osalta: henkilohahmoja on toistakymmentd, joista osan tarinoita tosin valotetaan vain

pintapuolisesti.

Narratiivisten tutkimispelien kehitykselle on merkittdvid, ettd useat ensimmaisistd narratiivisista
tutkimispeleistd ovat indie-pelejd. Indie-peleiksi — viittaus englannin kielen sanaan independent —
kutsutaan videopelejd, jotka ovat yhden ithmisen tai pienen ryhmén tekemii. Pelien tuottamiseen ja
jakeluun liittyvét teknologiat ovat kehittyneet, jolloin yksittdiset ihmiset tai pienet pelifirmat voivat
helpommin sekd tehdd pelejd ettd julkaista niitd digitaalisesti. Indie-peliyhtidihin liitetddn usein
mielikuvia vapaudesta, itsendisyydestd, innovatiivisuudesta ja luovuudesta: niiden ympérille
rakennetaan narratiivia, jossa pelintekijdt ovat vapautuneet isojen peliyhtididen rajoituksista ja

padsevit toteuttamaan itseddn pienessa tiimissd. (Ruffino 2013, 107-112.)

Toisaalta narratiivisten tutkimispelien kohdalla pitinee hyvin paikkaansa, ettd indie-piireistd on
noussut jotain uutta ja kokeellista, joka sittemmin on loytinyt innostuneen pelaajakunnan, vaikka
on toisaalta herittinyt myos kohua erilaisuudellaan. Sekd Dear Esther ettd The Stanley Parable
ovat alun perin yhden ihmisen tai pienen tiimin Source-pelimoottorille tehtyjd Half Life 2 -pelin
modeja’. Gone Home on ensimmiinen julkaisu The Fullbright Companylta, jonka muodostavat
neljd pelintekijdd, jotka aiemmin tydskentelivit isoissa pelifirmoissa. Niin ikdédn The Vanishing of
Ethan Carter, The Old City: Leviathan ja Ether One ovat pienten, alle kymmenen hengen
pelistudioiden pelejd. Kiinnostavasti kaikki ndma ovat myds kyseisten pelifirmojen ensimmaisid
pelejd, vaikka niiden tekijét olisivatkin tydskennelleet aikaisemmin muissa firmoissa: uudenlaista

pelid ldhdetddn tekemédédn uudella pelistudion nimelld. Narratiivisia tutkimispelejd ilmestyy indie-

> Modaamisella tarkoitetaan pelin muokkaamista kéyttden hyddyksi pelin omaa pelimoottoria ja valmiita
pelimekaniikkoja siten, ettd saavutetaan ominaisuuksia tai toimintoja, joita alkuperdinen valmistaja ei ole suunnitellut.

15



pelintekijoiltd jatkuvasti lisdd. Yleensd ne ovat melko pienid ja lyhyitd, tarinallisia pelikokemuksia,
jotka pelaa lépi alle tunnissa, mutta kuten esimerkiksi Everybody’s Gone to the Rapture osoittaa,
genrelld on potentiaalia myos laajempiin ja monimutkaisempiin tarinoihin, joiden l&pipelaaminen

kestdd hyvinkin yli 6 tuntia.

Kavelysimulaattori?

Edelld esittelemieni narratiivisten tutkimispelien ydinmekaniikka on kdveleminen ja sitd kautta
pelimaailman tutkiminen. Tallaiset pelit ovat heréttineet joidenkin pelaajien keskuudessa
ndrkéstystd ja nithin viitataan toisinaan termilld “kdvelysimulaattori” (walking simulator), koska
kyseiset pelit koostuvat pelimekaanisesti pddasiassa kévelemisestd ympéri pelimaailmaa.
”Kévelysimulaattori” on useimmiten halventavasti kéytetty nimitys, vaikka harvoin se on myos
esitetty objektiivisena tai positiivisena termind (ks. mm. O'Connor 2014). Kaisittelen
kévelysimulaattori-termid, koska se on arkikdytdsséd yleinen ja monet narratiivisiin tutkimispeleihin

luokittelemani pelit ovat pelaajien keskuudessa saaneet kivelysimulaattori-leiman.

”Walking simulator” -ilmaisua alettiin kiyttid Dear Esther -pelin ilmestyttyd vuonna 2012, mutta
sen kaytto rdjahti késiin videopelien jakelu-, moninpeli- ja viestintdalusta Steamissa, jossa kayttdjat
ovat voineet helmikuusta 2014 ldhtien itse antaa peleille tageja eli avainsanoja. Ensimmdiisten
joukossa walking simulator -tagin Steamissa sai Arma 2 -pelistdi modaamalla luotu peli DayZ
(Dean Hall 2012), joka vitsikkdédsti merkittiin kdvelysimulaattoriksi, koska se sisdltdd pitkid
kdvelymatkoja. Tamin jdlkeen my0s Dear Esther, Gone Home ja The Vanishing of Ethan Carter
yhdessa useiden muiden pelien kanssa ovat saaneet Steamissa kéyttdjiltd walking simulator -tagin.
Kesilld 2014 kymmenkunta pelid oli merkitty walking simulator -tagilla, helmikuussa 2015 jo 71
pelid (tilanne 27.2.2015) ja heindkuun lopussa jo yhteensd 92 pelid (tilanne 27.7.2015). Voi olla,
ettd tdmidnkaltaiset pelit ovat yleistyneet, ja varsinkin uusia kdvelyd sisdltdvid indie-pelejd
julkaistaan paljon. Toisaalta termin kdyttd on levinnyt siten, ettd Steamin kéyttdjdt ehdottavat
vanhoillekin samantyylisille peleille kévelysimulaattori-luokitusta. Tunnettuja
kdvelysimulaattoreiksi kutsuttuja peleja ovat edelld esittelemieni narratiivisten tutkimispelien
lisiksi muun muassa tunnelmallinen Proteus (Key & Kanaga 2013), jossa tutkaillaan
satunnaisgeneroitua virikéstd saarta, ja kauhupeli Among the Sleep (Krillbite Studio 2014), jossa

ohjataan kaksivuotiasta lasta.
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Pelintekijit Ricky Haggett ja Ed Key keskustelevat Rock, paper, shotgun -sivuston kirjoituksessa

299

”Self-Interviewing Devs: Proteus And *Walking Simulators’ (O'Connor 2014) kédvelysimulaattori-
termin merkityksestd. He nédkevidt termin poikkeuksellisesti positiivisena ja médrittelevit sen
tunnelman kautta: kdvelysimulaattoreille on heiddn mukaansa yhteistd niiden tunnelma, joka on
jopa meditatiivinen. Ricky Haggett sanoo kéyttavinsd kidvelysimulaattori-termid kuvaamaan pelin
kiireetontd tunnelmaa, joka on samankaltainen kuin ldhtiessd kédvelylle ilman mitéén erityisti syyta.
Hén siséllyttdisi kdvelysimulaattoreihin myos esimerkiksi pelin Endless Ocean (Arika 2007), jossa
pelaaja sukeltaa meressd ja 10ytdd erilaisia meressd eldvid lajeja, vaikka se ei sisdlldkddn

kdvelemistd, mutta koska se on tunnelmaltaan seesteinen ja rauhaisa. (O'Connor 2014.)

Kévelysimulaattori merkitsemissd “rauhallisen kdvelyn tunnelmaa” ei vastaa enda sitd, milld tavoin
termid  nykyddn  kéytetddn, silld  esimerkiksi  ensimmdisestd  persoonasta  kuvatut
selviytymiskauhupelit ~ luokitellaan =~ Steamissa  usein  kévelysimulaattoreiksi.  Toisaalta
kévelysimulaattori ei termind ole kovin vakiintunut tai tarkasti méaritelty, mikd voi johtua paljolti
siitd, ettd se on kayttdjdldhtoinen: pelaajien ehdottaessa Steamissa yhi erilaisille peleille tagia
”walking simulator” termin viittausalue on jatkuvassa muutoksessa. Esimerkiksi rauhallinen
Proteus on tdysin erilainen videopeli kuin kauhupeli Among the Sleep, vaikka molempia
kutsutaankin kévelysimulaattoreiksi: yhteistd niille on ainoastaan ensimmadisen persoonan
kuvakulma ja se, ettd molemmissa kévellddn. Kivelysimulaattori-termin kdyttd antaa vahittelevin
kuvan siitd moninaisuudesta, joka ndilld peleilld on annettavana, ja niputtaa hyvin erilaisia peleja
saman kategorian alle. Se on my0s humoristinen ja harhaanjohtava siind mielessi, ettei mikéén
ndistd peleistd yritd simuloida kivelemistd toimintona siind mielessd, miten esimerkiksi
lentosimulaatio simuloi lentokoneella (tai muulla aluksella) lentdmistd. Konkreettisesti
kdvelysimulaattoriksi voisi kenties kutsua Wii-pelid Walk It Out! (Hudson Soft 2010), joka oikeasti
simuloi kévelylle ldhtemistd: pelaajan tiytyy askeltaa paikallaan musiikin tahtiin television edessi

ja liike siirtyy peliin, jossa hahmoavatar kivelee erilaisissa paikoissa.

Jos kévelysimulaattori-termid halutaan sen epitarkkuudesta ja pejoratiivisesta vivahteesta
huolimatta kiayttdd, se ei kuitenkaan ole synonyyminen narratiivisten tutkimispelien genrelle.
Vaikka useimmat narratiiviset tutkimispelit ovat kdvelysimulaattoreita, kaikki kdvelysimulaattorit
eivit silti ole narratiivisia tutkimispelejd. Esimerkiksi Profeus on selkedsti kdvelysimulaattori: sen
pelimekaniikkana on ainoastaan kévelld (vedessd tosin uida) ja katsella ympariinsad pelimaailmassa,
ja se on myods tunnelmaltaan rauhaisa, “kuin kévely puistossa”. Proteus ei kuitenkaan ole

narratiivinen tutkimispeli, koska se ei sisédlld kdytdnnossd ollenkaan narratiivia. Pelaajan toiminta
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voidaan toki ndhdi jonkinlaisena 160yhédni tarinana: pelaajahahmo herdd vedestd, ui nikokentissi
olevalle virikkéille saarelle ja sen jilkeen kdvelee ympéri saarta mahdollisesti havainnoiden sen
kasveja ja eldimid sekd vuorokauden ja vuodenaikojen muutoksia; tdssd mielessd Proteus on tarina
kévelystd saarella. Pelissé ei kuitenkaan ole lainkaan seurattavaa tarinalinjaa, juonellisia tapahtumia
tai henkilohahmoissa havaittavia muutoksia, jolloin sen narratiivinen aste on hyvin heikko. Vaikka
Proteus on erddnlainen prototyyppi peleille, joita kutsutaan kévelysimulaattoreiksi, se ei siitd
huolimatta ole narratiivinen tutkimispeli. Silld on narratiivisten tutkimispelien genreen kuitenkin

laheinen sukulaisuussuhde, silld Profeus voidaan mairitelld tutkimispeliksi.

Perinteiset genremaaritelmat ja akateeminen luokittelu

Yksi tapa hahmottaa videopelien kenttdd on sen ldhestyminen genrejen avulla. Genret ovat
tyypillinen tapa kuvailla ja luokitella videopelejd esimerkiksi markkinoinnissa, pelisivustoilla ja
peliarvosteluissa. On syytd muistaa, ettd pelin genren madritteleminen ei ole milldén lailla
ongelmatonta: genrejen nimitykset eivdt ole vakiintuneet, sama genrenimitys voi kattaa hyvin
laajalti erilaisia pelejd ja toisaalta samaan peliin voidaan eri yhteyksissd liittdd hyvinkin erilaisia
genremadritelmid (Kemppainen 2012). Peligenreistd puhuttaessa onkin syytd muistaa, etteivdt ne
ole tarkasti rajattuja, vaan alati eldvid ja ajassa ja kulttuurissa muuttuvia kategorioita tai skeemoja,
joiden tdrkein tehtdvd on toimia kommunikaation vélineend” (Kemppainen 2012, 66). Yksi
videopeli voidaan myo6s luokitella monin eri tavoin ja se voi my0s perustellusti kuulua useampaan

kuin yhteen videopeligenreen.

Edelld esitteleméni pelit Myst, Dear Esther, Gone Home, The Stanley Parable, Ether One, The
Vanishing of Ethan Carter, The Old City: Leviathan ja Everybody’s Gone to the Rapture kuuluvat
tunnetuista videopeligenreistd parhaiten laajan seikkailupelien (adventure) genren alle. Jaakko
Kemppainen tarjoaa seikkailupelien genrelle seuraavanlaisen méaritelmén:
Pelillisend genrend “Adventure” on pelihahmolla liikkkumista, pelimaailman tutkimista,
hahmojen kanssa keskustelua ja tavaroiden manipulointia painottava pulmapeli, tyypillisesti
point-and-click -tyyppinen seikkailu, jossa tarina ja pulmat ovat keskeisemmaissé osassa kuin
aikasidonnainen toiminta ja reagointi. (Kemppainen 2012, 62.)
Kemppainen huomauttaa, ettd ndiden pelimekaanisten seikkojen lisdksi seikkailupelien genrelld
voidaan viitata vdljemmin peliin, joka siséltdd juonellista narratiivia (Kemppainen 2012, 61-62).
Esittelemdni pelit kuuluvat genreltdin seikkailupeleihin silld perusteella, ettd niissd litkutaan

pelihahmolla ja tutkitaan maailmaa ja sieltd 10ytyvid asioita ja tavaroita. Ne kaikki sisdltavit
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juonellista narratiivia ja osa myos pulmien ratkomista. Aikasidonnaista toimintaa on hyvin vihén tai
el lainkaan, ja maailmaa saa tutkailla ilman kiireen tuntua. Mainitsemani pelit tosin eroavat
vanhoista seikkailupeleistd siind, ettd niissd liikkuminen tapahtuu reaaliaikaisessa 3D-maailmassa
ensimmaisestd persoonasta, eikd point-and-click-tavalla eli klikkaamalla hiirelld paikkaa, jonne
haluaa menni. Lisdksi ndissd pelissd ei ole pelimekaniikkana seikkailupeleissd yleistd hahmojen

kanssa keskustelua.

Seikkailupelit on kuitenkin ikddn kuin yldkisite, jonka alle mahtuu hyvin monentyyppisid peleja:
siksi ndiden pelien luokittelu seikkailupeleiksi (kuten usein esimerkiksi peliarvosteluissa tehddén)
on vield hyvin epitarkkaa. Myst, Dear Esther, Gone Home, The Stanley Parable, Ether One, The
Vanishing of Ethan Carter, The Old City: Leviathan ja Everybody’s Gone to the Rapture eivit edes
ole kovin perinteisid seikkailupelejd ensinndkéddn siksi, ettd niissd ei juuri ole genren nimessi
mainittua seikkailua: niiden pédhenkilé ei ole sankari, jolle tapahtuisi pelissd jannittavid
seikkailullisia tapahtumia. Ainoastaan The Stanley Parablessa pelaajahahmo on selvésti pelin
padhenkild, jolle tapahtuu juonellisesti kiinnostavia asioita (ei tosin jdrin sankarillisia). Muissa
pelaajahahmo on enemménkin tarkkailija, tutkimusmatkailija pelin maailmassa, jonka tehtdvina on
selvittdd ja tutkia menneisyyden tapahtumia sen sijaan, ettdi fokus olisi pelin nykyhetkessa
muodostuvassa tarinassa. Koska juuri pelimaailman tutkiminen on peleissi pddosassa, esitteleméni
pelit kuuluvat alagenreen tutkimispelit (exploration), joka kuvaa peleja siséllollisesti tarkemmin
kuin seikkailu (adventure). Lisdksi Myst, Ether One ja The Vanishing of Ethan Carter siséltivit
pulmia eli ongelmanratkaisua vaativia kohtia, jolloin ne voidaan luokitella myds pulmapeleiksi

(puzzle) — etenkin Myst ja Ether One, joissa pulmia on enemmén ja ne ovat selkeésti haasteellisia.

Videopelien genred médriteltdessd tai niitd ylipddtddn kategorisoitaessa puhutaan usein kameran
kuvakulmasta. Tavanomaisia ovat ilmaukset ensimmdinen persoona (first-person) ja kolmas
persoona (third-person), joiden liséksi yleisid ovat myds isometrinen eli viistosti ylhééltd kuvattu
kuvakulma, kuvakulma suoraan ylhééltid sekd kuvakulma sivusta (side-scroller). Téssé artikkelissa
késitellyt narratiiviset tutkimispelit ovat kaikki ensimmadisestd persoonasta kuvattuja eli niissé
pelaaja tutkii pelimaailmaa pelaajahahmon silmin. Ensimméinen persoona eroaa kolmannesta
persoonasta siind, ettd kolmannesta persoonasta kuvatussa pelissd kamera seuraa avatarhahmoa
takaapdin ja hahmo on siten pelaajan ndhtdvissd (Rollings & Adams 2003, 37.) Ensimmadisen
persoonan kuvakulmaa kéytetddn erityisesti ammuntapeleissd, tutkimispeleissd, joissain
urheilupeleissd ja kauhupeleissd. Erityisen tunnettu se on ensimméisen persoonan ammuntapeleista

(first-person shooter, FPS), jossa maininta kuvakulmasta on vakiintunut genren nimeen. FPS-
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peleissd hahmoa ei ndhdd, mutta hahmon késissd oleva ase saattaa ndkyd ruudun alareunassa.
Narratiiviset tutkimispelit muistuttavat FPS-pelejd kuvakulmaltaan (ensimméinen persoona) eli
niissdkdin pelattavaa hahmoa ei itse nde. Esimerkiksi Gone Homessa ja Ether Onessa voi poimia

esineitd, mutta silloin ne leijuvat ilmassa kameran edessd — hahmon kitta ei siis ndy.

Perinteisten genremédritelmien mukaan esitteleméni narratiiviset tutkimispelit luokitellaan siis
siten, ettd ne ovat ensimmadisestd persoonasta kuvattuja seikkailupelejd, tarkemmin sanottuna
tutkimispelejd. Paljon ongelmanratkaisua siséltivat Myst ja Ether One ovat myds pulmapelejd;

jossain madrin my0s The Vanishing of Ethan Carter.

Vaikka videopelien genret ovat syntyneet 1dhinnd pelijournalistisesta tarpeesta, pelejd on yritetty
kategorisoida my0s akateemisista 1dhtokohdista. Muun muassa Elverdam ja Aarseth (2007) ovat
luoneet digitaalisille peleille 17-kohtaisen luokittelujéarjestelmin, jonka tarkoituksena on tarjota
viline pelien yksityiskohtaiseen méérittelyyn niiden ominaisuuksien perusteella. Tdménkaltainen
tieteellinen malli tarjoaa yhden mahdollisen tavan méiiritelld videopelejd ja tietyt sen kategorioista
osoittavat narratiivisille tutkimispeleille tyypillisid piirteitd: narratiiviset tutkimispelit esimerkiksi
ovat ldhes poikkeuksetta sellaisia, joissa kamera seuraa pelaajaa (Perspective: Vagrant), pelaajia on
pelissé yksi (Player Structure: Singleplayer), aika on reaaliaikainen (Pace. Realtime) ja toiminnot

kestdvdt saman ajan mitd vastaavat oikeassa maailmassa kestéisivit (Representation: Mimetic).

Vaikka kaikki kategoriat kaytdisiin ldpi ja pyrittdisiin sijoittamaan esimerkiksi edelld mainitut
narratiivisen tutkimispelien edustajat Elverdamin ja Aarsethin luokitteluun, se ei silti tuota
onnistunutta kuvausta kyseisestd genrestid. Elverdamin ja Aarsethin luokittelu ei tavoita sitd, mika
narratiivisissa tutkimispeleissdé on olennaista: narratiivi ja tutkiminen. Heiddn esittdiménsa
luokittelujérjestelmé ei mainitse tarinaa videopelid méérittdvand luokkana eikd mydskddn erottele

peleja niiden pelimekaniikan tai toiminnan luonteen perusteella.

Sen sijaan Elverdam ja Aarseth pyrkivit asettamaan pelin kategorioihin muun muassa sen mukaan,
millaisia sdént6jd pelissd toimimiselle ja sen voittamiselle asetetaan. Narratiivisissa tutkimispeleissa
tavoitteena on perinteisen voittamisen sijaan tarinan 16ytdminen, selvittiminen ja ymmartdminen.
The Old City: Leviathanin (2015) tekijit sanovat pelistdén, ettd siind pelaajan ainoa padméédrd on
ymmairtdminen ("Your only goal: to understand”, Postmod Softworks: Game). Vastaavasti Gone
Homen tekijit sanovat verkkosivuillaan, ettd Gone Homessa pelaajan pddmaidrdnd on “selvittdd
yhden perheen eldmén tapahtumat” (Gone Home Official Website, suom. KP). Vaikka niissdkin

peleissd on maédritty loppu, johon peli péittyy, ja siten tietyt ehdot pelin ldpédisyyn eli “voittoon”,
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todellinen voittaja on nédiden pelien kohdalla kuitenkin se, joka ymmairtdd pelin narratiivin.
Téllainen peli sopii huonosti Elverdamin ja Aarsethin luokittelujdrjestelméan, silld siind ei ole
pelillisid sdéntdja ja tavoitteita samaan tapaan kuin videopeleissd yleenséd. Elverdamin ja Aarsethin
luokittelujirjestelmad on laajuudessaan melko monimutkainen, mutta samankaltainen, kevyempi
videopelien luokittelujdrjestelmd on kiytdssd muun muassa pelitietoja arkistoivalla verkkosivulla
Mobygames, joka luokittelee videopelit genren, kameran kuvakulman, pelin teeman ja pelialustan

mukaan.

Narratiivisten tutkimispelien maarittely piirteiden avulla

Lahestyn nyt narratiivisia tutkimispelejd siten, ettd pyrin maédrittelemdén narratiivisten
tutkimispelien genren tarkastelemalla, mitkd ominaisuudet tai piirteet ovat niille peleille yhteisid ja
tyypillisid. Téssd esittdmani padtelmat perustuvat edelld esittelemiini narratiivisiin tutkimispeleihin:
Myst, Dear Esther, Gone Home, The Stanley Parable, Ether One, The Vanishing of Ethan Carter,
The Old City: Leviathan ja Everybody’s Gone to the Rapture. Koska kyseinen genre on uusi ja vasta
muotoutumassa, sithen kuuluvia pelejd on julkaistu vasta vdhan. Valitsin ndmé pelit — esimerkiksi
kymmenien muiden tdhén kategoriaan kuuluvien indie-pelien sijaan — silld perusteella, ettd ne ovat
merkittdvid suosionsa, myyntiméériensd, saamiensa palkintojen ja/tai herdttdminsd keskustelun
perusteella. The Old City: Leviathan ja Everybody’s Gone to the Rapture ovat timén artikkelin
kirjoitushetkelld &dskettdin ilmestyneitd, mutta kuuluvat perustellusti mukaan, koska niissd ovat

ndkyvilld kaikki ne piirteet, jotka mielesténi tekevit pelistd narratiivisen tutkimispelin.

Yksi erityisen madrittdva piirre narratiivisten tutkimispelien genrelle on narratiivi. Narratiivisissa
tutkimispeleissd on usein laaja, wupotettu narratiivi, eli ennalta kisikirjoitettu tarina, joka on
sijoitettu  pelimaailmaan pelaajan l0ydettdvédksi. Upotettu narratiivi viittaa etukéteen
kasikirjoitettuihin tarinan osiin, siind missé tarinan toisena tasona voidaan pitdd pelaajan toimintaa
tarinana. (Jenkins 2004, 126—127.) Esimerkiksi Gone Homessa upotettu narratiivi on perheen tarina,
jonka pelaaja voi péételld perheen kotitalosta 10ytyvisté teksteistd, valokuvista ja esineistd. The Old
City: Leviathaniin on upotettu tarina aiemmin eléneen sivilisaation ja sen eri ryhmittymien (Guild,
Order, The Unknowing, Minotaur) maailmankatsomuksista ja niiden vilille puhjenneista
vikivaltaisuuksista; pelaaja voi péddtelld tarinan pelimaailmasta ja sieltd 10ytyvistd teksteista.
Jenkinsin jakoa upotettuun narratiiviin ja pelaajan toimintaan tarinana on kritisoitu siitd, ettd
rajanveto on liian jyrkkd eikd huomioi pelinarratiivin dynaamista luonnetta (Wei 2010). Vaikka

kdytdn tdssd yhteydessd termid “upotettu narratiivi” viitatessani pelintekijin peliin sijoittamaan
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tarinalliseen sisdltoon, olen silti sitd mieltd, ettd pelin tarina ei ole sama asia kuin ennalta
késikirjoitetut osuudet pelissd. Pelinarratiivien tutkimuksessa tulee huomioida seké peliin upotettu
narratiivi ettd pelaajan toiminta pelissi. Tarina ja sen tulkinta syntyy aina pelaajan interaktiivisessa

suhteessa peliin eli pelaajan pelatessa pelié.

Koska narratiivisissa tutkimispeleissd on usein runsaasti upotettua narratiivia ja se on pelissd
tarkedssd osassa, niissd on my0s yhteneviisyyksid siind, milld tavoin tarina vélitetddn pelaajalle.
Yksi hyvin tyypillinen keino ovat fekstit, jotka usein ikddn kuin 16ytyvét lojumasta jostain péin
pelimaailmaa, esimerkiksi kirjeet, paivédkirjamerkinnit, seindkirjoitukset tai kertomukset, jotka
jokin pelin hahmoista on kirjoittanut (mm. Gone Home, The Vanishing of Ethan Carter, The Old
City: Leviathan). Monet narratiivisista tutkimispeleistd kayttivéat puheddntd (voice-over), joka
puhuu pelaajan toimiessa pelimaailmassa: joko kertojaddnti tai pelaajahahmon sisdistd monologia
(mm. Dear Esther, The Stanley Parable, The Vanishing of Ethan Carter, The Old City: Leviathan).
Puhetta kiytetddn usein my0s muulla tavoin narratiivisissa tutkimispeleissd: esimerkiksi Gone
Homessa Samanthan kirjeet on ddnindytelty, Everybody’s Gone to the Rapturessa muun muassa
kuullaan radioista Katen dénittimiéd viestejd ja Ether Onessa pelaaja saa neuvoja ja kommentteja
Dr. Phyllis Edmundsilta, joka ohjaa muistoissa kulkevaa pelaajaa. Everybody’s Gone to the
Rapturessa henkildiden puhe on myods muuten tirkedssd osassa: tietyissd pelimaailman kohdissa
pelaaja kuulee henkildiden vilisen keskustelun ja ndkee henkilohahmot hohtavina valopatsaina

niissd kohdissa, joissa ndma seisoivat keskustelun kiydessiin.

Genrelle on tyypillistd my0s ympdriston avulla tapahtuva tarinankerronta (environmental
storytelling), jossa peliympiristd kertoo tarinaa kun pelaaja etenee sen ldpi (Smith & Worch 2010).
Peliympaériston visuaalisuuden avulla voidaan esimerkiksi kertoa, mitd paikassa on aiemmin
tapahtunut, kuka sielld asuu ja millaisissa olosuhteissa, mitd seuraavaksi saattaa tapahtua ja
millainen paikan tunnelma on. Erilaiset visuaaliset vihjeet ja yksityiskohdat muodostavat
merkityksellisen kokonaisuuden, joka edistdé pelin tarinaa. (Smith & Worch 2010.) Peliympériston
avulla tarinaa kertoo esimerkiksi Gone Home, jossa pelimaailma ja sinne sijoitetut esineet

rakentavat kuvaa henkilohahmoista, heidin perhe-eldmastiin ja pelin aikakaudesta, 1990-luvusta.
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Kuva 1 Lastenhuone pelissia The Old City: Leviathan (Postmod Softworks 2014).

Myo6s The Old City: Leviathan kayttda peliympéristod kertomaan tarinaa hyvin monin tavoin. Yksi
koskettava esimerkki on pelistd 16ytyvé lastenhuone (Kuva 1), jonne peli palauttaa pelaajan kerta
toisensa jidlkeen tdmén kuljettua ympériinsd pelin surrealistisissa maisemissa. Lastenhuoneen
pOydilla ja seindlld on valokuvia hymyilevistd pienestd pojasta. Seinille on maalattu pilvid, kaloja,
valaita, taskurapu ja muuta merimaisemaan kuuluvaa. Hyllyn pdélld on pienoismallilaiva ja lattialla
valaspehmolelu. Lattialla olevilla kirjainpalikoilla on kirjoitettu sana “HOME”, koti.
Lastenhuoneesta ei sanota pelissd mitddn esimerkiksi teksteissad tai puheessa, mutta paikkana sen
toistuvuus (ja sielld olevien tavaroiden toistuminen muualla pelimaailmassa) nostaa sen tdrkedin
osaan: sen voi tulkita kurkistuksena pelaajahahmon lapsuuteen, muistoon timédn omasta
lastenhuoneesta. Lisdksi lastenhuoneen esineiston viittaukset mereen ja valaaseen toistuvat muualla

pelissé, jossa kiytetddn Raamatun tarinaa Joonasta, joka joutuu valaan vatsaan.

Tarinan merkittdvyyden ja kerronnan keinojen lisdksi narratiivisille tutkimispeleille on yhteista
niiden pelimekaniikka: tutkiminen. Tutkiminen tarkoittaa tdssd yhteydessd pelimaailmassa
kdvelemistd ja katselemista. Joissain narratiivisissa tutkimispeleissd pelimaailman esineitd pystyy
poimimaan (esim. Gone Home ja Ether One), toisissa taas tutkitaan museon kaltaista maailmaa,
jossa interaktiivisuutta pelimaailman kanssa on védhin (esim. Dear Esther ja Everybody’s Gone to
the Rapture). Tarina ja tutkiminen ovat narratiivisten tutkimispelien genren ydinpiirteitd siind

mielessd, ettd pelissd tdytyy olla ne, jotta se voidaan katsoa kuuluvaksi narratiivisiin
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tutkimispeleihin. T&hédn asti ilmestyneet narratiiviset tutkimispelit ovat myos aikarajattomia ja
vikivallattomia. Niissd on siksi — ainakin oman kokemukseni mukaan — kiireettomyyden ja
suorittamattomuuden tunnelma verrattuna peleihin, joissa on pelimekaanisesti haasteellisia kohtia ja

selkeitd, pelin asettamia tavoitteita.

Liséksi narratiiviset tutkimispeleilld on muita piirteitd, jotka ovat niille hyvin tyypillisid, mutta eivét
valttdméttomid genreen kuulumisen kannalta. Tassd artikkelissa tarkastelun kohteena olevat
narratiiviset tutkimispelit ovat ensimmadisestd persoonasta kuvattuja. Niissd ei ole reflektoivia
pintoja kuten peilid, josta pelaajahahmon voisi ndhdd, mutta esimerkiksi 7The Stanley Parablessa
pelaajahahmo Stanley ndhddin pelin alussa olevassa videossa ja Gone Homessa on seinilld
perhepotretti, jossa on pelaajahahmon kuva. On teoretisoitu, ettd ensimmaisestd persoonasta kuvattu
peli voi tarjota samaistumisen kokemuksen, jossa pelaajasta tuntuu kuin hidn itse olisi sisédlld
pelimaailmassa, koska hidn katsoo ja kuulee pelimaailman pelaajahahmon ndkokulmasta (Bates
2001, 48). Hahmon ulkondon voi ensimmadisestd persoonasta kuvatussa pelissad kuvitella itse, ellei
pelissd ndytetd hahmon kuvaa, kun taas kameran ndyttdessd hahmon samaistumisen kohteeksi
tarjotaan visuaalisesti tietyn nd@koinen hahmo. Toisaalta pelkkd kuvakulma ei méérita
samaistumista, vaan myos se, kuinka paljon pelaaja osallistuu hahmon ohjaamiseen: se, ettd pelaaja

ohjaa hahmon katsetta ja toimintaa, saa samaistumaan hahmoon (Newman 2002).

Narratiivisille tutkimispeleille on melko tyypillistd se, ettd niissd ei pelaajana samaistuta
voimakkaasti tiettyyn henkilohahmoon. Peleissd Myst, Dear Esther, Ether One, The Old City:
Leviathan ja Everybody’s Gone to the Rapture ei suoraan edes kerrota pelin alussa pelaajalle, kuka
hin on. Yleensd vasta pelien loppupuolella selvidd tai pelin tarinasta voi péételld, kenen
ndkokulmasta pelaaja pelimaailmaa katsoo — sen selvidminen, ketd hahmoa pelaaja ohjaa, on osa
pelissd paljastuvaa narratiivia. Pelaajahahmon henkil6llisyys voi myos jdddd kokonaan
anonyymiksi, kuten Mystissd. The Vanishing of Ethan Carter ja Gone Home -peleissd pelaajalle
kerrotaan heti aluksi kuka hin on, mutta pelaajahahmo jda henkilond silti melko etédiseksi, koska
hahmon tarinaa ja taustaa kerrotaan hyvin vihan. Ensimmadisen persoonan kuvakulmaa kiytetdénkin
todenndkoisesti narratiivisissa tutkimispeleissd siind tarkoituksessa, ettd se tarjoaa kokemuksen

pelimaailmaan uppoutumisesta ja sen sisdlld olemisesta.

Narratiivisten tutkimispelien pelimaailma on kolmiulotteinen. Pelimaailmat ovat visuaaliselta

tyyliltddn usein yksityiskohtaisia: esimerkiksi The Vanishing of Ethan Carter -pelin teossa on
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Kuva 2 Maisema pelisti The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts 2014). Pelin
tekstuurien ja 3D-mallien - esimerkiksi etualan Kkivien - luomisessa on Kkiytetty
fotogrammetriaa®.

hyddynnetty fotogrammetriaa® (Poznanski 2014; ks. Kuva 2.) Gone Home -pelin
pelimaailma, Greenbriarin perheen talo, tuntuu realistiselta kodilta, koska sinne on sijoitettu

runsaasti esineistod, kuten arkisia vessapaperirullia, ruokatarvikkeita ja aikakauslehtia.

Joissain narratiivisten tutkimispelien pelimaailmoista kohtaa yksityiskohtaisuuden lisdksi
myoOs visuaalisesti kauniita paikkoja — vaikka tdmd havainto onkin toki sdvyltddn
subjektiivinen. Niissd voi ndhdd esimerkiksi upeita maisemia, kauniita auringonlaskuja,
ilmassa leijuvia polyhiukkasia ja puiden lehviston vélistd siiviloityvdd valoa. Vaikka kaikki
narratiiviset tutkimispelit eivét pyrikdin ensisijaisesti pelimaailman visuaaliseen kauneuteen
(esim. The Stanley Parable ja Gone Home), monissa pelimaailman kauneutta kdytetddn
kenties keinona, jolla houkutellaan pelaajaa kdveleméddn pelimaailmassa ja tutkimaan sitd.
Pelimaailman yksityiskohtaisuuteen ja visuaalisuuteen kiinnitetddn ndissd peleissd erityistd
huomiota mahdollisesti my0s siksi, ettd peliympdriston avulla tapahtuva tarinankerronta on

niissa usein tarkedssa osassa.

* Fotogrammetria tarkoittaa, etti pelimaailman 3D-mallien ja tekstuurien luomiseen kiytetisin
oikeasta maailmasta otettuja valokuvia aidonndkdisen lopputuloksen aikaansaamiseksi. Halutusta
kohteesta, kuten kivikasasta tai rakennuksesta, otetaan kymmenittdin valokuvia eri suunnista, ja niista
luodaan tosimaailman objektia vastaava 3D-malli tietokoneohjelmalla (Poznanski 2014).

25



Yksi narratiivisten tutkimispelien genren médrittelyn kannalta problemaattinen asia on se,
ettd narratiivisiksi tutkimispeleiksi katsomieni pelien joukossa on hajontaa siind, kuinka
paljon pelillisid taitoja ja ongelmanratkaisukykyd ne vaativat. Osassa, kuten Dear Estherissd,
riittdd, ettd osaa kdvelld pelimaailmassa eteenpdin, osassa taas tarvitaan esimerkiksi
visuaalista hahmotuskykyd tai loogista paittelyd pelissd etenemiseen. Dear Esther asettuu
toiseen ddripddhén siten, ettd siini ei ole pelimekaanisella tasolla lainkaan ongelmanratkaisua.
The Old City: Leviathanissa ei varsinaisesti ole mydskddn perinteisessd mielessd
ongelmanratkaisua, se on kidvely lidpi pelimaailman, mutta vaatii pelaajalta jonkin verran
suunnistustaitoja sokkeloisten kiytidviensd vuoksi. Gone Homessa on kevyitd pulmia:
esimerkiksi avainten tai lukittujen kaappien numerokoodien I6ytdmistd. Ylipddtddn pelin
ideana on 10ytd4 eri esineitd ja dokumentteja liittyen eri perheenjdseniin, joten hyvésti

havainnointikyvystd on hyotya.

The Vanishing of Ethan Carter vaatii pelaajalta jo huomattavasti enemmén “pelaamista” kuin
kolme edelld mainittua: kdvelemisen liséksi siind on erilaisia puzzleja. Pelaajan tiytyy muun
muassa ratkaista murhia paikantamalla pelimaailmasta nithin liittyvit esineet ja jarjestiméalla
murhaan johtaneet tapahtumat oikeaan numerojérjestykseen. Lisdksi pelissd on viisi pelillistd
jaksoa, ikddn kuin sisdiskertomusta, joissa pelaajan tiytyy esimerkiksi juosta pakenevan
hahmon peréssd, jérjestdd talon huoneet oikeaan jérjestykseen tai viltellda luolastossa
kulkevaa zombia kuin kauhupelissd ikddn. Peli vaatii pelaajalta pelillisesti muun muassa
avaruudellista hahmotuskykyéd, kykyd suunnistaa kolmiulotteisessa pelimaailmassa, loogista
padttelyd ja havainnointikykyd, mutta sen pelaajalle esittimét pulmat ovat silti melko

helppoja ja niitd on méaarallisesti vahén.

Tarkastelemistani peleistd pelillisesti vaativimpia ovat Ether One ja Myst (tai sen versiot
realMyst: Interactive 3D Edition ja realMyst: Masterpiece Edition), jotka joidenkin
maidrittelyjen mukaan voitaisiin laskea puhtaasti pulmapeleihin kuuluviksi, mikéli ne halutaan
madritelld erityisesti pelimekaniikan eikd tarinan kautta. Ne ovat pelejd joissa yhdistyvit
tarina, tutkiminen ja pulmien ratkominen. Ether One eroaa Mystistd siind, ettd siind pelaaja
voi ohittaa haluamansa pulmat ja niin sanotusti kivelld pelin 1dpi, mutta télldin hdn menettaa
myoOs osan pelin tarinasta. Katson myds Ether Onen ja Mystin kaltaiset pelit narratiivisiin
tutkimispeleihin kuuluviksi, koska ne jakavat niin monta yhteistd piirrettd muiden tdmén
genren pelien kanssa, mutta en silld yritd sanoa, etteivdtkd ne olisi myds pulmapeleja.

Erityisesti Ether Onen kohdalla sen kuulumista narratiivisiin tutkimispeleihin puoltaa myds
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se, ettd sen pulmat kytkeytyvit kiintedsti pelin tarinaan: pulmat liittyvat Pinwheelin kylin

paikkoihin ja sielld asuneisiin henkil6ihin.

Valkkyvat valot ja veriset ruumiit — narratiivisten tutkimispelien

suhde kauhuun

Useissa peleissd, jotka luokittelen narratiivisiksi tutkimispeleiksi, on selvid yhteyksid
kauhupeleihin — jopa siind maiérin, ettd esimerkiksi The Vanishing of Ethan Carter -pelin
arvostelu otsikoitiin  Pelit-lehdessa ”Kauneinta  kauhua” (Kuutio 2014).
Selviytymiskauhupeleissd (survival horror) kéytetddn usein ensimmadisen persoonan
kuvakulmaa, aivan kuten narratiivisissa tutkimispeleissd. Selviytymiskauhupeleissd on
useimmiten kdytossd joko rajallinen méédrd aseita tai ei lainkaan aseita. Ensimméisestd
persoonasta kuvatut kauhupelit, joissa ei ole aseita, tulevat pelimekaniikaltaan melko léhelle
ensimmadisen persoonan tutkimispelejd, silldi molemmissa painopiste on vékivallan sijaan
pelimaailmassa liikkumisessa ja sen tutkimisessa. Kauhupeleissd tosin madrittdvana tekijdna
on luonnollisesti kauhu: synkdssd pelimaailmassa on usein joku tai jokin, jota paetaan, jotta
sdilyttdisiin hengissd. Ne erottuvat tutkimispeleistdi myos pelottavalla tunnelmallaan ja
kauhukirjallisuudesta ja -elokuvista ammentavalla kuvastollaan. Viime vuosien tunnetuimpia
selviytymiskauhupelejd ovat muun muassa Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games,

2010), Slender: The Eight Pages (Parsec Productions 2012) ja Outlast (Red Barrels, 2013).

Yhteydet kauhugenren ja narratiivisten tutkimispelien vélilld eivét kuitenkaan ole ainoastaan
kameran kuvakulmassa ja pelimekaniikassa. Monet narratiiviset tutkimispelit ovat
tunnelmaltaan hyvin jénnittdvid ja siséltdvdt kauhukuvastoa, vaikka niissd ei
selviytymiskauhupelien tapaan ollenkaan pakenemista tai vaaraa pelaajahahmolle.
Esimerkiksi Gone Home leikittelee kauhupeleistd tutuilla konventioilla siten, ettd sijoittaa
pelin tapahtumat y6aikaan, danimaailmaan kuuluvat voimakkaat ukkosen jyrdhdykset ja valot
vilkkyvit ja yhdessd kohdassa sammuvat é&kisti. Musiikki luo paikoitellen hyvinkin
jannittdvad tunnelmaa pelaajan kulkiessa kartanon hamarilla kaytévilld ja kellarissa. Lisdksi
Gone Home -pelistd 16ytyy Ghost Hunters -tyylisid viittauksia kummituksen etsintdén, mutta

se osoittautuu vain kahden teinityton leikiksi.

Vield enemmén kauhuyhteyksid on The Vanishing of Ethan Carter -pelilld, joka ammentaa

kuvastoaan kauhufiktiosta ja esimerkiksi H.P. Lovecraftin tuotannosta. Peli ei kuitenkaan ole
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perinteisessd mielessd kauhupeli siksi, ettei pelaajahahmoon kohdistu vaaraa. Kuten
Christopher Livingston toteaa The Vanishing of Ethan Carterin arviossa:
”The Vanishing of Ethan Carter isn't really scary. It's eerie, certainly. It's spooky and
unsettling. - - The tension in Ethan Carter comes not from continuously trying to scare
you, but from making you continuously think you might be scared at any moment.”
(Livingston 2014, PC Gamer.)
The Vanishing of Ethan Carterissa pelaajan ohjaama Paul Prospero selvittdd jo tapahtuneita
murhia, mutta hdneen ei kohdistu mitddn uhkaa. Toisaalta pelin sisdlld on viisi yliluonnollisia
elementtejd siséltivad sisdiskertomusta, tai minipelid, joissa on viittauksia kauhuun ja
fantasiaan. Néistd sisdiskertomuksista yhdessd pelaajan kdveleminen metsdssd laukaisee
erilaisia ansoja. Namé ansat eivit pelimekaanisesti vaikuta pelaajahahmoon mitenkéén eli ne
eivit esimerkiksi vahingoita tai vangitse pelaajaa, vaikka hidn kévelisi niitd pidin; ne ovat
ainoastaan visuaalisesti pelottavan ndkoisid. Pelaajaan ei siis kohdistu uhkaa. Toisessa
sisdiskertomuksista pelaaja litkkuu luolastossa, jossa on zombi, ja zombin kohdatessaan
pelaaja joutuu takaisin luolaston alkuun. Zombi-kohta voi tuntua pelaajasta pelottavalta
erityisesti siksi, ettd siind on &kkindinen sdikdytys zombin ilmestyessd koko ndyton
kokoiseksi sen saadessa pelaajan kiinni. Zombi-kohta onkin ikddn kuin eri sdédnngilld toimiva
lyhyt kauhupeli The Vanishing of Ethan Carter -pelin sisdlli, mutta se on pelin
kokonaisuuden kannalta yksittdinen kohta, joka ei tee koko pelistd kauhugenren edustajaa.
Tunnelma vaihtelee pelin sisdlli voimakkaasti siten, ettd vélilld niin visuaalisesti kuin
aanilladkin luodaan kaunis ja jopa seesteinen tunnelma. Valilli taas mennédén toiseen
adrilaitaan: kuljetaan esimerkiksi pimeissd tunneleissa ja ddnimaailma antaa odottaa, ettd
jotain jannittdvad ja pelottavaa voi tapahtua. Pelottavat kohdat voivat tuntua olevan kuin
suoraan kauhupelistd, kun taas kohta, jossa seisotaan sillalla kauniina syysiltana, ei muistuta

kauhua lainkaan.

Miksi narratiivisten tutkimispelien yhdyssiteet kauhugenreen ovat niin kiintedt? Kenties pelit
pyrkivit tarjoamaan pelaajalle tunnelmallisen ja vaikuttavan kokemuksen, ja tunnelmaa on
helppo luoda erilaisten kauhuelementtien kautta, kuten jénnittdvalld musiikilla tai himéralla
valaistuksella. Narratiiviset tutkimispelit suosivat toisinaan myos synkkid tarinoita: 7The
Vanishing of Ethan Carter kertoo kuolevasta pojasta, jonka perhe ei ymmaérrd hénen
kirjoitusharrastustaan ja kiinnostusta kaikkeen outoon ja makaaberiin. The Old City:
Leviathan kertoo tarinaa tuhoutuneesta sivilisaatiosta, jossa eri aatteiden edustajat ovat

tappaneet toisensa, késitellen samalla ihmismielen ja olemassaolon filosofisia teemoja.
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Everybody’s Gone to the Rapture kertoo, kuinka pienen Shropshiren kyldn ithmiset kohtaavat

maailmanlopun ja kuolevat.

Narratiivin luonteen vuoksi on ymmarrettivad, ettd niissd peleissi on myods synkkad
kuvastoa, vaikka pelimaailma itse on pelaajalle turvallinen: pelaaja voi rauhassa kévelld ja
tutkia, mitd oikein on tapahtunut, ilman, ettd hédnen tarvitsee olla huolissaan omasta
turvallisuudestaan kuten kauhupeleissd. Pelaaja on joissain narratiivissa tutkimispeleissa siis
kuin rikostutkija tai tutkimusmatkailija maailmassa, josta hidn I6ytdd merkkejd joistain
hirvittidvistd teoista, mutta ilman, ettd hin itse olisi niithin mitenkddn osallinen — hén on
jélkikdteen paikalle saapuva tarkkailija, kauhut ovat jo ohi. Yksi syy sille, ettd narratiiviset
tutkimispelit ja selviytymiskauhupelit eivit kenties ole kovin kaukana toisistaan, voi olla se,
ettd ndiden genrejen pelien takana ovat toisinaan samat tekijit: The Chinese Room -peliyhtio
teki Dear Estherin (2012), sen jilkeen kauhupelin Amnesia: A Machine for Pigs (2013) ja
vuonna 2015 julkaisi jdlleen narratiivisten tutkimispelien genreen kuuluvan Everybody's

Gone to the Rapture.

Yhteenveto

Narratiiviset tutkimispelit ovat seikkailupelien alle kuuluva alagenre, joka on aivan viime
vuosina kasvattanut suosiotaan. Genren ensimmdiisend edustajana voidaan pitdd jo 1993
ilmestynyttd pulmapelid Myst. Varsinaisen narratiivisten tutkimispelien kultakauden avasi
Dear Esther vuonna 2012 ja sen jdlkeen ilmestyneet Gone Home, The Stanley Parable, Ether
One, The Vanishing of Ethan Carter, The Old City: Leviathan ja Everybody’s Gone to the

Rapture ovat kehittdneet genred ja vakiinnuttaneet sen asemaa videopelien kentélla.

Néiden kahdeksan pelin perusteella narratiiviset tutkimispelit on genre, jonka ytimessd on
tarina ja jonka pelimekaniikkana on tutkiminen eli pelimaailmassa kdveleminen ja sen
katseleminen. Tarina vilitetdén pelaajalle tyypillisesti tekstien, puheen ja peliympériston
avulla tapahtuvan tarinankerronnan avulla. Narratiiviset tutkimispelit ovat ensimmadisesti
persoonasta kuvattuja ja niiden pelimaailma on kolmiulotteinen. Osa genren peleistd on
visuaalisesti huomiota herdttdvin kauniita ja ndyttdvid, mikd kenties liittyy sithen, ettd
peliympiristo ja sen avulla tapahtuva tarinankerronta on niisséd peleissd usein merkittdvissa
osassa. Narratiivisille tutkimispeleille on ominaista, ettdi ne ovat aikarajattomia ja

vikivallattomia, mutta genren sisdlld on vaihtelua siind, kuinka paljon peli vaatii “pelillistd”
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suorittamista ja pulmien ratkomista. Toisessa laidassa ovat pelit, kuten Dear Esther ja The
Old City: Leviathan, jotka sisdltavit hyvin vdhdn tai eivdt lainkaan perinteistid
ongelmanratkaisua, kun taas esimerkiksi Ether One on tiynnd haasteellisia pulmia. Pulmien
midrd tai vaikeus ei kuitenkaan ole narratiivisten tutkimispelien genren méérittava tekija,
vaan genren sisdlle mahtuvat sekd pulmia siséltivét ettd puhtaasti pelkkddn maailman
tutkimiseen keskittyvét pelit. Genre on jatkuvassa kehityksessd, silld tarinaan ja tutkimiseen

keskittyvid indie-videopelejd ilmestyy koko ajan lisda.

Péaitelmani siitd, millainen narratiivisten tutkimispelien genre on, perustuu tarkasteltavana
olleisiin kahdeksaan videopeliin (Gone Home, The Stanley Parable, Ether One, The
Vanishing of Ethan Carter, The Old City: Leviathan ja Everybody’s Gone to the Rapture).
Kuten Kemppainen (2012) toteaa, videopeligenret ovat ajassa ja kulttuurissa muuttuvia.
Uusien narratiivisten videopelien ilmestyminen todenndkdisesti laajentaa tai muuttaa
kdsitystd narratiivisista tutkimispeleistd ja haastaa ndiden pelien perusteella tekemédni
pddtelmédt narratiivisten tutkimispelien tyypillisistd piirteistd. Esimerkiksi kameran
ensimmaisen persoonan kuvakulma tai maailman kolmiulotteisuus saattavat olla tillad hetkelld
tarinallisissa peleissd pinnalla oleva trendi, joka myShemmin viistyy uusien innovaatioiden

myota.

Mahdollisesti néitd peleja kutsutaan tulevaisuudessa narratiivisiksi tutkimispeleiksi (narrative
exploration games), tai kenties joksikin muuksi — on alan toimijoista, pelijournalisteista ja
pelaajista kiinni, mitkd genrenimet vakiintuvat kadyttoon ja mitkd unohtuvat. Luultavasti
ndistd peleistd kdytetddn rinnakkain myds muita nimityksid kuten “ensimmadisen persoonan
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seikkailu”, "tutkimispeli” ja ’kavelysimulaattori”.

Erityisesti vdhdn pelillisid elementtejd sisdltdvit narratiiviset tutkimispelit ovat heréttineet
kysymyksié siitd, miten videopeli mééritellddn: voidaanko videopeliksi laskea peli, jossa vain
kévelldan lapi pelimaailman kuunnellen vililld kertojadidnen puhetta? Vaikka narratiiviset
tutkimispelit vaativat toisinaan vain vdhdn perinteistd pelaamista, ne haastavat pelaajan
16ytdméédn, selvittdimdidn ja ymmértdmdidn pelin tarinan. Tdménkaltaiset pelit jakavat
voimakkaasti pelaajien mielipiteitd: toiset tuntuvat vihaavan niitd, toiset rakastavat. Joka
tapauksessa on selvdd, ettd videopelien kenttd on monipuolistumassa entisestiin ja sen saralla

uskalletaan tehda erilaisia narratiivisia ja taiteellisia kokeiluja.
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3 ARTIKKELI II:

Tarinoiden kerrostumat pelissa Gone Home

Nykypédivan videopeleissd ei vélttimattd seurata vain pelin pddhenkilon eli protagonistin
tarinaa. Niissd ei toisinaan edes ole lainkaan pelaajan ohjaamaa sankarithahmoa, vaan sen
sijaan pelaajan tehtdvind on peliympiristdd tutkimalla 10ytd4 sinne kerroksittain sijoitetut
useiden eri henkilGiden tarinat. Yksi téllainen videopeli on The Fullbright Companyn vuonna
2013 julkaisema Gone Home, jossa eri henkildiden tarinat selvidvit pelaajalle véhitellen
hinen 16ytdmiensa tekstien ja artefaktien kautta. Gone Home on voittanut lukuisia palkintoja
kuten ”Best Narrative Game” (PC Gamer), "Best Story” (IGN), “Game of the Year”
(Polygon) ja “Best Debut” (British Academy of Film and Television Arts) (Gone Home
Official website). Téssd artikkelissa tarkastelen, milld tavoin tarinankerronta Gone Home -
pelissd rakentuu. Milld tavoin tarina rakentuu monidédnisestd tekstien joukosta? Miten
peliympiriston ja pelidénien avulla kerrotaan tarinaa? Lopuksi tarkastelen, miten pelattava
hahmo Kaitlin toimii vilineend pelimaailman tutkimisessa, ja analysoin tarkemmin yhden

pelihahmon, Terrence Greenbriarin, tarinan rakentumista.

Pelit kertomassa tarinoita

Ludologien, kuten Espen Aarsethin, Markku Eskelisen, Jesper Juulin ja Gonzalo Frascan,
mukaan keskeinen pelejd madrittdvd tekijd on niiden koostuminen sddnndistd, jotka
madrittdviat pelaajan toiminnan rajat ja mahdollisuudet sekd ehdot pelin voittamiselle ja
havidmiselle (Ryan 2008, 409). Tdmédn ndkemyksen mukaan videopelejd pitdisi tarkastella
formaaleina jirjestelmind, sddnndistd muodostuvina kokonaisuuksina (mm. Aarseth 2004).
Ludologeilta on 1dhtdisin ajatus siitd, ettd tarinankerronta on luonteeltaan erilaista peleissi ja
muissa medioissa kuten kirjoissa ja elokuvissa. Gonzalo Frasca (2003, 223-224) erottaa
toisistaan simulaation ja representaation: hdnen mukaansa pelit ovat simulaatiota, kun taas
perinteinen kerronta on representaatiota eli esittdvadd. Erityisesti Espen Aarseth kannattaa
kirjoituksissaan nikemystd, jonka mukaan narratologinen tutkimus ja pelitutkimus pitéisi
pitdd erillddn. Hinen mukaansa peleissd voi kylld olla tarinoita, mutta pitdd kirjallisuuden
tutkimukseen soveltuvan narratologian késitteistdd ja menetelmid kykenemaéttomind ilmion

tarkasteluun. (Aarseth 2004, 362).
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Pelit eivdt mediana kehity omassa tyhjidssddn, erillddn muista medioista, vaan lainaavat ja
kokeilevat erilaisia kerronnallisia tapoja, joita on jo kdytetty muun muassa elokuvissa ja
kirjallisuudessa. Néiden yhteyksien havaitseminen ja tutkiminen kuuluu osaksi pelien
tutkimusta ja tdméin vuoksi pelitutkimuksen piirissdé voidaan hyotyd eri alojen
asiantuntijuudesta. Aarseth vaati melko kérkevésti vieldi kymmenen vuotta sitten, ettd
pelitutkimus pitdisi vapauttaa narratologian teorioiden sovelluksista ja alalle tulisi kehittdd
oma teoriansa (Aarseth 2004, 362). Aarsethin tarkoitus on luultavasti korostaa pelien
erityisyyttd siind, kuinka tarinat nithin liittyvdt: ne integroituvat pelimekaniikkaan, pelin
sdantoihin ja pelaajan toimintaan, ja voivat myos olla ristiriidassa niiden kanssa. Vaikka
pelien narratiivisuuden tutkimus tarvitsee uusia teorioita, yhteyksid muihin tieteenaloihin ei

silti tule katkoa, vaan ndhda eri ndkokulmista tulevat tutkimukset rikkautena.

Marie-Laure Ryan tarjoaa tarinallisuudelle hieman toisenlaisen méérittelyn, joka voi palvella
niin kirjallisuutta, elokuvia kuin pelejdkin: “narratiivisuus (narrativity) on tekstin, artefaktin
tai tilanteen kyky saada aikaan ihmisen mielessd representaatio, jota kutsumme tarinaksi”
(2008, 412; suom. KP). Ryanin mukaan ne piirteet tai edellytykset, jotka maarittavit tarinan,
voidaan ndhdé ikdin kuin samankeskisind renkaina: piirteet ovat sitd yksityiskohtaisempia ja
kapeampia, mitd ldhemmads keskustaa tullaan. Prototyyppinen tarina sisdltdd kaikki niami
piirteet, kun taas toinen tarina voi sisdltdd esimerkiksi kaikki uloimmat kerrokset, mutta vain
joitain sisempid. Yhteiseksi nimittdjéksi kaikille tarinoille Ryan esittdd, ettd niiden tiytyy
valittdd ihmisen mieleen kuva jonkinlaisesta maailmasta, jota asuttavat ihmiset (tai asiat), ja
tdmidn maailman tulee kokea tapahtumien aiheuttamia muutoksia. (Ryan 2008, 412.)
Mairitelméd on laaja eikd ota kantaa esimerkiksi kirjallisuuden ja pelien tarinankerronnan
erothin tai erityispiirteisiin, vaan sen sijaan pyrkii valaisemaan, mitd yhteistd erilaisilla

tarinoilla on.

Klassisessa narratologiassa tehddidn jako tarinan, tekstin ja kerronnan vilille, kun
tarkastellaan fiktiivisid teksteja (Rimmon-Kenan 1989, 3, vrt. Genetten termeihin histoire,
récit ja narration, Genette 1980 [1972]). Tarina viittaa tapahtumien jatkumoon ja sisdltdd
myos tekstin henkilot. Tarinassa tapahtumat asetetaan kronologiseen jarjestykseen. Teksti
tarkoittaa tapahtumien kielellistd esittimistd puhuttuna tai kirjoitettuna. Kerronta viittaa
tekstin tuottamisen tekoon tai prosessiin; siihen, ettd kertoja kertoo tekstin. (Rimmon-Kenan
1989, 3.) Niin ollen fiktiivisissd teksteissd on erotettavissa tarinan aika, johon tapahtumat

sijoittuvat, ja kerronnan aika, jolloin tarina kerrotaan tekstiksi.
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Juulin (2001) mukaan tarinaa ja kerrontaa ei peleissd voida erottaa toisistaan. Juul esittid, ettd
peleissd seka tarinan tapahtumisen ettd kertomisen/lukemisen hetki on nykyhetki:
”[pelissd] representoidut tapahtumat eivét voi olla menneessa tai jo tapahtuneita, koska
me pelaajina voimme vaikuttaa nithin. Painamalla CTRL-nappia, me ammumme nyt
kddessémme olevalla aseella, mikd vaikuttaa pelimaailmaan. Nidin ollen tarinan
atkamuoto on nyt, nykyhetkessd. Nyt, ei vain siind mielessd ettd katsoja ndkee
tapahtumat nyt, vaan tapahtumat tapahtuvat nyt, ja sitd mitd seuraavaksi tapahtuu, ei ole
vield madratty. (Juul 2001, suom. KP.)
Peleissa pelaajan toiminta saa aikaan tarinan tapahtumat, kun taas kirjoissa voidaan toisistaan
erottaa kerronta ja tarina, ja kerronnasta voidaan konstruoida tarinan tapahtumat. Juul toteaa,
ettei pelin tapahtumia ole maéritty, tarkoittaen todennikdisesti, ettd pelaajan toimintaa —
esimerkiksi minne pelaajahahmo liikkuu tai minne pelaaja ampuu — ei ole maaritty, vaan
tapahtumat syntyvit performatiivisesti pelihetkelld. Siind mielessd tulevat tapahtumat
kuitenkin ovat ennalta midrattyjd, ettd pelissd voi tapahtua vain sellaisia asioita, jotka
pelijarjestelmén ja sddntdjen puitteissa ovat mahdollisia. Juul toteaa pelien ajasta my0s, ettd

pelit ovat ldhes poikkeuksetta kronologisia eivétkd sisdlld takaumia tai ennakointeja (Juul

2001), jotka puolestaan ovat kirjallisuudessa ja elokuvissa tavallinen ilmid.

2000-luvun alun ndkemyksien videopelien kerronnasta voidaan siind mielessd katsoa olevan
osittain vanhentuneita, ettd tuon ajan argumentit videopelien ja muiden medioiden kerronnan
eroista perustuvat tuona aikana julkaistuihin peleihin. Esimerkiksi takaumien ja ennakointien
kayttd on sittemmin yleistynyt videopeleissd, mikd saattaa myds johtua siitd, ettd videopelit
ovat ottaneet vaikutteita esimerkiksi elokuvien kerronnasta. Videopeleissd on myos kokeiltu
monenlaisten kertojadénien kdytt6d muun muassa peleissd Bastion (Warner Bros. Interactive
Entertainment 2011), Thomas Was Alone (Bithell 2012) ja Dragon Age II (BioWare
Corporation 2011). Vaikka videopelin kertojaddntd ei voidakaan automaattisesti rinnastaa
fiktitvisen tekstin kertojaan, esimerkiksi Bastionissa kertojaddni vilittdd pelaajalle tietoa
pelimaailman aiemmista tapahtumista, mutta kuvaa myds pelaajan senhetkisid toimia juuri
kun pelaaja toteuttaa ne. Kerronta on kolmannessa persoonassa ja preesensissd siten, ettd
esimerkiksi pelaajan ohjatessa pelaajahahmon nousemaan seisomaan, kertoja sanoo: ”He gets
up”. Pelaajahahmon 10ytidessd aseensa, kertoja virittdd kerrontaa toteamalla: “He finds his
lifelong friend just lying on the ground”. Kertojadani ei Bastionissa selosta kaikkea pelaajan
toimintaa, ja siind pelaaja on toimija, joka nykyhetkessd tuottaa pelin tarinan tapahtumat.
Kuitenkin tdménkaltainen kertojaratkaisu rikkoo Juulin (2001) véittimén siitd, ettei peleissd

voisi olla — ainakin jonkinlaista — kertojaa tai kertojakonstruktiota yhdistettynid pelaajan
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toimintaan tai tdydentdmassa sitd. Videopelien siséltdmien tekstien tutkimuksessa voi lisdksi

olla hyGtyd perinteisestd narratologiasta ja sen kertojateorioista.

Gone Home ja upotettu tarina

Kédenvddnnossd siitd, miten videopelit oikein kertovat tarinoita, on pddosin keskitytty
tarinaan, joka tapahtuu pelaajahahmolle ja jonka pelaaja kokee tdhdn hahmoon eldytyen —
tarinaan, joka aktualisoituu pelaamisen hetkelld. Pelin tdrkein tarina voi kuitenkin olla my0s
sellainen, joka ei tapahdu pelaajajahahmolle. Videopelissé Gone Home (The Fullbright
Company 2013) pelaaja hyppaa parikymppisen amerikkalaisen Kaitlinin nahkoihin vuoteen
1995. Kaitlin on ollut vuoden ajan reppureissulla Euroopassa, ja perhe on hénen
poissaollessaan muuttanut uuteen taloon. Peli alkaa myrskyisend yond uuden talon kuistilta
juurt kun Kaitlin on tullut myohéiselld lennolla kotiin. Pian mentyddn sisdlle taloon
Kaitlinille selvidd, ettei perhe olekaan kotona. Missd kaikki ovat? Pelaajan tehtdvdnd on
ohjata Kaitlinin hahmoa ja taloa tutkimalla selvittdd, missd perheenjésenet ovat sekd mitd
kaikkea heille on tapahtunut Kaitlinin matkan aikana. Pelin tarina muodostuu talosta
16ytyvista tekstikatkelmista ja esineistd, joista voi pditelld monia — arkaluontoisiakin — asioita
Kaitlinin pikkusiskon, didin, isén ja taloa ennen asuttaneen isoeno-Oscarin eldmistd. Pelin
verkkosivuilla midritelldédn, ettd Gone Home on ”A Story Exploration Video Game” (Gone
Home Official website): tutkimalla taloa pelaajalle vihitellen paljastuu Kaitlinin

perheenjésenten tarina.

Joissain pelien tarinankerrontaa kisittelevissé jaotteluissa ja pelin ajan teoretisoinneissa (mm.
Juul 2004, Sweetser 2008, 314) mainitaan pelaajahahmon tarinan lisdksi taustatarina
(backstory), jolla viitataan ennen pelin alkua pelimaailmassa tapahtuneisiin tapahtumiin.
Jesper Juul (2004, 136) jakaa mallissaan videopelin ajan kahteen tasoon: pelaamisen aikaan
(play time) ja tapahtuma-aikaan eli fiktiiviseen aikaan (event time / fictional time)°. Juulin
mukaan pelimaailma voi sisdltdd artefakteja, jotka viittaavat pelin fiktiivistd aikaa ennen
sattuneisiin tapahtumiin. Juul antaa esimerkkind videopelistd Myst (Cyan 1993) loytyvét
kirjat, jotka valottavat tapahtumia ennen pelimaailman aikaa — ne kertovat sellaisesta

ajankohdasta, jonka tapahtumiin pelaaja ei voi vaikuttaa. Termind “taustatarina” on Gone

> Introduction to Game Time -artikkelissa (2004) Juul kiyttid jakoa play time ja event time, kun taas Half-Real-
teoksessa (2005) hin on siirtynyt kdyttdmain samoista asioista termejé play time ja fictional time.
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Homen kohdalla melko harhaanjohtava, silli se viittaa pelin pditarinaa tiydentdvdin tai
selittivdin tarinaan menneisyyden tapahtumista. Gone Homen tapauksessa “upotettu tarina”
on osuvampi kisite kuvaamaan tarinaa, jonka pelaaja konstruoi talosta l0ytyvistd

artefakteista.

Gone Home -pelissé pelaaja 10ytdd pelimaailmasta tarinan, joka on tapahtunut jollekin muulle
kuin hénelle, ja tdimén tarinan ldytdminen ja ymmartdminen on pelin tavoite. Toki pelaajilla
voi olla monia eri tavoitteita, jotka vaihtelevat riippuen pelaajasta — yksi haluaa vain paasti
pelin alusta lopputeksteihin asti, toinen nauttia tunnelmasta tai tutkia pelistd 10ytyviad
viittauksia 1990-luvun populaarikulttuuriin. Gone Homen voi pelata ldpi ymmartdméttd sen
tarinaa kokonaan, mutta se on rakennettu siten, ettd se tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden
selvittdd pelimaailman menneisyyden tapahtumat, ja tima tarinaa selvittdva toiminta on pelin

pédasiallinen sisélto.

Nadin ollen juuri menneiden tapahtumien tarina voidaan nostaa pelin tdrkeimmaéksi tarinaksi,
mistd seuraa se, ettd pelin varsinaisen tarinan padhenkild on joku muu kuin pelaajahahmo.
Gone Homessa pelaajahahmo toimii ikd3n kuin fokalisoijjana, jonka nédkokulmasta
havainnoidaan pelaajahahmon ulkopuolista tarinaa; pelaaja ottaa pelimaailman sisdisen
hahmon roolin, mutta selvittdd ja tulkitsee Kaitlinin perheenjidsenten tarinoita. Jotta Gone
Homen kaltaisia videopelejd ja niiden tarinoita voidaan tarkastella, on tarpeen erottaa
toisistaan pelaajan toiminta tarinana ja pelaajan [oytdmd tarina. Namd ovat kaksi eri
sdadannoilld toimivaa kerronnan tasoa. Tdmédn on huomioinut esimerkiksi Henry Jenkins
(2004), jonka mukaan pelisuunnittelija todennékdisesti suunnittelee ikdén kuin kaksi tarinaa.
Toinen, 16yhemmin strukturoitu tarina on se, jossa pelaaja kontrolloi hahmoa: siind pelaajan
toiminta synnyttdd tarinan ja se tapahtuu pelihetkelld pelin sallimissa rajoissa. Toinen tarina
on ennalta kdsikirjoitettu ja upotettu pelimaailmaan pelaajan 10ydettidvéksi ja muistuttaa siind
mielessd enemman perinteistd tarinankerrontaa. (Jenkins 2004, 126—127.) Jenkinsin jakoa on
kritisoitu siitd, ettei nditd kahta tule kuitenkaan liian jyrkédsti erottaa toisistaan, vaan pelin
tarinan ymmartdmiseksi tulee holistisesti katsoa sekd ennalta kisikirjoitettua ettd pelaajan

toiminnallaan synnyttimé3 tarinaa, jotka toimivat yhdessid (Wei 2010).

Eri peleissd ndmé kaksi tarinan tasoa voivat olla painottuneet eri tavoin. Peliympiristdon
voidaan upottaa narratiivia tarjoamaan peliin lisdsisdltod ja taustatietoa siten, ettd pelaajan
kontrolloima tarina on silti keskeisemmaissd osassa, kuten esimerkiksi pelissd Diablo III

(Blizzard Entertainment 2012), jossa pelimaailmasta 16ytyvét tekstit tdydentdvit pddjuonta
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kertomalla esimerkiksi henkilohahmojen taustoista ja motiiveista. Pelissd kuten Gone Home
pelaajan toiminta tarinana on sen sijaan hyvin riisuttu ja pelkistetty, ja upotettu narratiivi on
selkedsti moniulotteisempi ja nousee pddosaan. Samaan tapaan toimivat myds monet rikos- ja
mysteeripelit, joissa upotetun narratiivin, eli tapahtuneen rikoksen, selvittiminen nousee
keskeiseksi. Gone Homen kaltaisessa pelissd pelimaailmasta tulee — kuten Jenkins hieman
mahtipontisesti ilmaisee — “informaatiota antava paikka, muistojen palatsi” (Jenkins 2004,
126, suom. KP). Jenkins myds kuvaa osuvasti jo vuonna 2004, kuinka téllaista upotetun
narratiivin mallia voitaisiin hyddyntdd videopelissd, joka ei ole rikostarina, vaikka tuona
aikana tdmédn kaltaisia pelejd ei vield juurikaan ollut tehty: pelaaja voisi “lukea kirjeitd ja
paivdkirjoja, urkkia makuuhuoneen poytélaatikoiden ja kaappien sisdltoja 1oytddksemme
salaisuuksia, jotka valottaisivat hahmojen viélisid suhteita” (Jenkins 2004, 128, suom. KP).

Juuri tillaisen upotetun narratiivin mallin varaan Gone Homen tekijét rakentavat pelinsé.

Aikamatka 90-luvulle ja perheenjasenten elamaan — peliymparisto

kertoo tarinaa

Gone Home on visuaaliselta tyyliltddn realismiin pyrkivd. Arbor Hillin talo, jonka sisdlld
pelissé liitkutaan, ndyttdd ja tuntuu aidolta kodilta. Pelimaailman kokemus voi olla niin
immersiivinen ja voimakas, ettd pelaajasta tuntuu kuin hén olisi oikeasti kdynyt Greenbriarin
perheen talossa. Gone Homella on selvid yhteyksid interaktiiviseen teatteriin kuten Sleep No
More -ndytelmdin (Punchdrunk 2011), jossa katsojat kulkevat vapaaseen tahtiin hotellia
muistuttavassa rakennuksessa, jossa ndyttelijét esittdvit kohtauksia (Homan & Homan 2014,
169-170). Gone Homen pelaaja tutkii taloa litkkumalla samassa kolmiulotteisessa tilassa,
jossa pelin fiktiiviset talon asukkaat asuvat (joskaan he eivdt ole kotona), ja tdssé tilassa
pelaaja voi Sleep No More -ndytelmédn seuraajan tapaan valita, minne liikkuu ja mihin
kiinnittdd huomionsa. Henry Jenkins (2004, 122—123) on verrannut peliympéristdd ja sen
suunnittelun periaatteita myds teemalliseen huvipuistoon, jossa ihmiset péaéstetddn kulkemaan
fiktioissa esitetyissd ymparistoissd. Vertaukset interaktiiviseen ndytelméén tai teemapuistoon
ovat Gone Homen kohdalla siind mielessd osuvia, ettd siind tila ja sen visuaalinen olemus
ovat merkittdvassa roolissa. Tarina koostuu tekstien liséksi vihjeistd, jotka esitetddn fyysisind

objekteina — esineind, jotka pelaaja tilassa kohtaa ja joita hén tutkii.
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Taminkaltaisessa tarinankerronnassa on kyse peliympériston avulla tapahtuvasta
tarinankerronnasta (environmental storytelling): peliympiristoon sijoitetut visuaaliset vihjeet
ja yksityiskohdat muodostavat merkityksellisen kokonaisuuden, joka edistdd pelin tarinaa
(Smith & Harvey 2010). Jenkinsin (2004, 123) mukaan ympériston avulla voidaan kertoa
tarinoita tai luoda edellytyksid narratiiviselle kokemukselle neljdlld tavalla: voidaan herattaa
assosiaatio toiseen, olemassaolevaan narratiiviin®; tarjota ympéristd, jossa narratiivin
tapahtumat esitetdén; upottaa ympéristoon narratiivista informaatiota; tarjota resursseja
emergenttiin narratiiviin (emergent narrative). Néistd narratiivisen informaation upottaminen
ympéristoon on Gone Homen kohdalla selvisti peliympériston tirkein tehtdvi. Toisaalta
pelaajan 10ytdmassd tarinassa kerrotaan tapahtumista, jotka sijoittuvat juuri kyseiseen
ympéristoon, jolloin toteutuu myos se, ettd tarjotaan narratiivin tapahtumille ymparisto,
tapahtumapaikka. Pelaaja liikkuu Greenbriarin perheen talossa ja samalla hinelle selvida,
mitd juuri ndissd huoneissa, ndissd paikoissa on tapahtunut viimeisen reilun 70 vuoden
aikana. Pelaaja voi kuvitella, kuinka Samantha on edellisen vuoden lokakuussa virjannyt
Lonnien’ hiukset juuri tissd kylpyhuoneessa, kuinka perheenisd Terrence on viimeisen
vuoden aikana tuskaillut kirjoittamisensa kanssa juuri tdmin tyOpOydédn &dédressd ja miten
vuosia sitten Oscar on lukinnut todisteet rikoksestaan juuri tdhdn kassakaappiin. Vaikka
pelissd kerrotaan myds jonkin verran tarinaa kodin ulkopuolelta, esimerkiksi tapahtumista
Samanthan koulussa tai Janicen tyOpaikalla, kaikki kietoutuu kuitenkin perheen kotitaloon.
Sielld henkil6t eldvit ja heiddan keskindiset ihmissuhteensa rakentuvat, ja sinne he jéttavét

kaiken aikaa jilkid itsestddn, eldméstddn ja tarinastaan.

Gone Home -pelin kerronnasta osa tapahtuu visuaalisilla vihjeilld. Arbor Hill on tdynnid
tavaroita, joista ldhes kaikkia pelaaja voi poimia ylos ja tutkia. Nailld tavaroilla voidaan
ndhdi kolme erilaista merkitysté: 1) kertoa tarinaa ja rakentaa henkilokuvia, 2) tehdi kodista
autenttisen tuntuinen koti ja 3) luoda ajankuvaa 1990-luvusta. Jonkin tavaran funktio voi

ndiden fiktiota rakentavien tehtdvien lisdksi olla se, etti tavara toimii pelimekaanisesti

% Assosiaatio toiseen, olemassaolevaan narratiiviin voi videopelissé tarkoittaa sitd, ettd koko peli perustuu jollain
tapaa jo olemassaolevaan tarinaan, kuten Liisa [hmemaassa -tarinasta ammentava videopeli American McGee’s
Alice (Rogue Entertainment 2000), jossa seikkaillaan ihmemaan painajaismaisessa versiossa. Tdhdn kategoriaan
voidaan katsoa kuuluvaksi myds pelien intermediaaliset viittaukset, kuten Fallout 2 -pelin viittaukset Monty
Pythoniin, lhmemaa Oziin ja Linnunradan késikirjaan liftareille.

7 Samanthan ystiviin, ja mydhemmin tyttoystiviin, Yolanda DeSotoon viitataan pelissd lihes poikkeuksetta
nimelld Lonnie, joten kiytdn hahmosta puhuessani tétd kutsumanimes.
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ratkaisuna pelissd etenemiseen (esimerkiksi avain lukittuun oveen tai paperille kirjoitettu

lokeron tunnusluku), milld pyritddn luomaan peliin jonkinlaista lineaarisuutta.

Yksittdiselld tavaralla voi olla useita eri funktioita, mutta yleensa niistd jokin on painottunut.
Eri puolilta taloa 16ytyy esimerkiksi pinssejd ja c-kasetit, joissa mainitaan 1990-luvulla
vaikuttaneita punk-béndejd kuten Heavens to Betsy ja Bratmobile. Ndma pinssit ja c-kasetit
rakentavat pelin antamaa kuvaa 1990-luvusta, mutta toisaalta ne kertovat erityisesti
Samanthan hurahtamisesta punk-musiikkiin. C-kaseteilla tuodaan peliin myos realistisuuden
tuntua tarjoamalla pelaajalle interaktiivisuuden mahdollisuus: kasetin voi asettaa
kasettisoittimeen ja kuunnella siltd musiikkia. Riippuu jossain miirin pelaajasta, miten hin
pelin tarinan konstruoi ja millaisia merkityksid hén eri tavaroille antaa. On my6s mahdollista,
ettd pelaaja ei 10ydd tai tutki tarkkaan kaikkia pelin yli sadasta esineestd, jolloin peli voi

synnyttad eri pelaajille erilaisen kasityksen tarinasta.
Y pelaa) y

Tarinan kannalta olennainen esineistd on sellaista, joka luo kuvaa perheenjdsenistéd ja heiddn
elamastiddn. Naitd ovat esimerkiksi kirjeet ja viestilaput, joissa henkilohahmojen toimintaa ja
tunteita kuvataan kirjallisessa muodossa, sekd kunkin perheenjdsenen omat tavarat, kuten
esimerkiksi Samanthan kirjat, julisteet, pelit, musiikkikasetit ja pinssit. Gone Homessa myds
luodaan uskottavuutta lukuisilla ristiviittauksilla, joissa tarinan tekstissd mainitaan tapahtuma
ja lisdksi talosta 10ytyy tapahtuneeseen liittyvd tavara tai tavaroita. Tekstissd esimerkiksi
mainitaan kdynti elokuvissa ja olohuoneesta 16ytyy elokuvalippu, ja tekstissd kerrotaan

béndin keikasta, jonka kappalelista on kellarin seinélla.

Olennaista tarinan kannalta on my0s se, mihin paikkoihin talossa eri tavarat on sijoitettu.
Tarina on jaettu kolmeen tasoon siten, ettd Samanthan tarina on tirkein ja myds helpoin
16ytad, i1sd Terrencen ja 4&iti Janicen tarinat hierarkkisesti toiseksi tirkeimpid ja jo
edesmenneen Oscarin tarina puolestaan kaikista vaikein 16ytd ®. Samanthan tarinaa kertovat
tavarat on asetettu pelissd keskeisille paikoille siten, ettd pelaaja todennédkoisesti huomaa ne
ja tarttuu nithin kulkiessaan talossa. Osa niistd on myos sellaisia, ettd ne siséltivit pelaajalle
tarkedd informaatiota pelissd etenemisen kannalta, esimerkiksi salaisen seindpaneelin
sijainnin, jolloin Samanthan tarinaa seuraa luonnostaan myds pyrkiessddn pelissd eteenpdin.

Samanthan tarina on myds paljolti hinen omalla d4nellddn kerrottu, silla se vilittyy pelaajalle

¥ Gone Homen tarinoiden hierarkiasta puhui myos Steve Gaynor, yksi pelin tekijoistd, luennollaan Nordic Game
Conferencessa vuonna 2014,
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hidnen kirjoittamiensa kirjeiden avulla, joskin tiydentyy myds talosta 10ytyvilld tavaroilla.
Terrencen ja Janicen tarina vilittyy pelaajalle epdsuoremmin, silldi he ovat harvemmin
kertojina pelin teksteissd. Heiddn tarinoissaan on enemmain aukkoja, jotka pelaajan taytyy itse
tdydentdd. Lisdksi heidén tarinoihinsa liittyvit esineet on fyysisesti sijoitettu usein enemmén
piiloon kuin Samanthan. Vield haasteellisempi 10ytdd on taloa ennen Greenbriarin perhettd
asuttaneen Oscarin tarina, silld hinen tarinaansa kaikista suorimmin kertovat esineet ja tekstit
on sijoitettu vield enemmain piiloon, esimerkiksi poydidnlaatikon salapohjan alle, lukittujen

kaappien sisille ja himariin kellaritiloihin.

Esineiden sijaintien perusteella voidaan tehdd péddtelmid my0s henkilohahmoista itsestdén.
Terrencen tavarat ovat erityisesti tybhuoneessa ja kirjastossa, miké viittaa niiden olevan niin
sanotusti hdnen aluettaan talossa. Janicen aluetta puolestaan ovat péddasiassa ruokailutila,
keitti6 ja yldkerran olohuone ja ompeluhuone, miké tuottaa stereotyyppistd nais- ja ditikuvaa.
Talon kaytiviltd ja vanhempien makuuhuoneesta 16ytyy sekd Terrencen ettd Janicen
tavaroita. Samanthan tavarat ovat puolestaan levittiytyneet laajalti koko taloon: ldhes
jokainen huone on Samanthan aluetta, lukuun ottamatta vanhempien makuuhuonetta ja
kylpyhuonetta. Yksinomaan Samanthan omia ovat hdnen oma huoneensa seké talon ullakko,
jotka ovat ikddn kuin hénen tarinansa keskittymia eli kaikista eniten tdynnd hénen tarinaansa
tuottavia esineitd. Lisdksi huomionarvoisia ovat talon salakdytivét ja salaiset seindpaneelit,
joista 16ytyy Samanthan ja edesmenneen Oscarin tavaroita, mutta joista vanhemmat eivit
ndytd tietivdan mitddn ainakaan sen perusteella, ettd heiddn tavaroitaan ei sielld ndy. Oscarin,
joka on asuttanut taloa kauimman aikaa sitten, omia tavaroita I0ytyy l&hinnd juuri
salakdytdvistd sekd kellarista, jonka tavaroita ei kenties ole kunnolla kdyty ldpi tai siivottu
Greenbriarin perheen muutettua taloon. Oscarin tarina siitd, ettd hdn on hyvéksikayttanyt
Terrenced tdmén ollessa lapsi, on talossa hyvin piilotettuna varmasti myos siksi, ettd se on
Terrencen mielestd hipeéllinen asia. Kenties pelintekijat ovat myos halunneet suojella
nuorempia pelaajia, eikd hyviksikdytostd siksi puhuta pelissd kertaakaan suoraan — Oscarin

tarinan aukot voi tdyttdd vain tarinan I0ytdmiseen riittdvin aikuinen pelaaja.

Pelimaailmaan on sijoitettu useita kuvia pelin henkil6istd. Kuvat henkilohahmoista antavat
pelaajalle vihjeen siitd, minkd nédkoisistd thmisistd pelin tarinassa on kyse, silld henkil6ité ei
muuten ndhdd pelissd lainkaan. Greenbriarin perheenjdsenten ulkondkd kdy ilmi muun
muassa kahdesta perhepotretista, jotka 16ytyvit vanhempien yopoydaltd ja eteishallin seinéltid

(Kuva 3). Eteishallin kuva vaikuttaa hiljattain otetulta, kun taas yopdydan kuvassa Janice ja
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Kuva 3 Gone Home -pelin eteishallin seinélli on kuva Greenbriarin perheesti (The Fullbright
Company 2013).

Terrence ovat selvdsti nuorempia ja Kaitlin ja Samantha vield lapsia. Lonniesta on kaksi
kuvaa, joista toinen on kasvokuva ja toisessa hdnelld on yllddn armeijan vaatteet. Oscarin
hahmosta 16ytyy valokuvia muun muassa eri ajoilta olevista lehtileikkeistd: toinen uutisesta
vuodelta 1959 ja toinen kuolinilmoituksesta vuodelta 1994. Eri aikakausilta olevat kuvat

tuovat peliin realismia ja ajallista jatkuvuutta.

Tarinan kannalta merkityksellisten esineiden lisdksi talossa on arkisia tavaroita, joiden
merkitys tarinan kannalta on vdhdinen, mutta niiden tarkoitus on tehdd kodista autenttisen
tuntuinen ja sellainen, ettd sielld oikeasti asutaan. Realistinen tuntu ja uskottavuus syntyy
paljolti yksityiskohtien avulla. Pelaaja voi esimerkiksi tutkia vessan kaappeja ja 10ytda sieltd
vessapaperirullia ja tamponeja, sekd avata jddkaapin, josta 10ytyy tavanomaisia
ruokatarvikkeita. My0s tuotemerkeilld luodaan autenttisuutta esimerkiksi Kleenex-
késipyyherasian avulla. Suurin osa talon tavaroista on sellaisia, jotka voi poimia kiteen,
tutkia niitd eri puolilta ja myoOs viedd niitd eri paikkaan talossa. Arkisten tavaroiden
tutkiminen ja siirtely ei edistd pelin tarinaa, mutta tekee pelikokemuksesta osallistavan ja
potentiaalisesti todentuntuisen, koska pelaaja ei vain kdvele hahmolla talossa ikdidn kuin
museossa katselemassa sielld olevia tavaroita, vaan pystyy olemaan vuorovaikutuksessa

tavaroiden kanssa.
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Visuaalisuuteen liittyy olennaisesti myds se, ettd pelimaailman ja sen tavaroiden yksi tirked
tehtdavd on luoda ajankuvaa 1990-luvusta. Gone Home sijoittuu vuoteen 1995, mitd
korostetaan 90-luvun esineistolld ja kulttuurituotteilla, joita on sijoitettu peliin. Pelistd 10ytyy
esimerkiksi vhs-kasetteja, joilla on 80- ja 90-luvun klassikkoelokuvia kuten Top Gun (1986),
Beetlejuice (1988), RoboCop (1987), Blade Runner: The Directors Cut (1992) ja JFK (1991),
sekd useita tuotantokausia tv-sarja X-filesia. 1990-luvun punkyhtyeiden Heavens to Betsy ja
Bratmobile musiikkia 10ytyy c-kaseteilta. Terrence kirjoittaa romaaneja ja elektroniikka-
arvosteluja kirjoituskoneella tietokoneen sijaan. Samanthan huoneesta 10ytyy Super
Nintendo, ja Samanthan kertoman mukaan erityisesti Street Fighter -peli on muodissa’.
Pelaajasta riippuen autenttista ajankuvaa luova esineistd ja kulttuuriviittaukset voivat
synnyttdd samaistumisen, tuttuuden ja nostalgian tunteita, mikdli pelaaja on elidnyt 1990-
luvulla. Osa viittauksista voi olla tutumpia amerikkalaisille pelaajille. Pelin sijoittuminen
vuoteen 1995, jolloin nykyteknologian kéytto ei ollut vield yhtd yleistd, mahdollistaa ja tekee
luonnolliseksi sen, ettd talosta esimerkiksi 10ytyy paljon kisinkirjoitettuja teksteja.
Nykypédivadn sijoittuvassa pelissd vastaava madra kasinkirjoitettuja kirjeitd ja viestejd tuntuisi

epédluonnolliselta sihkoisen viestinnédn yleistymisen vuoksi.

Visuaalinen ilme kietoutuu pelin teksteihin siten, ettd pelin tekstit annetaan pelaajalle
visuaalisesti autenttisen ndkodisind, esimerkiksi kdsin pelihahmon késialalla kirjoitettuina.
Kaésialoja analysoimalla voisi kenties tehdd paitelmid henkilohahmojen luonteista, mutta
erityisen olennainen tekstin visuaalinen ilme on esimerkiksi kirjeessd, joka on Oscarilta
Terrencelle. Kirjeessd, joka on pdivitty 10.8.1972, Oscar onnittelee Terrenced héinen
avioliittonsa johdosta. Paperi on haalistunut kellertdviksi ja siitd nikee, ettd se on aikoinaan
revitty kappaleiksi ja sen jdlkeen teipattu uudelleen kasaan. Yhdessd kohdassa paperia on
reikd. Pelkka kirje tekstind kertoisi pelaajalle ainoastaan kirjeen ldhettdjén ajatuksen, mutta
kirjeen ulkoasu viélittdd pelaajalle kirjeen vastaanottajan suhtautumisen: hdn on repinyt
kirjeen, luultavasti tunnekuohun wvallassa, eli hdn ei ole pitdnyt kirjeen sisdllostd tai
kirjoittajasta. Myohemmin hdn on kuitenkin teipannut kirjeen uudelleen kasaan ja myos

sdilyttdnyt sen, mikd osoittaa jonkinlaista muutosta ajatuksissa, kenties hyviksyntaa.

® Gone Homen teksteissd viitataan puhekielisesti Nintendoon, mutta Samanthan huoneen pelikaseteista voi
paatelld kyseessd olevan Super Nintendo. Samoin Gone Homessa puhutaan arkisesti Street Fighter -pelista,
mutta Samanthan ja Lonnien pelaama peli on itseasiassa Street Fighter I, miké kdy ilmi Samanthan huoneesta
16ytyvistd Chun Li -hahmon liikesarjalistauksesta.
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Tekstit, lukeminen ja tulkinta

Tekstit nousevat Gome Home -pelin kerronnassa tirkeddn asemaan, silld tarinan
olennaisimmat juonelliset tapahtumat vilitetdén pelaajalle tekstien avulla. Voidaan ajatella,
ettd Gone Home muistuttaa jossain madrin hypertekstié: tekstuaalisten fragmenttien verkkoa,
jossa pelaaja litkkuu linkkien vilitykselld tekstin osasta toiseen. Tillainen vertaus on
kuitenkin siind mielessd ylimalkainen ja pelin kerronnallista luonnetta yksinkertaistava, ettd
“tekstuaaliset fragmentit” ovat vain yksi pelin kerronnan keinoista tavaroiden ja
pelimaailman visuaalisten vihjeiden ohella. Gone Home ei siind mielessd ole hyperteksti, ettd
pelaaja ei siirry tekstistd toiseen linkin avulla vaan litkkumalla kolmiulotteisessa

pelimaailmassa.

Vaikka ei ole kovin hedelméllistd analysoida Gone Homea puhtaasti hypertekstina,
pelimaailmaan sijoitetut tekstit voidaan tdstd huolimatta ndhdd tekstien joukkona, josta
pelaaja lukee jonkinlaisen otoksen pelikertansa aikana. Espen Aarsethin ergodisen
kirjallisuuden kisite viittaa sellaiseen tekstiin, jossa lukijalta vaaditaan erityisid ponnisteluja
tai vaivanndkod tekstin lukemiseksi (Aarseth 1997, 1). Aarseth tarjoaa ergodisen
kirjallisuuden  analyysiin  typologian, jossa tekstejd  tarkastellaan  dynamiikan,
madrdytyneisyyden, ajan, perspektiivin, saatavuuden, linkkien ja kéyttotavan ndkokulmista
(Aarseth 1997, 62-64). Téllainen jaottelu ei sellaisenaan sovellu kuvaamaan Gone Home -
pelin kerrontaa, koska Gone Home ei ole pelkdstiin teksteistd ja linkeistd koostuva peli. Osa
kisitteistd kuitenkin tarjoaa tavan kuvata sitd, miten pelin siséltimét tekstit tarjoutuvat

pelaajan luettaviksi.

Gone Homessa tekstin — tai itse asiassa tiettyjen pelimaailman osien — saatavuus on
rajoitettua eli pelaajalla ei ole vapaasti padsyd kaikkiin tekstin osiin kuten perinteisessd
romaanissa. Pelaajan on edettdva talossa jossain mairin rajatussa jérjestyksessd ennen kuin
pddsee kisiksi tiettyyn osaan tarinasta. Esimerkiksi pelaajan saapuessa taloon ullakolle
johtava kattoluukku on lukittu: sielld on pelin loppuratkaisu. Ullakon avaamiseen tarvittava
avain on salaisessa huoneessa, johon péédsee eteishallista, mutta tietddkseen missd salainen
huone on, tidytyy ensin kulkea ldpi talon ja 16ytdd huoneen sijainnin osoittava kartta
kasvihuoneesta. Teknisesti peli on mahdollista ldpdistd alle minuutissa, mikéli tietdad
salahuoneen sijainnin: kdvelee vain eteishallissa suoraan seindpaneelille, hakee sen takana

olevasta salahuoneesta ullakon avaimen ja menee sisddn ullakolle, jonka perille peli pééttyy.
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Kéytannossa pelaaja kuitenkin ohjataan kulkemaan lépi pelin jokaisen huoneen, tarttumaan
tavaroihin ja tutkimaan niitd. Informaatio siitd, miten pelissd edetdén eteenpdin (esimerkiksi
avainten ja salahuoneiden sijainnit) on ripoteltu muiden tavaroiden sekaan. Pelaajalle ei
osoiteta etenemisen ratkaisuja, milld kontrolloidaan etenemistd ja tehdddn tavaroiden

tutkimisesta ja tekstien lukemisesta pelaajalle valttdméatonta.

Gone Homen tekstit toimivat lukemisen osalta samaan tapaan kuin monet hypertekstit siind
mielessd, ettd pelaaja voi lukea tekstit ja tutkia pelimaailmaa kuitenkin jossain méérin
satunnaisessa jarjestyksessd. Joku pelaaja esimerkiksi 10ytdd talosta Terrencen tarinan osia
jarjestyksessd A, B, C, D, E, kun taas joku toinen esimerkiksi jdrjestyksessd A, D, E, B, C.
Siitd huolimatta eri pelaajien muodostamat tarinat ovat todenndkdisesti melko yhtenevia:
vaikka pelaajat tarkastelisivat tarinan osasia eri jdrjestyksissd, ne jdrjestyvat silti kunkin
pelaajan mielessd tarinoiksi logiikan, kausaalisuuden ja temporaalisuuden mukaan (Ryan

2001).

Gone Homen kdyttotapa on paitsi tulkitseva kuten perinteisessd kirjallisuudessa, myos
Aarsethin termein luotaava (explorative), miké tarkoittaa sitd, ettd pelaaja joutuu nikeméin
vaivaa tekstit 10ytddkseen ja hdnen on ikddn kuin péitettdvd, minkd polun valitsee. Gone
Homen kohdalla pelaajan lukukokemukseen vaikuttaa se, mitkd tekstit (ja pelimaailmaan
sijoitetut artefaktit) hdn ylipaatadn 10ytdd ja mihin niistd hin pdéttad tarttua. Osa teksteistd on
piilotettu esimerkeiksi toisten tavaroiden alle tai lukittuihin paikkoihin, eikd niitd ole
valttdmatontd 10ytdd ja lukea pelin ldpdisemiseksi. Pelaajalta voi myds muutoin mennd ohi

ndkyvilldkin paikoilla olevia teksteja tai artefakteja.

Veli-Matti Karhulahti esittda teorian siité, ettd videopelid ”luetaan” ja ymmarretddn kahdella
tavalla (double hermeneutic method): toisaalta tulkitaan pelid esteettisend tuotteena ja
toisaalta pyritddn ymmairtiméin pelid ja pelimekaniikkaa pelaamisen kannalta olennaisella
tavalla. Peli on samanaikaisesti seké esteettis-tekstuaalinen objekti ettd ludo-performatiivinen
prosessi: pelin tulkinta on paitsi tarinaa tulkitsevaa, my0s performatiivista, silld pelaajan
tulkinnat jatkuvasti vaikuttavat pelaajaan ja peliin. (Karhulahti 2015.) Gone Homessa pelin
esteettinen ymmartiminen on korostuneessa osassa, silld pelaaja pyrkii erityisesti
tulkitsemaan tarinaa, esimerkiksi asettamaan 10ytdmiddn juonen palasia kronologiseen
jérjestykseen, hahmottamaan kunkin henkilohahmon tarinan ja tiyttdmiin tarinan aukkoja
siind missd jotain informaatiota ei kerrota lainkaan tai pelaaja ei 16ydd sitd. Karhulahti

korostaa kuitenkin, ettd “videopelin tulkinta ei ole ainoastaan prosessi, joka synnyttdd
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ymmarrystd, vaan my0s prosessi, joka synnyttdd toimintaa.” (Karhulahti 2012, 20, suom.
KP). Gone Homessa on olennaista siis my0s se, miten pelaaja tulkintojensa myd6td péaityy
toimimaan pelimaailmassa — millaisen strategian pelaaja ottaa talossa kulkemiseen, mihin
tavaroihin hédn tarttuu? Esimerkiksi tutkiessaan taloa Gone Homessa pelaaja suorittaa
jatkuvasti toimintoa, jossa hdn tarttuu johonkin tavaraan ja katsoo, millainen se on tai mitd
siind lukee. Néhdessddn mitd tavaraan tarttumisesta seurasi, pelaaja saa palautteen
toiminnalleen ja se auttaa hintd pddttdmiidn, mihin tavaroihin hadn jatkossa tarttuu.
Esimerkiksi tutkittuaan jo viisi vessapaperirullaa, jotka eivit sisdltdneet narratiivista eivatkd
pelin etenemisen kannalta olennaista informaatiota, pelaaja saattaa lakata tarttumasta néihin

esineisiin. Palaute siten muokkaa pelaajan tapaa pelata pelid.

Pelaajan ei tarvitse Gone Homessa suorittaa performatiivisesti haasteellisia toimintoja, ja
pelissd opittavat pelimekaniikat ja pelaajan tarvitsemat strategiat ovat suhteellisen
yksinkertaisia. Néin ollen voisi tehdd hypoteesin, etti suurempi osa pelaajan tekemistd
tulkintaprosesseista ovat Gone Homessa esteettisesti pelid tulkitsevia ja tdhtddvit pelin
tarinan ymmartimiseen. Toisaalta pelin eri vaiheiden aikana tulkinnan painotus voi vaihdella.
Jos pelaaja jda pelissd jumiin niin, ettei esimerkiksi 16ydé kellarin oveen tarvittavaa avainta,
pelaajan tulkinnan huomio on luultavasti pelin “suorittamisen” kannalta olennaisissa
seikoissa, jotta pelaaja 10ytdisi pelin esittimédn haasteeseen ratkaisun ja pystyisi pddsemadn
pelissd eteenpdin. Sen sijaan esimerkiksi pelin sisdltdmét tekstit todenndkdisesti aktivoivat —
jo siksi, ettd ne ovat tekstejd, joihin perinteisesti kdytetddn tekstianalyyttisia ldhestymistapoja

— esteettisesti tulkitsevan lukutavan.

Vaikka Gone Homen visuaalisuus ja &didnimaailma ovat erittdin olennaisia tarinan
rakentumisen kannalta, tekstit sisdltdvit pelissd eniten juonellista informaatiota. Gone Homen
tekstit ovat hyvin monenlaisia: peli sisdltdd muun muassa kirjeitd, hahmojen kirjoittamia
fiktiivisid  tarinoita,  postikortteja, = muistilappuja, lehtileikkeitd,  koulutehtdvia,
kalenterimerkintdjéd ja niin edelleen. Suurin osa pelin teksteistd esitetdén siten, ettd ne ovat
pelin hahmojen kirjoittamia. Niiden lisdksi esiintyy my0s muita kirjallisia tuotteita, kuten
kirjojen kansilehtid ja lehtileikkeitd, joiden kirjoittaja jid avoimeksi, mutta toisaalta ndiden
tekstien ddni on varsin neutraali ja kirjoittajan henkil6llisyys tarinan kannalta merkitykseton.
Gone Homen Kkirjallisten tekstien joukko on varsin moniddninen, silld eri kertojia on monta

kymmenta. Néistd useimmin teksteissa kertojina esiintyvét perheenjisenet Kaitlin, Samantha,
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Janice ja Terrence, sekd Samanthan tyttoystivd Lonnie, Janicen ystiavitir Carol ja

edesmennyt isoeno-Oscar.

Gone Home -pelin teksteistd kirjeitd on madrillisesti eniten suhteessa muihin teksteihin, mikd
voi johtua siitd, ettd kirje on luonteva tapa paljastaa pelaajalle henkilohahmojen sisdisid
tuntemuksia ja ajatuksia kirjallisessa muodossa. Gone Home -pelin kirjeissd, postikorteissa ja
muistilapuissa on yleensd kirjattu tekstille vastaanottajan ja myds kirjoittajan nimi, jolloin
teksti luetaan siind kontekstissa, ettd se on yhdeltd pelin hahmolta toiselle tarkoitettua
viestintdd. My0s muista pelissd esiintyvistd teksteistd on yleensd padteltivissa, mika teksti on
kyseessd, miké sen tarkoitus on ja kenen hahmon tarinaan se liittyy. Usein tekstit tdydentavat
toisiaan esimerkiksi siten, ettd Janicen ystdvittdaren lihettimastd kirjeestd selvidd, ettd Janicen
miespuolinen tydtoveri on kutsunut hdnet konserttiin. Tastd voi pédtelld, ettd lattialta 10ytyva
kayttdimaton Earth, Wind and Fire -konsertin lippu on Janicen. Konserttilippu antaa pelaajalle
tiedon, ettd Janice ei mennyt kirjeessd mainittuun konserttiin — tarinan tapahtumien kulun voi

siis pédtelld erilaisista vihjeistd, joiden vilille pelaaja muodostaa merkityksellisid yhteyksié.

Pelin péddjuoni, Samanthan rakkaustarina Lonnien kanssa, kerrotaan pelaajalle enimméikseen
kirjeilld, jotka Samantha osoittaa pelaajahahmo Kaitlinille. Samantha kirjoittaa Kaitlinille
osoitetut tekstit — joita nimitin kirjeiksi — ylos vihkoon sen sijaan, ettd ldhettdisi niitd
Kaitlinille. Kaitlin on reppureissulla Euroopassa (“hurvittelemassa kuka tietdd missd”) eli
olisi ldhes mahdotonta ldhettdd hidnelle kirjeitd pysyvdn osoitteen puuttuessa. Koska
Samantha kirjoittaa ja kertomuksellistaa hédnelle tapahtuneita asioita vihkoon, kirjoittaminen
muistuttaa my0s péivékirjan pitdmisti. Toisaalta on perusteltua pitdd Samanthan kirjoittamia
tekstejd nimenomaan kirjeiné jo siksi, ettd pelin lopussa ndytetddn vihko, johon Samantha on
kirjoittanut kirjeensd, ja sen kannessa lukee “Letters to Katie”. Kirjeille ominaisesti teksteilld
on myos selked vastaanottaja, Kaitlin, jota puhutellaan kirjeissid: ensimméiinen kirje alkaa
sanoilla ”Dear Katie” ja myohemmissd vastaanottajaa (’you”) puhutellaan toistuvasti.
Viimeisend kuultavan kirjeen lopussa sanotaan ”Love, Sam”, mikd toimii allekirjoituksena

kaikille kirjeille.

Samanthan kirjeet nousevat pelissd selkedsti esille, koska niitd on médrillisesti paljon ja ne
muodostavat kronologisen jatkumon pdivikirjamerkintdjen tapaan. Ne poikkeavat
esitystavaltaan muista pelissd esiintyvistd kirjeistd siten, ettdi ne kuullaan pelissd
adnindyteltyind eli tdssd tapauksessa Samanthan hahmon &ineen lukemina. Tédmia lisdd

kirjeisiin uuden ulottuvuuden, silld ddnindyttely véarittia tekstid, tuo siithen uusia sivyja ja luo
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osaltaan pelaajalle kuvaa Samanthan hahmosta. Lisdksi ndméa kirjeet tallentuvat pelaajan
“reppuun” eli inventaarioon, minkd vuoksi pelaaja voi palata néihin teksteihin ja lukea ne
uudestaan, vaikka olisi missd pdin taloa. Muut pelin tekstit sen sijaan tarjoutuvat luettaviksi

vain spesifeissd lokaatioissa eikéd niitd voi siirtda.

Samanthan kirjeet Kaitlinille ovat tunnustuksellisia ja kuvaavat hyvin henkilokohtaisia asioita
Samanthan eldmastd. Tekstit ovat lyhyitd, usein rakenteeltaan tarinamaisia ja selostavat
esimerkiksi pdivan merkittivimmén tapahtuman kommentoiden sitd. Voidaan ajatella, ettd
kirjoittamisella on ollut Samanthalle hyvin samankaltainen funktio kuin péivékirjan
pitdmiselld, silld hdn on kirjoittanut vuoden aikana sdénnollisesti ylos kuvauksia hénen ja
Lonnien kohtaamisista. Toisaalta tunnustuksellisuutta voidaan pitdd osoituksena siitéd, ettd
Kaitlin on Samanthalle hyvin tidrked ithminen, johon hin luottaa suuresti. Kun pelaaja nékee
vihkon, johon Samantha on kirjoittanut kirjeet, sen ensimmadiselld sivulla lukee isoin
kirjaimin ”Do not read if you’re not Katie” — tekstit korostetusti yksiloidddn vain Kaitlinille

ja suljetaan pois erityisesti muut perheenjasenet.

Tami osa Samanthan tarinasta on siis viestintdd, joka on tarkoitettu Kaitlinin luettavaksi.
Samanthan ja Lonnien tarinan voi hyvin ymmartda lukemalla vain kirjeet tai suurimman osan
niistd. Tatd kuitenkin tdydentivét sellaiset pelaajan 16ytamit tekstit, joita ei ole tarkoitettu
Kaitlinin silmille. Yksi merkittdvimmistd ovat viestilaput, joilla Samantha ja Lonnie ovat
kdyneet keskusteluja lukion oppituntien aikana. Samanthan ja Lonnien dialogia sisdltdvien
viestilappujen tarkoitus on syventdd kuvaa Samanthan ja Lonnien suhteesta ja tuoda siithen
toinen ndkokulma kuin kirjeissd, joissa Samantha itse tarinallistaa heiddn ystidvyytensd ja
rakkautensa etenemistd. Vanhempien ndkokulma suhteeseen puolestaan kuuluu esimerkiksi
1sd Terrencen Samanthalle osoittamassa viestissd, joka 10ytyy ruokailusalin pdydéltd: siind
hin tuomitsee Samanthan ja Lonnien homoseksuaalisen suhteen ja selittdd sen vain
ohimeneviksi vaiheeksi. Yhden hahmon tarina ja ihmissuhteiden kuvaus rakentuu siten
monidénisesti eri teksteistd ja artefakteista, ja syvenee sitd mukaa, mitd enemmaén pelaaja

niitd [0ytdd ja tdyttdd niiden jattdmid aukkoja.

Auditiivinen tarinankerronta

Gone Homen tarinankerronnasta on syytid mainita myds auditiivinen puoli eli se, milld tavoin

aanet kertovat tarinaa ja miten niiden avulla muodostetaan merkityksid. Peliddnet toimivat
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Gone Homessa elementtind, jotka tukevat peliympariston tehtdvid, eli rakentavat tarinaa ja

henkilokuvia, tekevét kodista autenttisen ja luovat 90-luvun ajankuvaa.

Gone Homessa peliympaéristd on tunnelmaltaan melko synkki ja pelottava, mikd syntyy seka
auditiivisilla ettd visuaalisilla keinoilla. Peli leikittelee silld, ettd tyhjd talo on kuin suoraan
kauhupelin peliympéristd. Jannittdvd tunnelma syntyy ulkoa kantautuvista sateen ja ukkosen
aanistd sekd valon ja varjon tehokkaasta kdytostd, kuten haméristd kdytavistd ja vélkkyvistd
valoista. Pelaajaa my0s hdmaitddn tv-huoneesta kantautuvalla puhedinelld, joka kuitenkin
paljastuu televisiosta tulevan myrskyvaroituksen dineksi. Gone Homen kohdalla pelottava
tunnelma on kuitenkin vain hidmadystd ja talo on vain tavallinen tyhjd kotitalo. Talon
jénnittdva ilmapiiri on kiinnostavasti ristiriidassa asumisen jédlkien ja peliympéristoon
sijoitettujen tavaroiden synnyttidmien tuttuuden tai nostalgian tunteiden kanssa: talo tuntuu

samaan aikaan sekd oudolta ettd samaistuttavalta, pelottavalta mutta kodinomaiselta.

Gone Homessa kuullaan myds henkildiden puhedénid, mikd osaltaan rakentaa kuvaa
henkilohahmoista. Samanthan dédnelld luetut kirjeet on luettu varsin tunteikkaasti eli niistd
kuuluvat nuoren Samanthan monet tunnetilat drtymyksestd ja surusta innostukseen ja
ihastukseen. A#ninidyttely eldvoittdd kirjeistd vilittyvdd kuvaa Samanthasta ja saa hinet
mahdollisesti tuntumaan ldheisemmaltd verrattuna muihin hahmoihin, silld pelaaja kuulee
tarinan tapahtumat hédnen itse puhuminaan. Tarkemmin ajateltuna pelaajan kuulema &éni ei
tarkalleen ottaen ole oikean Samanthan ddni kertomassa tapahtumia, vaan Kaitlinin ajatus
siitd, miten Samantha kyseiset tapahtumat kertoisi. Samantha ei ole jattdnyt Kaitlinin
16ydettidviksi nauhoitusta puheestaan vaan pelkit kirjalliset tekstit, jolloin pelaajan kuulema
adni on Kaitlinin mielikuvitusta — hinen kuvitelmansa siitd, miten Samantha lukisi kirjeen
daneen. Vililld pelissd kuuluu taustaddnind pelkkdd sateen ropinaa tai hiljaisuutta, mutta
vélilla taustalla soi hidas, tunnelmallinen musiikki, joka usein alkaa samaan aikaan
Samanthan kirjeiden kanssa. Musiikki vahvistaa pelin — ja usein Samanthan kirjeiden —

tunnelmia maalaamalla esimerkiksi toiveikkaita ja surullisia sévyja.

Muiden henkiléiden puheddnid kuullaan puhelimen vastaajan viesteissd. Peli alkaa
pelaajahahmo Kaitlinin puhelinsoitolla, jossa hidn kertoo tulevansa yolennolla kotiin
Euroopasta. Tama selventdd pelaajalle pelin alkuasetelmaa eli antaa pelaajalle tietoa, kuka
hdn on ja missd tilanteessa. Kolmas hahmo, jonka &ini pelissd kuullaan, on Samanthan
tyttoystavd Lonnie. Hin on jittdnyt kodin puhelinvastaajaan kaksi viestid, joissa kyselee

Samanthaa — hin ei tosin kerro nimedédn, joten kuullessaan viestit ensi kertaa pelaajalle ei
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luultavasti ole selvdd, keneltd viestit ovat. Toisessa viesteistddn Lonnie on selvisti itkuinen
sanoessaan ”Sam, where are you? Really, I need to talk to you. Please be there.” Tama tarjoaa
pelaajalle tarinan palasen, ettd joku hadissddn oleva henkild on soittanut taloon tavoitellen
Samanthaa. Myohemmin pelin edetessd ndiden puhelinsoittojen merkitys loksahtaa
paikoilleen, kun kuva Samanthasta ja Lonniesta ja heiddn suhteensa viime péivien
tapahtumista tarkentuu. Henkilohahmojen &dinet toimivat sekd henkilohahmojen kuvaa

syventdvind ettd tarinallisina elementteina.

Samanthan ja Lonnien tarinassa tdrkedssd osassa on heitd yhdistivd punkmusiikki, jota
pelissd tuodaan tekstien (mm. Samanthan kirjeet, Samanthan ja Lonnien viestipaperit) liséksi
esiin c-kaseteilla. Lonnie on nauhoittanut Samanthalle 1990-luvun riot grrrl -punk-rock-
litkkkeeseen liittyvien punkbindien Heavens to Betsy ja Bratmobile musiikkia, ja pelaaja
pystyy soittamaan tdtd punkmusiikkia talosta 10ytyviltd c-kaseteilta. Riot grrrl -litkkeen
henkisesti Samantha ja Lonnie tekevdt my0s oman lehden, zinen, jolla he kannattavat
feminismid, ja kopioivat sitd kymmenittiin jakelua varten. Itse lehden lisdksi pelistd 10ytyy
myos tieto siitd, ettei koulussa ole ilahduttu Samanthan ja Lonnien yrityksestd jakaa lehted
muille oppilaille. Punk-musiikki ja muut viittaukset riot grrrl -liikkkeeseen tiydentdvit ja
tekevit uskottavammaksi kuvaa Samathan ja Lonnien henkilohahmoista ja pelin kuvaamasta

aikakaudesta.

Kaitlin, joka etsii tarinaa

Kuten aiemmin esitin, Gone Homen tarinassa pelaajahahmo Kaitlin on ikédén kuin fokalisoija,
jonka nikokulmasta selvitetddn muiden perheenjdsenten tarinoita. Keskityn nyt tarkemmin
sithen, milld tavoin pelaajahahmoa Gone Homessa kiytetddn tarinan rakentumisen

nakokulmasta.

On huomionarvoista, ettd Kaitlin eli hahmo, jota pelaaja pelissd ohjaa, jatetddn pelaajalle
melko tuntemattomaksi. Pelin narratiivi antaa selityksen sille, miksi Kaitlinin tavaroita ei ole
ripoteltu ympéri taloa kuten muiden perheenjdsenten: koska perhe on muuttanut uuteen
taloon Kaitlinin poissaollessa, hédn ei ole koskaan asunut tai edes kdynyt kyseisessé talossa.
Pelistd 16ytyy myo0s teksti, jossa pahoitellaan, ettd Kaitlinin huonetta ei ole ehditty sisustaa,

mink& vuoksi ldhes kaikki hdnen tavaransa ovat suljetuissa laatikoissa.
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On kuitenkin toinenkin syy, miksi Kaitlinin hahmosta ei haluta antaa pelaajalle juuri mitdén
tietoa: pelaajan toivotaan samaistuvan hahmoon ja pyritddn siksi luomaan illuusio, ettd
pelaaja ja Kaitlin tietdvdt suunnilleen samat asiat pelin narratiivista. Kaitlin jitetddn
sivuosaan statistiksi, kuoreksi, jota pelaaja kdyttdd tehdessddn tutkimusretkeddn taloon.
Pelaajasta voisi tuntua oudolta tai vieraannuttavalta, ettd hidn ohjaisi Kaitlinia etsimdédn ja
16ytdméén talosta tavaroita, joista timé oppii asioita “omasta itsestddn”, vaikka tietddkin ne
jo. Peli ei halua korostaa sitd, ettd Kaitlinin hahmon tiedot ovat erilaisia kuin pelaajan, joka

taloon saapuessaan ei tiedd mitdén niin omasta hahmostaan kuin kenestikdin muustakaan.

Videopelien kontekstissa tosin ei olisi lainkaan tavatonta, ettd pelaajahahmo selvittdisi pelin
edetessd omaa tarinaansa (kuka olen? mitd minulle on tapahtunut?), silld muistinmenetys on
videopelien narratiiveissa muodostunut jo kliseeksi. Muistinsa menettineitd pelaajahahmoja
on muun muassa peleissid Flashback: The Quest for Identity (Delphine Software International
1992), Silent Hill 2: Restless Dreams (Team Silent 2001), Star Wars: The Knights of the Old
Republic (BioWare Corporation 2003), Second Sight (Free Radical Design 2004) ja The
Witcher (CD Projekt RED Sp. z o0.0. 2007). Gone Homessa tilanne ratkaistaan
muistinmenetyksen sijaan jattdimélla Kaitlinin tarina 1dhes kokonaan kuvaamatta. Pelaaja ja
Kaitlin asetetaan samalle viivalle silld tavoin, ettd fokuksessa ovat ne asiat, joita kumpikaan
el tiedd: mitd perheenjdsenille on viimeisen vuoden aikana tapahtunut ja millaisia
salaisuuksia talo pitdd sisdllddn Oscarin menneisyydestd. Toisaalta juuri perheenjisenten
tarinoiden kautta voi mahdollisesti syntyd samaistuminen myos Kaitlinin hahmoon — kun
perheenjésenet tulevat tutuiksi ja eldviksi, voi pelaaja kokea olevansa Kaitlinin roolin kautta

osa tdtd perhetta.

Kun pelaaja laittaa hiiren osoittimen jonkin esineen péélle, ndytolld lukee useimmiten
neutraali pelimekaaninen ohje kuten ”Grab tissue box™ tai "Read crumbled note”. Joidenkin
tavaroiden kohdalla ndytolle ilmestyvd teksti on kuitenkin selvésti Kaitlinin ajatus, joka
osoittaa Kaitlinin muistavan ja tunnistavan kyseisen esineen. Esimerkiksi Samanthan
komerossa olevan kansion kohdalla Kaitlin ajattelee "Man, Sam had this in like 4th grade”
(Kuva 4). Nailld teksteilld voidaan jakaa Kaitlinin tietoja pelaajan kanssa. Esimerkiksi
kellarin laatikossa olevan kirjan ”Joyce — A Complete Understanding” kohdalla néaytolle tulee
teksti ”Oh, this is one of Granddad's books”. Osa niytdlle tulevista ajatuksista osoittaa

voimakkaasti Kaitlinin suhtautumista kyseiseen asiaan: esimerkiksi Kaitlinin 5-vuotiaana
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Kuva 4 Pelattava hahmo Kaitlin tunnistaa kansion, joka 10ytyy Samanthan komerosta (The
Fullbright Company 2013)
tekemddn piirustukseen heiddn kissastaan reaktio on "Awww, Mitten” ja vanhempien

makuuhuoneesta 10ytyvddn kondomiin ”Oh, bart.”

Kaitlinin omaa tarinaa valotetaan tapahtumien osalta 1dhinnd siltd osin, ettd hidn on ollut
Euroopassa matkustamassa ja saapunut sieltd kotiin. Tdmé tarina rakentuu pelin alussa
kuultavan puhelinvastaajaan jatetyn viestin lisdksi postikorttien avulla: talosta 16ytyy nelja
postikorttia, jotka Kaitlin on ldhettdnyt ollessaan Euroopassa. Niistd vélittyva kuva Kaitlinistad
on kuitenkin hyvin tavanomainen ja persoonaton. Hin kuvailee postikorteissa, mitd on tehnyt
Pariisissa, Lontoossa, Barcelonassa ja Vatikaanissa, ja mainitut asiat ovat kyseisille maille ja
kulttuureille stereotyyppisid. Postikortit ovat sidvyltdén positiivisia ja niissid usein erikseen

mainitaan jotain Samanthaan liittyvi4, misti nékyy, ettd Kaitlin vilittd4 siskostaan.

Kaitlinista selvidd myds hénen tunnollisuutensa oppilaana, silld kellarista 10ytyy Kaitlinin
vanha terveystiedon koulutehtivé, jonka hidn on tehnyt erinomaisesti tehtivinannon mukaan.
Tehtdvénantona on laittaa oikeaan jarjestykseen naisen kuukautiskiertoon ja lisddntymiseen
liittyvét lauseet. Vastakohtana tille talon olohuoneesta 10ytyy samainen tehtdvd Samanthan
tekemdnd — ja hdn on tehnyt sen kirjoittamalla novellin puolalaisesta Essasta, joka joutuu
syyskuussa 1939 pommitukseen, jossa hdnen kihlattunsa Boris kuolee. Ripoteltuna novellin

sekaan ovat vaaditut kuukautiskiertoa kuvaavat lauseet, ja lopussa opettajan punakynalld
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kirjoittama viesti ”See me!” Tdmid korostaa Samanthan kapinahenkisyyttd ja taipumusta
luovaan kirjoittamiseen, siind missd Kaitlin niyttaytyy kilttind ja hyvand oppilaana. Kuvaa
Kaitlinin hahmosta rakennetaan myos Kaitlinin yleisurheilukilpailuista voittamilla
palkinnoilla, jotka voi huomata eteishallin kirjahyllyssd, ja plakaatissa, jossa on Kaitlinin
nimikirjaimilla alkavia sanoja, kuten kiltti, lahjakas ja tdrked. Juuri muuta Kaitlinin hahmosta

tai tdimén menneisyydesti ei selvid, esimerkiksi sitd, miksi hidn ldhti vuodeksi Eurooppaan.

Asettuessaan Kaitlinin rooliin tutkimaan taloa pelaajan toiminta on tirkistelevdd, voyeristista.
Kaitlinille mikéén ei tunnu olevan pyhéé (yhté tekstid lukuunottamatta — palaan tdhén pian),
vaan hidn penkoo talosta jokaisen huoneen ja kaapin ja lukee kaiken — oli se sitten miten
intiimid tahansa. Ehkéd juuri siksi, ettd pelaaja on Kaitlinin roolissa, voi pelissd kohdata
tunteen, ettd loukkaa toiminnallaan pahasti toisten ithmisten yksityisyyttd. Pelintekijit ovat
tehneet pelimaailman pelaajan tutkittavaksi ja on luonnollista tarkastella kaikkea mitd 10ytéa,
mutta siitd huolimatta pelin juonen tasolla herdd kysymys Kaitlinin toiminnan eettisyydesta.
Avaisinko oikeasti pikkusiskoni lukollisen kaapin ja tutkisin kauttaaltaan sen sisdllon?

Menisinké vanhempieni makuuhuoneeseen nuuskimaan heidén lipastonsa laatikkoja?

Toisaalta juuri tirkistely ja kiellettyjen salaisuuksien 10ytdminen voi tuottaa pelaajalle myds
nautintoa, kun siitd on tehty niin sanotusti luvallista ja turvallista sen ollessa videopelin
ydinmekaniikka. Muutoin niin kiltiksi ja tunnolliseksi kuvattu Kaitlin vaikuttaa taloa
nuuskivan toimintansa perusteella olevan myds utelias ja royhkeé. Pelaaja voi toki vaikuttaa
Kaitlinin toimintaan sen verran, ettd valitsee mitd lukee ja tutkii, mutta peli itsessddn
kannustaa tarttumaan kaikkiin teksteithin ja tavaroihin, eikd kannusta valitsemaan, minki
eettisten periaatteiden mukaan haluaa toimia. Sen pelaaja tosin voi valita, heitteleeké hdn
poimimansa tavarat pitkin poikin lattioita kuin taloa tuhoava vandaali jattden jilkid
tutkimusretkestddn, vai valitseeko toiminnon ”put back™ ja asettaa tavarat siististi takaisin
omille paikalleen kuin niithin ei olisi koskettukaan. Tilld tavoin pelaaja pddsee myds
vaikuttamaan siihen, millainen hahmo Kaitlinista muodostuu: sotkeva vai salaileva.
(Toisaalta tavaroiden heittely on my0s aika hauskaa.) Avoimeksi jdd, millainen suhde
Kaitlinille muodostuu perheenjiseniinsa sen jilkeen, kun ndmé palaavat kotiin, ja Kaitlin on

nuuskinut tietoonsa heidin yksityiset salaisuutensa.

Gone Homessa on kaksi metafiktiivistd kohtaa, joissa peli korostaa omaa peliluonnettaan ja
pelaajan toimintaa pelaajana. Yldkerran kdytivan ilmoitustaululla on viesti, jossa Terrence

kirjoittaa: ”Sam! Stop leaving every damn light in the house on! You’re as bad as your
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sister!” Peli on todennékoisesti oikeassa ja pelaaja on ohjannut Kaitlinin hahmoa juurikin
niin, ettd on jattdnyt talossa kaikki mahdolliset valot pédlle. Viesti piikittelee humoristisesti
sille tavalle, jolla pelaaja luultavimmin on pelid pelannut. Toisessa metafiktiivisessd kohdassa
pelaajan on mahdollista 16ytdd paperille kirjoitettu teksti, joka on Samanthan kirjoittama
kuvaus hdnen ja Lonnien ensimmaisestd seksikerrasta. Kun pelaaja poimii tekstin, tapahtuu
jotain merkittavad: Kaitlin laittaa tekstin pois ilman, ettid pelaaja tekee mitdén, ja peli kertoo
Kaitlinin ajatuksen: ”Okay, not reading any more of that.” Jos pelaaja yrittdd klikkata paperia
uudelleen, Kaitlin ei suostu poimimaan sitd, vaan véittdd vastaan: ”I...No.” “Nope!” ”Not
gonna happen.” “Definitely not reading any more of that.” Kaitlinin hahmo selvisti asettuu
erilleen pelaajasta, hénelli on oma tahto ja mielipide sithen, miten hén haluaa kyseisessd
tilanteessa toimia. Kaitlinin hahmo siis toimii tdssi tilanteessa pelaajan kdskyd vastaan, mika
rikkoo illuusion siitd, ettd Kaitlin ja pelaaja olisivat sama henkild. Tilanne vieraannuttaa
pelaajaa Kaitlinin hahmosta muistuttamalla pelaajaa siité, ettd han on pelaamassa pelid ja hdn

el itseasiassa ole Kaitlin, vaikka muuten pelissd ohjaakin tdimén hahmoa.

Pelaajan kokemus pelissd on itseasiassa erilainen kuin Kaitlinin kokemus kévelystéén talossa.
Tama johtuu siitd, ettd pelaaja kuulee Samanthan kirjeitd timén dédnelld luettuna tarttuessaan
talossa erilaisiin tavaroihin. Esimerkiksi pelaajan tarttuessa Making Friends -kirjaan
Samanthan &éni alkaa kertoa kirjettd, jossa Samantha kuvaa ensivaikutelmaansa Lonniesta,
jolle ei ole vield uskaltanut puhua; hiusvéripullon poimiminen aloittaa kirjeen, jossa
Samanthan d4ni kertoo, miten hidn virjdsi Lonnien hiukset. Kaitlin ei tietenkdén talossa
kulkiessaan ja koskiessaan tiettyihin tavaroihin kuule pddssdén siskonsa Samanthan dédnta,
joka kertoo nditd tapahtumia. Kaitlin saa selostuksen Samanthan eldmistd vasta ullakolla,
jonka peréltd 10ytyy “Letters to Katie” -vihko. Pelaajan kokemus talosta on kuin Kaitlinin
kdvely talossa, hdnen nuuskimisensa ympéri taloa, mutta sithen on lisdtty d4neen luettuina
kirjeet, jotka Kaitlin 16ytdd ullakolta. Peli ja pelaajan kdvely talossa sijoittuu siis
mahdollisesti Kaitlinin muistoon siitd, kun hin kulki talossa. Kaitlin kirjeitd lukiessaan
yhdistdd niiden tietoja ja tapahtumia talosta 10ytdmiinsd asioihin ja muistelee kdvelyddn

talossa; tdman kdvelyn pelaaja pelaa.
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Esimerkki tarinan rakentumisesta: Terrence Greenbriar

Gone Homen tarinan fiktiivinen aika ulottuu vuodesta 1923 pelin tapahtumavuoteen 1995.
Alkupdin vuosien tapahtumista on vain muutama tieto: 1923 taloa kéytettiin laittomaan
alkoholikauppaan, mika selittdnee talon lukuisat salakdytdvit ja -lokerot, ja vuonna 1933
syntyi talon entinen asukas Oscar Masan. Muut tarinan tapahtumista sijoittuvat vuosille
1959-1995. Kaikkien perheenjdsenten eldméntarinoiden referoinnin sijaan késittelen
esimerkinomaisesti perheenisd Terrence Greenbriarin tarinan rakentumista. Millainen on

Terrence Greenbriarin tarina ja milld keinoin se vélitetdin pelaajalle?

Terrencen tarina on siitd kiinnostava, ettd pelistd ei 10ydy esimerkiksi pdivikirjan tai ystivélle
osoitetun viestin kaltaisia dokumentteja, joissa Terrence kertoisi omista, siséisistd
tuntemuksistaan. Siitd huolimatta pelistd piirtyy esiin selked kuva kipuilevasta, rikkindisesti
perheenisdstd. Suuri osa Terrencen tarinasta on kerrottu eri henkil6iltd saapuneiden kirjeiden
avulla: niissd muut henkil6t viittaavat tapahtumiin hidnen eldmistdédn tai kuvaavat Terrenced
ulkokohtaisesti. Terrencen tarina ja hénen sisdiset tunteensa pitdd siten péitelld epdsuorasti
sen avulla, mitd muut hdnestd sanovat. Osa tarinasta kerrotaan ainoastaan esineiden avulla:
esimerkiksi alkoholin kdytostd ei puhuta yhdessdkddn tekstissd, vaan padtelmid voi tehdi

16ytyvien pullojen avulla.

Kirjeiden ja tekstien avulla pelaajalle selvidd Terrencen epdonnistunut ura kirjailijana.
Baarikaapista 10ytyy kustantaja Donald Frippsin ldhettima kirje (8.3.1976), jossa hén
ilmoittaa, ettei Mercury Books -kustantamo endd jatka Terrencen kirjasarjan julkaisemista
kahden ensimmadisen kirjan heikkojen myyntilukujen wvuoksi. Terrencen kirjoja The
Accidental Savior ja The Accidental Pariah 10ytyy talosta laatikoittain; kappaleita on jdényt
paljon yli. Kirjeessd 3.2.1978 Terrencen yliopistoaikainen ystdvd David (”Dave”) ehdottaa
hinelle tyopaikkaa elektroniikka-arvostelujen kirjoittajana, minkad tyon Terrencen ottaakin
vastaan, ja on tyOpaikassa edelleen pelin tapahtuma-aikana vuonna 1995. Olohuoneessa on
laatikko, jossa on postitettu Terrencelle uusia testattavia laitteita, ja kirjoituskoneessa on
keskenerdinen arvostelu. Kirjaston hyllystd 10ytyy kuitenkin toimittaja Brent Kurtwoodin
lahettdama kirje (1.11.1994), jossa hdn sanoo Terrencen arvostelujen tason huonontuneen
viimeisten kuukausien aikana siind maérin, ettd ellei hdn olisi Davidin ystdva, tdmi saisi
potkut saman tien. Kurtwood kehottaa Terrenced ryhdistiytymédédn ja toteaa, ettd “lukijat

haluavat kuulla laitteiden hinta-laatusuhteesta, eivit pohdiskelua sinun lapsuudestasi”. Useat
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tyhjit alkoholipullot, jollainen 16ytyy myds piilotettuna tyohuoneeseen, antavat ymmartaa,

ettd Terrencelld on mahdollisesti alkoholiongelma.

Terrencen ihmissuhteetkaan eivdt ndytd kovin onnistuneilta. Terrencen isd Richard on
ammatiltaan kirjallisuustieteen tohtori, minkd voi péételld kellarista 10ytyvistd kirjasta
(”Joyce: A Complete Understanding — Richard Greenbriar, PhD”). Kellarista 16ytyy myos
Richardin pojalleen osoittama kirje, joka alkaa lupaavasti onnitteluilla ensimméisen kirjan
julkaisemisen johdosta. Tédméan jdlkeen Richard kirjallisuustieteelliselld jargonilla kehuu
poikaansa siitd, ettd timidn omat kokemukset nékyvét tekstistd, mutta kritisoi jyrkésti sité,
ettei tdméd uskalla kirjoittaa kokemusmaailmastaan rehellisesti vaan verhoaa sen
scifikirjallisuuden genrekliseisiin. Kirje loppuu sanoihin ”You can do better”, mikd lukee
my6s Terrencen tyohuoneen seindlld post-it-lapuille kirjoitettuna. Kun pelaaja nédkee
Terrencen ilmoitustaulun ensi kertaa, ”You can do better” voi vaikuttaa jonkinlaiselta
motivointi- tai voimalauseelta, mutta isdn kirjeen lukemisen valossa vaikuttaa silté, ettd isén
krititkki painaa Terrenced vield 25 vuotta sen saamisen jilkeenkin. Voidaan spekuloida, ettd
Terrencelle oli iso kolaus tuottaa isdlleen pettymys kirjailijana ja hdn muistuttaa itseddn siitd
tilld kipeda tehneelld lauseella, jonka nédkee pdivittdin tyOpOytidnsd ddressd istuessaan.
Terrencen ja Richardin tulehtuneisiin vileihin viittaa myos kellarissa oleva Richardia esittidva
muotokuva, josta on leikattu kasvot pois. Kenenkddn muun pelin hahmon suhteesta

Richardiin ei kerrota mitddn, joten on syyté epdilld, ettd potretin on tuhonnut Terrence.

Terrencen ja hidnen vaimonsa Janicen suhde vaikuttaa my0s ldhteneen alamékeen. Terrence ja
Janice ovat menneet naimisiin vuonna 1972, mikd kdy ilmi Terrencen poytdlaatikkoonsa
salapohjan alle piilottamasta kirjeestd, jossa Terrencen eno Oscar onnittelee vastanainutta
paria (10.8.1972). Useat vihjeet antavat ymmartdd, ettd Janice on kiinnostunut toisesta
miehestd: tyokaveristaan Rickistd. Melko neutraalisti Rick mainitaan Janicen
metsdnhoitoty6hon liittyvissd dokumenteissa, joissa hdn antaa Rickille positiiviset arviot
tdimédn tyOpanoksesta, ja Rick siirretddn sen myotd tyoskentelemddn samaan yksikkoon
Janicen kanssa. Henkilokohtaisemmalla tasolla Rickistd on mainintoja Janicen ystivéttiren
Carolin ldhettdmissd kirjeissd, joista voi pdadtelld, millaisia asioita Janice on Carolille
kirjoittanut: Rickistd kdytetdén ilmausta “flanellipaitainen komistus” ja yhdesté kirjeestd kiy
ilmi Janicen ja Rickin viettineen iltaa yhdessd. Viittaus Janicen haaveiluihin on myds
ompeluhuoneesta 10ytyvd harlekiiniromaani Wildfire ("He saved her from the raging

flames... and then things really heated up!”). Makuuhuoneesta 16ytyy Walt Whitmanin
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runokirja Leaves of Grass, jonka Rick on antanut Janicelle lainaan; Leaves of Grass siséltaa
seksuaalisia teemoja, joiden vuoksi Janice mahdollisesti on tulkinnut Rickin eleen
flirttailuksi. Ystavitar Carol rauhoittelee Janicea kirjeessddn: “Terry will get over whatever’s
distracting him, things will go back to normal”. Tédstd voi péételld Janicen uskoutuneen
ystévittirelleen Terrencen muuttuneen etdisemmaksi. Vanhempien kylpyhuoneesta 16ytyy
kirja ”After the Honeymoon”, jossa neuvotaan, kuinka parisuhteen kipinédn saisi syttyméén

uudelleen; kirja on todenndkdisesti Janicen, joka on huolestunut avioliittonsa tilasta.

Vaikuttaa silté, ettd niin Terrencen kirjoittamat elektroniikka-arviot kuin hdnen kéytoksensa
aviomiehend ovat muuttuneet heidin muutettuaan Arbor Hillin taloon. Peli vihjaa myos
mahdollisen selityksen Terrencen muuttuneelle olemukselle: Terrence on lapsena kokenut
hyvéksikdyton samaisessa Arbor Hillin talossa, ja sinne palaaminen on todennékéisesti
laukaissut lapsuuden traumoja. Hyvéksikdyttdjd on talon entinen asukas, Terrencen didin veli
Oscar, ja hyviksikdyttdé on tapahtunut kiitospdivdnd 1963, johon loppuvat Terrencen siithen
asti sddnnolliset pituusmerkinndt kellarin seindlld. Lonnien kdytyd Greenbriarin perheen
kiitospdivan illallisilla marraskuussa 1994, hidn kommentoi Samanthalle tdmén isén
kayttdytyneen nolosti (awkward); syynd on luultavasti se, etti kyseessd on Terrencen
hyvéksikdyton vuosipdivd. Vuosi 1963 toistuu Terrencen kirjoittamissa romaaneissa, joissa
padhenkild John Russel aikamatkustaa takaisin vuoteen 1963 estimidn John F. Kennedyn
salamurhan — perumaan tapahtuneen rikoksen. Kellarista 10ytyy puinen hevonen, jonka voi
lukea hyviksikdyton symbolina: kyseinen lelu on sijoitettu kellarin perimmaiseen nurkkaan
huoneeseen, johon ei saa sytytettyd valoja. Yksittdinen esine saa néin ollen painokkaan,

synkdn merkityksen.

Tulkintaa, ettd hyviksikdyttd on tapahtunut, tukevat myo0s Oscarin eldmistd kerrotut
tapahtumat. Lehtileikkeistd selvidd, ettd apteekkarina toiminut Oscar avaa apteekkiinsa
lapsiasiakkaita houkuttelevan limonadihanan ja jiitelobaarin marraskuussa 1959. Terrence
on jéédtelobaarin ensimmaéinen asiakas. Joulukuussa 1965 Oscar myy apteekkinsa ja sulkeutuu
asumaan yksin talossaan. Kellarin kassakaapin tunnusluvuksi on asetettu luku 1963.
Kyseisestd kassakaapista 10ytyy helmikuulle 1973 péivitty kirje, jossa Oscar anoo siskoltaan
Marylta (Terrencen &idiltd) anteeksiantoa rikokselleen ja kertoo “poistaneensa itseltdén
mahdolliset houkutukset”. Kirje on palautunut 1dhettdjille eli Mary ei ole ottanut sitd vastaan.
Myo6hemmin samana vuonna 1973 Oscar kirjoittaa testamentin, jossa jéttdd koko

omaisuutensa ja Arbor Hillin talon Terrence Greenbriarille ja tdmén jalkeldisille.
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Voi olla, ettd Terrence on Arbor Hillin taloon muuton jilkeen niin syvélld omissa
ongelmissaan ja lapsuutensa traumassa, ettd hdn alkaa oireilemaan niin tyon saralla kuin
parisuhteessaankin. Liséksi voi olla, ettei hédnelld tdssd tilanteessa riitd voimia tukemaaan
teini-ikdisen tyttdrensd Samanthan kasvua, jolloin hdn yhdessd Janicen kanssa kieltdd
Samanthan homoseksuaalisuuden ja selittdd sen pelkdksi vaiheeksi. Voi my0s olla, ettd

seksuaalisuudesta keskusteleminen on Terrencelle hidnen kokemustensa vuoksi vaikea aihe.

Pelin lopussa viitataan sithen, ettd Terrencen eldmi olisi kddntyméssd parempaan suuntaan.
Unknown Dimension -kustannusyhtio ldhestyy Terrenced kirjeelld, jossa ilmoittaa haluavansa
painattaa uusintapainokset hinen aiemmista romaaneistaan. Tastd inspiroituneena Terrencelld
on myo0s tekeilld uusi romaani rakennuksen kasvihuoneessa: hdn on vaihtanut paikkaansa
talossa siirtymélld pois tavallisen tyOpOytdnsd &érestd; pois omalta alueeltaan, jossa
ilmoitustaululla ovat hdnen isénsd pettyneet sanat, kaapin péélld viskipullo ja laatikoihin
piilotettuina muistoja Oscarista. Terrencen uusi tyOpiste on isojen ikkunoiden direlld, kohti
ulkomaailmaa. Han on Janicen puolella taloa, ei endd erilliin omassa sopessaan, mikd voi
viitata hénen ja Janicen uuteen ldhentymiseen. Kasvihuoneen pdydélld on Terrencen uuden
romaanin, The Accidental Human, takakansiteksti, josta kdy ilmi romaanin juoni: John
Russell matkustaa jdlleen vuoteen 1963, mutta télld kertaa pelastamaan itsensd. Terrence on
palannut jélleen tyostiméddn romaanin kautta omakohtaista traumaansa, tilld kertaa kenties
entistd henkilokohtaisemmin. Kirjeessi Unknown Dimension -kustantamolle kuullaan
Terrencen oma &édni, kun hdn kuvaa uuden kirjansa olevan reflective and introspective,

without forgetting the excitement and *weirdness’ that Unknown Dimension readers expect”.

Suhde Janicen kanssa on myos kddntymidssd parempaan. Janicen ihastus tydkaveriinsa
Rickiin kuihtuu kasaan, silld Rickiltd saapuu hddkutsu — timén etdsuhde toisessa kaupungissa
asuvaan tyttdystdvadn on sittenkin ollut vakava. Haat on merkitty kalenteriin, mutta vedetty
yli, ja Janice ja Terrence ldhtevit sen sijaan hoitamaan parisuhdettaan Strong Pines -
lomakohteeseen, jossa on tarjolla parisuhdeneuvontaa ja yhteisid aktiviteetteja. Vaikka
Terrencen ongelmat eivdt todenndkoisesti katoa hetkessd, hdnestdi muodostuu silti kuva

selviytyjané eikd toivottomana uhrina.
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Yhteenveto

Gone Home on peli, jossa pelin tdrkein tarina tapahtuu muulle kuin pelaajahahmolle.
Pelaajahahmo Kaitlin toimii fokalisoijana, jonka kautta tutkitaan pelimaailmaa ja 16ydetdin
sinne upotetut Samanthan, Janicen, Terrencen ja Oscarin tarinat. Pelimaailman tutkiminen on
luonteeltaan voyeristista: pelaaja ohjaa Kaitlinia penkomaan perheenjisentensd tavaroita ja
lukemaan heidén yksityisistd asioistaan. Kaitlin itse jdd hahmona pelissd melko etdiseksi,
koska pelin fokuksessa on sellaisten asioiden ja tapahtumien selvittiminen, joita Kaitlin ei

viela tieda.

Gone Home -pelin tarina kerrotaan peliympdariston, tekstien ja auditiivisten keinojen avulla.
Peliympariston avulla tapahtuva tarinankerronta tarkoittaa, ettd peliympiristoon sijoitetut
visuaaliset yksityiskohdat, esimerkiksi alkoholipullot, palkintopokaalit ja maalausteline,
kertovat pelaajalle pelin tarinaa. Peliympiristoon sijoitetuilla esineilli on Gone Homessa
kolme erilaista fiktiota rakentavaa tehtdvéi: kertoa tarinaa ja rakentaa henkilokuvia, tehdi
kodista autenttisen tuntuinen koti sekd luoda ajankuvaa 1990-luvusta. Vaikka peliymparisto
on tarinankerronnan kannalta hyvin tdrkedssd osassa, tarinan tirkeimmait juonelliset
tapahtumat vélitetddn pelaajalle tekstien avulla. Pelimaailmasta 16ytyy muun muassa kirjeita,
viestilappuja, lehtileikkeitd, postikortteja ja koulutehtdvii, joissa usein on nimetty kehen pelin
hahmoon ne liittyvit. Pelissd on pitkdlti yli sata esinettd, eikd pelaajan tarvitse pelin
lapdistikseen 10ytdd tai tutkia niitd kaikkia. Pelaajalla on myds vapaus poimia ja tutkia
esineitd ja tekstejd haluamassaan jdrjestyksessd, vaikkakin esimerkiksi lukituilla ovilla

rajoitetaan hieman niiden saatavuutta ja luodaan peliin lineaarisuutta.

Tarinaa kertoo osaltaan my0s pelin ddnimaailma: musiikki, talosta ja sen ulkopuolelta
kuuluvat dinet sekd Samanthan, Kaitlinin ja Lonnien henkilohahmojen daninédytelty puhe.
Kohdat, joissa kuullaan henkilohahmojen puhetta, syventdvdit kuvaa kyseisistd
henkilohahmoista ja vélittdvdt samalla juonellisia tapahtumia. Vdhideleinen taustamusiikki
rakentaa ja voimistaa pelin tunnelmia, ja pelimaailmaan sijoitetuilta c-kaseteilta
kasettisoittimella soitettava punk-musiikki puolestaan toimii sekd henkilokuvia ettd 1990-
luvun ajankuvaa rakentavana elementtinid. Taustaddnet, kuten sateen, ukkosen ja television
ddnet, tekevdt pelimaailmasta todentuntuisen ja luovat usein jénnittdvdd tunnelmaa.

Auditiivisessa kerronnassa kiytetddn tehokeinona myos hiljaisuutta.
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Pddosaan nousee tarina Samanthasta ja timidn homoseksuaalisesta suhteesta Lonnieen, koska
se kerrotaan pelaajalle Samanthan omalla &inelld Kaitlinille suunnattujen kirjeiden
muodossa. Toinen tarinan taso ovat Janicen ja Terrencen tarinalinjat, jotka pelaajan tiytyy
jossain madrin padtelld lukuisista pelimaailmaan sijoitetuista vihjeistd. Vaikeimmin
16ydettdva ja tulkittava on talossa ennen perhettd asuneen Oscarin tarina. Voi olla, ettd kaikki
pelaajat eivdt 10yda kaikkia tarinan tasoja tai tulkitse 10ytdmiddn vihjeitd tarinasta samalla
tavoin. Esimerkiksi tarina Oscarista lapsen hyvéksikdyttdjand voi jiddad pelaajalta 10ytdmétta
tai ymmartamattd. Vaikka Gone Homen tarina on saanut kritiikkid siitd, ettd sen kuvaus
aikuistumisesta ja seksuaalisuudesta on melko konventionaalinen ja ennalta-arvattava (mm.
Bogost 2013), videopelien kontekstissa on silti poikkeuksellista ndhdd pelin pddhahmona
homoseksuaalinen  naisprotagonisti ja sivujuonena tarina lapsen seksuaalisesta

hyviksikaytosta.
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4 ARTIKKELI III:

The Vanishing of Ethan Carter ja epaluonnollinen
narratologia

Kun ensimmédisen kerran pelasin videopelid The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts
2014), minut valtasi moneen kertaan kummastuksen ja ihmetyksen tunne, jota en ole usein
digitaalisten pelien parissa kokenut. Jossain midrin samaan tapaan yritin jarjellistdd
kohtaamiani outoja tapahtumia pelatessani Stanley Parablea (Galactic Cafe 2013), ja koin
yhtd lailla kunnioittavaa ihmetystd kulkiessani Journeyn (Thatgamecompany 2012)
uskomattomissa maisemissa. The Vanishing of Ethan Carter on sdvyltddn selvésti nditd peleja
synkempi. Siind pelaajan tavoitteena on selvittdd, mitd hyldtyn oloisessa Red Creek Valleyn
kyldssd on tapahtunut. Pelaaja ohjaa yliluonnollisia kykyjd omaavaa etsivdd Paul Prosperoa,
joka saapuu tutkimaan kyldn tapahtumia ja etsimidén Ethania. Makaaberista kuvastosta ja
mysteeriromaaneista innoitusta ammentava The Vanishing of Ethan Carter on peli, jossa
kylastd 1oytyvét perheenjdsenten ruumiit, esineet, lehtileikkeet ja Ethanin kirjoittamat tarinat

punoutuvat mysteeriksi, joka pelaajan on ratkaistava.

Omalla kohdallani himmastyksen tunne ei kuitenkaan syntynyt siitd, ettd etsivd Prosperolla
on yliluonnollisia kykyjé, joiden avulla hin ratkoo murhia. Pelissd Ethanin veli, setd, isé, diti
ja isoisd loytyvét kuolleina, ja Prospero pystyy kyvyillddn esimerkiksi paikantamaan murha-
aseet ja nidkemddn perheenjdsenten kuolemiin johtaneet tapahtumat. Tdma kaikki tuntui
paranormaalin mysteeripelin kontekstissa jarkeenkdyviltd. Pelid pelatessa oudolta alkoi
tuntua se, ettd pelissd on elementteji, jotka rikkovat sen esittimén yliluonnollisen maailman
sisdisen logiikan, eivitka liity murhien ratkomiseen. Yhtend esimerkkind pelissd tulee vastaan
metsdssd metallinen tolppa, jossa hohtaa neljd valoa. Tolpan valoja oikeassa jirjestyksessd
painamalla pelimaailmasta repedd ikkuna toiseen, tdsmélleen samannédkdiseen metsdén, jossa
pelaajahahmon edessd on astronautti. Astronautti ryntdd metsdén, ja pelaajana ldhes
vaistomaisesti ldhtee seuraamaan astronauttia. Aina, kun pelaajan ohjaama hahmo péésee
astronautin ldhelle, se katoaa ja ilmestyy toiseen paikkaan, jonne taas pelaajan on tarkoitus
pyrkid. Astronautti johdattaa pelaajan metséstd laheiselle aukiolle, jossa maan siséltd ryséhtda
esille avaruusalus (Kuva 5). Aluksen alla hohtaa vetosédde, ja kun pelaajahahmo osuu siihen,
kaikki muuttuu valkoiseksi ja pelaajahahmo ilmaantuu aluksen sisdlle. Ikkunoista pelaaja voi

seurata, kuinka alus on yhtdkkid pilvien yldpuolella, sitten avaruudessa. Avaruusaluksen

64



Kuva 5 Avaruusalus ilmestyy maan sisilti pelissi The Vanishing of Ethan Carter (Astronauts
2014).

Kuva 6 Avaruuslennon jilkeen aukealla on avaruusalusta muistuttava maja (Astronauts 2014).
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sisdltd 10ytyy lapsen késialalla kirjoitettu tarina nimeltd Fangs, ja sen luettuaan pelaaja kuulee
keskustelun, jossa Ethanin veli Travis naureskelee Ethanin kirjoitusharrastukselle. Tamén
jilkeen pelissd palataan takaisin pelin “normaaliin” maailmaan, metsdn aukiolle. Tami
maailma on kuitenkin nyt muuttunut: avaruusaluksen sijaan aukiolla on puista ja laudoista

rakennettu maja, jonka lattialla on scifi-lehti ja dsken luettu Fangs-tarina (Kuva 6).

Edelld kuvatussa jaksossa pelaaja kohtaa monta asiaa, jotka voivat tuntua oudoilta ja
himmentéviltd: liikennevaloja muistuttava tolppa metsdssd, siirtymé toiseen todellisuuteen,
toistuvasti pelaajan silmien edestd katoava ja uudelleen ldhistolle ilmestyvad astronautti seka
matka avaruusaluksessa. Lopuksi realistiselta tuntuva tavanomainen esine, paperille
raapustettu Fangs-tarina, vie pelaajan pois tuosta mielikuvitukselliselta ja kummalta
tuntuneesta maailmasta, jossa avaruuslento ja astronautin kaukosiirtyminen ovat mahdollisia.
Mité tdssd pelin kohdassa tapahtuu ja miksi se tuntuu niin kummalta? Millaisia selityksid

kohtaamalleen outoudelle voi antaa?

Epadluonnollinen narratologia

Yksi tapa kartoittaa The Vanishing of Ethan Carter -pelin outoutta on analysoida sitd
epédluonnollisen narratologian avulla. Epéluonnollisilla narratiiveilla tarkoitetaan sellaisia
fiktiivisid kertomuksia, jotka uhmaavat fysiikan tai logiikan rajoja esittdmaélld todellisessa
maailmassa mahdottomia tilanteita, kertojia, tapahtumia, temporaalisuuksia tai paikkoja.
Epéluonnollisuutta katsotaan siis suhteessa meiddn todelliseen maailmaamme: kertomus
luokitellaan epéluonnolliseksi, mikéli se sisdltdd jotain sellaista, joka ei todellisessa
maailmassa ole mahdollista. Epdluonnolliset kertomukset ovat kuitenkin harvoin kokonaan
epdluonnollisia; sen sijaan ne usein siséltivét todelliseen maailmaan nidhden luonnollisia
elementtejd, joihin sekoittuu epdluonnollisia aineksia. Epdluonnollisen narratologian muotoja
ovat esimerkiksi kertomuksen ajan eteneminen takaperin, sind-muotoinen kerronta tai se, ettid
kertojana toimii jokin muu kuin ithminen — esimerkiksi eldin, puu, kuollut henkil6 tai vauva,
jolla ei ole aivoja. (Alber 2014.) Digitaalisten pelien analyysissa epdluonnollista narratologiaa
on hyddyntinyt muun muassa Astrid Ensslin (2015), joka tutkii epédluonnollisia elementteja

peleissd The Path (Tale of Tales 2009), Braid (Blow 2009) ja The Stanley Parable.

Kun pohditaan, mikd on oikeastaan fiktiossa epédluonnollista, on syytd huomioida, ettd monet

yliluonnolliset tai tdhdn maailmaan kuulumattomat asiat ovat fiktiossa kuitenkin jo
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muuttuneet yleisiksi kdytdnndiksi, eivitkd siksi tunnu lukijalle vélttimattd vierailta tai
kummallisilta. Esimerkiksi puhuvat eldimet ovat normaaleja sadun kontekstissa tai
kaikkitietava kertoja on kirjallisuudessa niin tuttu, ettei nykypéivén lukija endd himmenny,
vaikka kertoja tietddkin fiktiossa useiden eri ihmisten ajatukset. (Alber 2014.) Myos
videopelien kontekstissa on syntynyt “epdluonnollisia” konventioita, jotka kokenut pelaaja
tuntee. Yksi tédllainen konventio on esimerkiksi wuseissa videopeleissd toistuva
pelaajahahmojen kuoleminen ja henkiin herddminen: mikali pelaajahahmo kuolee esimerkiksi
taistelussa tai epdonnistuessaan hypyssd kuilun yli, peli palaa ajassa hieman takaisinpdin,
hahmo on jilleen elossa ja samaa toimintoa voi yrittdd uudestaan. Vaikka téllainen
tapahtumasarja on vastoin todellisen maailman lakeja, se ei herdtd videopelissd outouden
tunnetta. Vastaavia “kummallisuuksia” ovat esimerkiksi se, ettdi hahmo saattaa pystyd
hyppddmiin suoraan ylospdin ilmaan kolme kertaa oman kokonsa verran tai juoksemaan
loputtomasti vasymattd, mutta nditdkin pidetddn useissa videopeleissd normaaleina ja
vakiintuneina toimintoina. Ep&luonnollisen narratologian tutkimuksen ja kiinnostuksen
kohteena ovat sen sijaan nimenomaan sellaiset fyysiset, loogiset ja epistemologiset
mahdottomuudet, jotka eivdt ole vield muuttuneet tavanomaisiksi (Alber 2014). Tallaisten
mahdottomuuksien tulkitsemiseen lukijalla, tai videopelien kontekstissa pelaajalla, ei ole

valmista kognitiivista kehysté, jolloin ne tuntuvat vieraannuttavilta ja oudoilta.

Epéluonnollinen narratologia on kehittynyt avuksi sellaisten tekstien lukemiseen ja
ymmartdmiseen, joiden tulkintaan niin sanottu luonnollinen narratologia ei anna vélineita.
Luonnollinen narratologia esittdd, ettd lukiessaan tekstid kertomuksena lukija pyrkii
automaattisesti luonnollistamaan sen (process of naturalization) eli poistamaan tai
selittimadn havaitsemiaan epédkohtia ”luomalla kattavia tulkintamalleja, jotka neutralisoivat
ristiriidan ja antavat sille selityksen” (Fludernik 2010, 23). Ymmaértdminen nojaisi titen aina
sithen, ettd luettaessa teksti yhdistetddn meille tuttuun maailmaan. Epiluonnollisen
narratologian ndkemykset tekstin lukemisesta kehittyivit selittdmédén lukijan suhtautumista
nimenomaan sellaisiin teksteihin, jotka radikaalissa outoudessaan vastustavat luonnollistavaa
lukutapaa. Jan Alber (2009, 80-93) esittdd viisi lukemisen strategiaa, joiden avulla voidaan
ymmartdd tillaisten tekstien lukemisen ja ymmairtdmisen prosessia. Nédiden strategioiden
heikkous on kuitenkin siind, ettd ne sisdltdvit edelleen oletuksen siitd, ettd lukija haluaa
jollain tavoin jdrjellistdd kohtaamansa oudot asiat ymmadrrettdviksi ja merkityksellisiksi.

Voiko yhtd hyvin olla, ettei lukija haluakaan selittdd kaikkea, vaan tyytyy ottamaan vastaan
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sellaisenaan oudon, kummallisen ja vieraannuttavan ilman sen kummempaa tulkintaa?'’
Alberin lukemisen strategiat soveltuvat The Vanishing of Ethan Carterin kohdalla sen
spekulointiin, mitd pelaaja mahdollisesti ajattelee kohdatessaan pelissd kummallisia asioita.
On kuitenkin otettava huomioon, ettd jokainen pelaaja tekee tulkintoja yksilollisesti, eikd
pelaajaa tulkitsijana tule redusoida pelkéksi jarkeilykoneeksi, joka ensisijaisesti pyrkisi
16ytdméddn loogisen selityksen kaikelle kohtaamalleen. The Vanishing of Ethan Carterin
kohdalla on hyvinkin mahdollista, ettd pelin sisdltdimidt monet yksityiskohdat esimerkiksi
kiinnostavat toisia pelaajia enemmin kuin toisia, jolloin jokainen pelaaja ei edes kiinnitd
huomiota samoihin epdluonnollisuuksiin, saati 1&hde analysoimaan niitd kovin syvéllisesti.
Luultavasti useimmat pelaajat kuitenkin yrittdvét jollain tavalla ymmartda ja tulkita pelin

tapahtumia, koska olettavat kohtaamiensa asioiden olevan merkityksellisid.

Epéluonnollinen narratologia ei analyysin ldhtokohtana ole ongelmaton. Epiluonnollisen
narratologian tutkimusta on kritisoitu siitd, ettd se keskittyy usein postmoderneihin
adritapauksiin, jotka ovat mahdollisimman vieraannuttavia. Toisaalta on vaarana, ettd
nojattaessa puolestaan kognitiiviseen narratologiaan tulkinta saatetaan jéttiaa tekstien kohdalla
puolitichen yksinkertaistamalla lukemisen akti “tolkun saamiseksi” (make sense of
narrative): tekstin lukeminen ndhdédédn kirjallisena evoluutiona, jossa teksti haastaa lukijan
kognitiivisia kehyksid ja lukija luo tarpeen mukaan uusia. Télloin epdluonnollisten kohtien
tulkinnallinen monimuotoisuus ei useinkaan pédse esille. Osa epadluonnollisuuksista saatetaan
esimerkiksi sysdtd sivuun epdrelevantteina, koska ne kategorisoidaan jo riittdvan
’luonnollisiksi’, jolloin ne eivdt endd herédtd vieraantumisen tunteita. (Midkeld 2011, 34-45.)
Teoria siitd, ettd lukijan (tai pelaajan) kohtaamat epédluonnollisuudet voitaisiin jakaa kahteen
kategoriaan sen mukaan, ovatko ne jo muuttuneet tavanomaisiksi vai eivét, on haasteellinen
kategorisoinnin rajanvedon vuoksi: mitkd seikat ovat kellekin lukijalle tuttuja ja mitkd

vieraita? Mitd kukin pelaaja pitdd luonnollisena ja mita epdluonnollisena?

Outous The Vanishing of Ethan Carterissa

The Vanishing of Ethan Carter -peli ei ole déritapaus, joka olisi erityisen vieraannuttava tai
sen esittima maailma meiddn maailmaamme verrattuna ldhes kasittimaton. Se lukeutuu

jonkinlaisiin rajatapauksiin, joissa pelaaja kohtaa outoja ja hyvinkin hdmmentivid asioita,

' Jan Alberin lukemisen strategioiden kritiikistd ks. mm. Mikeld (2013) ja Nielsen (2013).
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mutta pystyy kuitenkin ymmartdmiin, tulkitsemaan ja antamaan niille merkityksid. Pelin
lopussa nidytetddn, kuinka nuori poika, Ethan, nukahtaa uneen ja annetaan ymmairtdd
pelaajahahmo Prosperon ja kaiken pelaajan kokeman olleen Ethanin mielikuvitusta ja unta.
Tama tarjoaa tulkinnan avaimia pelissd aiemmin kohdattujen outouksien selittdmiseen, jolloin
outous on ikddn kuin mahdollista selittdd luonnolliseksi. Helppo, mutta jokseenkin
epatyydyttdvé vastaus pelin kaikkien outouksien selittdmiseen olisikin kliseinen ”se oli vain

unta”, mutta pelin epdluonnollisten ainesten analyysi tarjoaa my0s syvempid merkityksia.

The Vanishing of Ethan Carter -pelin kohdalla tarkastelen pelin sisdltdmid outoja ja
vieraannuttavia elementtejd vasten pelin sisdisen maailman asettamia odotuksia. En takerru
analyysissani sithen, mitkd kaikki asiat pelissd ovat todelliseen maailmaan verrattuna
epdrealistisia, vaan pyrin hahmottamaan, mitkd seikat tuntuvat pelid pelatessa oudoilta ja
vieraannuttavilta. Pohdin, miten niin sanottu keskivertopelaaja, joka pelaa pelid ensimmaisti
kertaa, voi kisitelld ja ymmaértdd kohtaamiansa outoja asioita pelin edetessd. Lisédksi esitén,
minkélaisen tulkinnan pelille ja sen epidluonnollisuuksille voi antaa sitten, kun on pelannut
pelin loppuun ja tuntee sen kokonaisuutena. Vaikka peli tarjoaakin luonnollistavan selityksen,
ettd kaikki tapahtunut on Ethanin unta, sen oivaltamiseen asti pelaajan kohtaamat outoudet —
kuten alussa mainitsemani astronautti ja maan sisdltd esiin syOksdhtivd avaruusalus —

tuntuvat pelimaailman kontekstissa luonnottomilta ja sinne kuulumattomilta.

Analyysissa huomioitavaa on se, ettd joistain pelin elementeistd on vaikea sanoa, ovatko ne
epdluonnollisia vai eivdt. Esimerkiksi pelaajahahmo Prosperon monologimuotoinen kerronta
tuntuu sopivan mysteeripelin kontekstiin, silld se on dekkarityylisistd elokuvista tuttu, eika
ensimmadisen persoonan sisdinen monologi ole videopeleissdkddn uusi asia: sitd hyodyntavat
muun muassa — niin ikddn dekkarisivyiset — Max Payne (Remedy Entertainment 2001),
Heavy Rain (Quantic Dream 2010) ja Bioshock Infinite (Irrational Games 2013). Sisdistd
monologia voidaan kéyttdd videopeleissd narratiivisena keinona, jolla rakennetaan ja
syvennetddn kuvaa pelaajahahmosta. Se ei ole yksinomaan jénnittdvien tai dekkarityylisten
videopelien hyddyntdmé keino, vaikka esiintyykin monissa sen genren peleissd, vaan uusista
videopeleistd esimerkiksi interaktiivinen draamaseikkailu Life Is Strange (Dontnod
Entertainment 2015) nojaa vahvasti ldhes jatkuvaan sisdiseen monologiin. The Vanishing of
Ethan Carterissa tuntuu kuitenkin oudolta monologin irrallisuus ja ajoitus: Prosperon
monologi esitetdén pelaajalle katkelmissa silloin, kun pelaaja tutkii maailmaa ja kévelee

murhapaikkojen vililld. Savyltdidan monologit ovat mahtipontisia, salaperdisid ja kirjakielisia,
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mikd voi saada ne tuntumaan hahmon ajatusdinend luonnottomilta. Tulkittaessa pelid
kokonaisuutena Prosperon sisdisen monologin epdluonnollisuuden voi ndhdé tukevan sita,
ettd Prospero on nuoren pojan, Ethanin, suunnitteleman jinnitystarinan hahmo — siksi hdn
puhuukin kuin &ddrimmilleen viety stereotyyppi mysteeri- ja dekkarikirjojen kertojista.
Yksittdinen elementti voi siis olla jossain méérin sekd luonnollinen ettd luonnoton, ja riippuu

pelaajasta, mitd hén pitdd The Vanishing of Ethan Carterin kohdalla epdluonnollisena.

Mitka asiat tuntuvat oudoilta?

The Vanishing of Ethan Carter -pelissi epéluonnolliset asiat toimivat pelimaailmaan
ripoteltuina vihjeind pelaajalle siitd, ettd pelaajan kokema tarina ei ole tosi, vaan osa Ethanin
mielikuvitusta. Vihjeiden tarkoitus on, ettd pelin loppuratkaisu, jossa osoitetaan kaiken olleen
Ethanin unta ja tarinoita, ei tunnu halvalta tempulta, jossa kaikki kddntyy &dkkiseltddn
péédlaelleen. Pelaajalle annetaan outojen asioiden muodossa vihjeitd siitd, ettd hén on itse
asiassa seikkailemassa unimaailmassa, jossa Ethanin muistikuvat perheesti ja perhe-eldmaésti

sekoittuvat mielikuvituksellisiin ja yliluonnollisiin elementteihin.

Selvimmin epéluonnollisia pelissd ovat kohdat, joissa siirrytdén jollain lailla rinnakkaiseen
todellisuuden tasoon, kuten alussa esitetyssd esimerkissd, jossa rinnakkaisessa maailmassa
kohdataan astronautti ja lennetdén avaruusaluksella. Téllaisia kohtia on yhteensa viisi, ja niitd
voi kuvata avainsanoilla ansat, avaruusalus, portaalitalo, noidan metsd ja zombiluolasto.
Jokainen niistd jaksoista on jollain tavalla yhdistynyt pelin normaaliin maailmaan siten, ettd
pelaaja e1 vélttdimittd edes huomaa siirtyvdnsd toiseen maailmaan. Esimerkiksi
zombiluolastoon pédddytddn siten, ettd pelaaja etenee murhia ratkoessaan kaivoksiin, jossa
riittdvén syville kédveltdessd vastaan tulee kyltti, joka varoittaa menemastd eteenpéin: “If this
warning stands, walk no futher. If this warning stands, our ritual failed. If this warning stands,
the sea-thing gate remains sealed.” Tdméan varoituksen jdlkeen edessd on luolasto, jossa
vaeltelee lyhty kddessddn zombi; pelaaja siis kdvelee ilman minkdénlaista portaalia tai
visuaalisesti esitettyd siirtymdd normaalista pelimaailmasta toiseen maailmaan, jossa
yliluonnollinen zombi on mahdollinen. Luolastosta 16ytyy lukittu merihirvion portti, jonka
pelaaja voi arvoituksen ratkaistuaan avata, ja silloin luolasto tiyttyy vedelld. Pelaajahahmo
pddtyy veden alle paikkaan, jossa merihirvion lonkerot heiluvat pelaajan nikokentéssa.
Todennékoisesti zombi, merihirvion portti, vedenalainen maailma ja merihirvion lonkerot

tuntuvat kaikki pelaajasta oudoilta ja epdluonnollisilta suhteessa pelin normaaliin maailmaan,
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ja outouden tunnetta vahvistaa nimenomaan se, ettid luolasto vaikuttaa olevan fyysisesti osa

samaa maailmaa, jossa pelaaja ratkoo murhia.

Siirtyma takaisin normaaliin pelimaailmaan tehddén joka kerta samalla tavalla: pelaaja 16ytda
jokaisen epdluonnollisen jakson lopusta Ethanin kirjoittaman tarinan, joka on raapustettu
paperille. Esimerkiksi zombiluolaston lopusta 16ytyy tarina nimeltd The curse of the sea-
thing. Pelaajan klikattua tarinan jélkeen ”Accept” paperi leijuu pimeyteen, ja ruudun ollessa
mustana kuuluu dialogi Ethanin ja yhden hédnen perheenjdsenensd vililld. Tdmén jilkeen
ollaan takaisin normaalissa maailmassa, joka on muuttunut: portti toiseen maailmaan on
kadonnut, ja sen tilalla on realistiseen maailmaan sopiva vastine. Esimerkiksi zombiluolaston
varoituskyltin sijaan kédytdvd on teljetty metallisella portilla, ja sen luona on Ethanin isén,
Dalen, tavaroita. Joka kerta yhtd selkedsti tapahtuva siirtymd takaisin pelin normaaliin
maailmaan viestii pelaajalle siitd, ettd hidn on kédynyt jossain toisessa rinnakkaisessa

maailmassa, vaikka ei olisikaan huomannut menneensa sinne.

Naéiden epidluonnollisten jaksojen lisdksi myds pelin normaali maailma on itsessdén
vieraannuttava ja ristiriitainen. Koko pelin ajan visuaalisuutta hallitsee pelimaailman
pysdhtyneisyys. Kaikki pelimaailman kellot juna-asemalla, kirkon tornissa ja padon luona
olevassa rakennuksessa ovat jdhmettyneet kellonaikaan neljd minuuttia yli seitsemén.
Normaalissa maailmassa pelaaja ei kohtaa elollisia olentoja, kuten ihmisié tai eldimid; mikéén
el litkku eikd pelimaailmassa tapahdu mitddn. Peli tuntuu kévelyltd ldpi jahmettyneen
maailman, pysdhtyneen hetken, ja se osaltaan luo peliin kummallisuuden tunnun. Lisdksi
tuntuu oudolta, ettd esimerkiksi talot ovat tdysin asuinkelvottomiksi rdnsistyneitd, pimeita ja
likaisia autiotaloja. Miksi perheen kotitalo on tuollaisessa kunnossa? Missd perhe oikein
asuu? Myos umpeen kasvanut juna-asema ja lahonnut junaradan silta antavat vaikutelman,
ettd kyseessd on jo kauan sitten autioitunut kyld. Paikan huonoon kuntoon viitataan yhdessi
Prosperon monologeista, jossa hin toteaa:

No trains had been through here for a long time. That was part of a pattern. Large

pieces of this country were thrown away, doomed to become, and then remain, the

worst versions of themselves. Beneath all that rot, dark things grow.
Prospero siis pitdd paikan autiutta normaalina ja selittid sen monologissaan pelaajalle
normaaliksi — melkein kuin pyytden, ettei pelaaja kiinnittdisi sithen juurikaan huomiota.
Ristiriitaisesti pelaajan 16ytdmaét ruumiit ja niiden tuore veri kuitenkin viittaavat siihen, etti

juuri dskettdin paikalla on ollut ihmisii ja tapahtunut murhia. Prosperon sisdinen monologi ja
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sinisdvyiset ndyt, joissa pelaajalle ndytetddn perheenjdsenten kuolemat ja niiden yhteydessi
olevat perheenjidsenten viliset keskustelut, viittaavat siihen, ettd henkilot asuvat edelleen
kyldssd. Ne myos luovat jonkinlaisen kiireen tunnun, joka on vastakkainen pelimaailman
tdyden pysédhtyneisyyden kanssa: pelaajan annetaan ymmartdd, ettd Ethan on vaarassa ja

hénet tdytyy 10ytdd pian, mutta kuitenkin koko maailma tuntuu pyséhtyneelt.

Pelin normaalissa maailmassa pelaaja voi myos alkaa epdilld sitd, ovatko murhat todella
todellisia ja onko niille esitetty yliluonnollinen selitys todellinen. Pelaajalle kerrotaan, ettd
perhettd riivaa jonkinlainen demoni tai henkiolento The Sleeper, joka tiytyy herdttda.
Perheenjasenet tulevat hulluiksi ja uskovat, ettd Ethanin tappaminen on keino The Sleeperin
herdttimiseen. Hulluudessaan ja demonin riivaamina he alkavat tappaa myo0s toisiaan.
Perheen isd Dale yrittdéd puolustaa Ethania, ja aluksi myds isoisd Ed vastustaa pahuutta, mutta
lopulta kuitenkin sytyttdd tulipalon tappaakseen Ethanin. Pelin lopetuksen valossa murhat
ovat Ethanin unta ja siten kuvitteellisia, mutta pelin maailmassa ne vaikuttavat todelta, koska
pelaaja ndkee ruumiit omin silmin. Prosperon monologi vahvistaa narratiivia The Sleeperista:
”This... sleeper was feeding on them. Their hate. Their distrust.” Prosperon monologi myds
selittdd, ettd The Sleeper on syypdd murhiin, silli se ottaa perheenjidsenet valtaansa ja saa
heidat kdyttdytymddn oman persoonansa vastaisesti: “He didn’t kill his wife. She was no
longer who she once was. Neither was he. Something was using all this pain and death.

Something was becoming stronger.”

The Sleeper on epdluonnollinen siind mielessd, ettd se ei todellisessa maailmassa ole
mahdollinen selitys murhille, mutta yliluonnollisen mysteeripelin kontekstissa sen voi
puolestaan uskoa. Pelaaja voi kuitenkin alkaa epdilld myds The Sleeperin olevan yksi Ethanin
tarinoista, mikali hin tuntee H.P. Lovecraftin tuotantoa, josta ihmisid riivaava demoni tai
paha voima, jota he voivat yrittdd vastustaa, on tuttu. Lovecraft-viittauksia voi tunnistaa myos
muissa tarinoissa: esimerkiksi zombiluolaston jidlkeinen merihirvié on viittaus Cthulhuun, ja
Ethanin The curse of the sea-thing -tarinassa hirvion nimeksi kerrotaan Gnaiih, miki
tarkoittaa Lovecraftin kehittdmalld kielelld isdd. The Vanishing of Ethan Carter -pelin

lukuisat intertekstuaaliset viittaukset tarjoaisivat kiinnostavan tutkimuskohteen jo itsesséén.
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Outouden ymmartaminen — Alberin lukemisen strategiat

Jan Alber (2009) on esittdnyt epdluonnollisten narratiivien ymmartdmiseen viisi lukemisen
strategiaa, joiden avulla voidaan pohtia, milld tavoin lukija pyrkii ymmartaméin kohtaamiaan
outoja ja epdluonnollisia asioita. Alberin strategioista erityisesti kolme ensimmaistd ovat
sellaisia, joita pelaaja todenndkdisesti kdyttdd The Vanishing of Ethan Carterin tulkinnassa.
Ensimmadinen strategia on, ettd lukija selittdd outouden hahmon sisdisend tilana kuten unena
tai hallusinaationa (Alber 2009, 82). The Vanishing of Ethan Carter -pelissd pelaaja voi
aluksi pitdd kummallisia jaksoja (ansat, avaruusalus, portaalitalo, noidan metsd ja
zombiluolasto) jonkinlaisena hallusinaationa ennen kuin niille 10ytyy uskottavampi selitys.
Erityisesti noidan metsd -kohta vaikuttaa hallusinaatiolta, silld siind pelaajahahmo Prospero
vaikuttaa kuulevan d4nié: kaikuva naisen déni esittdd kysymyksid kuten ”Do you feel victory
when your words cause pain?” ja “Does death bring peace or suffering?”'' Niiden
epdluonnollisten jaksojen lukeminen Prosperon sisdisiné asiantiloina kuten hallusinaatioina ei
tunnu kuitenkaan kovin uskottavalta siksi, ettd jokaisen jakson lopusta 16ytyy Ethanin

kirjoittama tarina. Miksi se olisi etsivd Prosperon unessa tai hallusinaatiossa?

Alberin lukemisen strategioista toinen ja kolmas selittdvit epdluonnolliset tilanteet teeman
ilmentymind tai allegorioina. Epédluonnollista ei siis lueta kirjaimellisesti, vaan ndhddén se
teemaa korostavana, vertauskuvallisena tai symbolisena tekstuaalisena keinona. Lukemisen
strategioista toisessa lukija selittdd epédluonnollisen teemaa korostavana elementtind, joka
esimerkiksi kertoo symbolisesti jotain henkilohahmosta. Kolmas strategia on toisen
muunnelma, ja siind epdluonnollinen kertomus luetaan laajemmin allegoriana, joka sanoo
epdluonnollisen avulla jotakin maailmasta. (Alber 2009, 82-83.) The Vanishing of Ethan
Carterissa nami lukemisen strategiat todenndkdisesti aktivoituvat edelld mainittujen
epdluonnollisten jaksojen yhteydessd. Pelaaja voi huomata yhteyden kohtaamiensa
epdluonnollisten jaksojen ja niiden lopussa olevien Ethanin kirjoittamien tarinoiden vélilla.
Esimerkiksi avaruusaluksesta 10ytyvdssd Fangs-tarinassa kerrotaan pedosta, joka jahtaa
katoavaa ja uudelleen ilmestyvéd valoa, joka pysédhtyy lopulta aukealle — samaan tapaan kuin

pelaaja juoksee astronautin perdssd ennen avaruusalukseen pddtymistd. Pelaaja voi téstd

"' Kysymykset, jotka kuullaan pelin tissi kohdassa, vaihtelevat pelikerrasta toiseen. Peli ilmeisesti valitsee
repliikit ennalta muodostetusta listasta satunnaisesti.
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padtelld epédluonnollisten jaksojen olevan mahdollisesti Ethanin kirjoittamia tai kuvittelemia

tarinoita, niin kuin ne loppuratkaisun valossa ovatkin.

Mikdli pelaaja tulkitsee kohtaamansa epaluonnolliset jaksot Ethanin tarinoiksi, hdn voi edetd
tulkinnassaan lukemaan niitd tarinoita allegorioina Ethanin perheenjisenistd ja Ethanin
suhteista heihin. Tdhén antaa viitteen se, ettd jokaisen tarinan yhteydessd kuullaan dialogi
Ethanin ja yhden perheenjdsenen viélilld. Epdluonnollisia jaksoja ja niiden yhteydessé olevia
tarinoita on viisi, kuten Ethanin perheenjidsenidkin, ja Ethan on kirjoittanut jokaiselle
perheenjdsenelle (tai jokaisesta perheenjdsenestd) yhden tarinan. Avaruusalus ja sen
yhteydessa oleva Fangs liittyy Ethanin veljeen Travisiin, joka kuultavassa dialogissa sanoo:
”I read the ’Fangs’ one. I liked the beast. At least he gets to leave this goddamn place.”
Avaruuslento ja Fangs-tarina voidaan lukea allegorioina, jotka liittyvdt Travisin haluun
lahted kyldstd pois: molemmissa juostaan jonkin perdssd kohdetta tavoitellen ja sen jdlkeen

koittaa jollain tavalla péasy pois.

Portaalitalo-kohdassa pelaajan tiytyy jéarjestdd talon huoneet oikeaan jarjestykseen ja oikean
ratkaisun 10ydyttyd avautuu huone, joka ndyttdd jonkinlaiselta maagiselta laboratoriolta.
Sieltd 10ytyy Ethanin kirjoittama tarina taikurista, joka valmistaa taikajuomia ja tekee taian
suojatakseen laboratoriotaan, kun kyldldiset polttavat hinen talonsa. Tarinan jdlkeen ruudun
ollessa mustana kuullaan dialogi Ethanin ja héinen setinsd Chadin vililld. Maagisen
laboratorion tilalle vaihtuu tislauslaitteisto. Paikalta 16ytyy liséksi lehtileike, jossa kerrotaan
metsistd 10ytyneestd pontikankeittovilineistostd. Portaalitaloa ja sieltd 10ytyvéd tarinaa voi
lukea jilleen allegorisesti ja ymmdirtdd taikajuomia valmistavan taikurin kertovan
symbolisesti Chadista, joka keittdd pontikkaa. Ethan mystifioi ja yliluonnollistaa
keksimissddn tarinoissa perheenjdsenidéin, mutta ne kertovat silti jotain ndiden todellisesta

luonteesta.

Samalla tavalla zombiluolaston zombi voidaan lukea allegoriana Ethanin isédstd Dalesta, josta
selvidd luolaston jilkeen 10ytyvien tekstien perusteella, ettd hdn on epdonnistunut keksija,
jonka Ethanin &iti on késkenyt viedd keksintonsd ulos talosta. Dale on vienyt keksintonsi
piiloon ldheisiin kaivoksiin ja vaeltelee sinne yksinddn: Ethan késittelee titd tarinassaan

zombimetaforan avulla.

Noidan metsdstd 16ytyy tarina, jonka Ethan on kirjoittanut didilleen: siind kerrotaan kauniista

naisesta, joka saa noidalta kuulla synnyttdvinsd lapsen. Nainen itkee raskauden aikana
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jatkuvasti ja muuttuu vanhaksi ja rumaksi. Hin synnyttdd pojan, joka kasvettuaan pyytdd
noidalta, voisiko noita tehdd hdnen &idistdédn jdlleen kauniin. Noita kertoo pojalle, ettd hin
valehteli kertoessaan naiselle, ettd timé synnyttdisi lapsen. Poika katoaa ja nainen muuttuu
jélleen nuoreksi ja kauniiksi. Tarinan voi lukea allegoriana Ethanin &itisuhteelle: Ethan on
luultavasti pohtinut, olisiko hédnen 4&itinsd eldmd parempaa, jos Ethan ei olisi koskaan
syntynytkddn. Tarinasta voi péitelld, ettd Ethan kokee tuottavansa d&idilleen huolia ja

murhetta.

Ethanin isoisélleen kirjoittama tarina 10ytyy ansojen luota. Sap-nimisessé tarinassa kerrotaan
miehestd, joka kdy vaarallisten ansojen tdyttimassd metsdssd juomassa mahlaa puista. Yhtend
iltana joku sytyttda tulipalon, jossa kaikki kyldldiset kuolevat, mutta mies pelastuu, ja jatkaa
puiden mahlan juomista. Tarinan yhteydessd 16ytyy lehtileike Ethanin isodidin, Gaylen,
kuolemasta tulipalossa. Téastd voi esittdd tulkinnan, ettd FEthanin isoisé Edwin on
mahdollisesti alkoholisoitunut — mahlan juonti symboloi alkoholin juontia — ja hénen

vaimonsa Gaylen kuoltua tulipalossa Edwin on luultavasti jatkanut juomistaan.

The Vanishing of Ethan Carter -pelin kohdalla Alberin lukemisen strategioista edelld esitetyt
kolme ensimmaistd ovat riittdvid pelin ymmairtdmiseen: epaluonnollisuudet selittyvédt hahmon
sisdisind tiloina tai symboleina ja allegorioina. Alberin strategioista neljds ja viides ovat
yleensd vield radikaalimmin outojen ja tdstd maailmasta poikkeavien tekstien tulkinnassa
aktivoituvia strategioita. Neljds strategia on luoda uusi kehys tekstin ymméartdmiseen
yhdistimailla kaksi skeemaa. Tdma strategia on hyoddyllinen esimerkiksi lukijan kohdatessa
sellaisen kertojan, joka on kuollut henkild, kasvi tai eldin. Esimerkiksi kertojan ollessa
kuollut lukija voi ymmartda titd yhdistamilld tietonsa eldvistd ihmisistd (jotka pystyvit
kertomaan tarinoita) kuvitelmaan puhuvasta ruumiista. Téllaisen kertojan voi ymmartda sen
ilmentyménd, ettd ihmiset eivdt hyvidksy kuoleman lopullisuutta tai haluavat kuvitella
kuolleiden jatkavan olemassaoloaan kuoleman jilkeen. (Alber 2009, 89-90.) Viides strategia
aktivoituu silloin, kun epédluonnollisuuksia ei ole mahdollista selittdd neljin aiemman
strategian avulla. Télloin strategiana on venyttdd tulkinnan kehyksid kunnes ne sisiltdvit sen

oudon ja kummallisen, jonka lukija tekstissd kohtaa (Alber 2009, 91).

My®0s neljéds ja viides lukemisen strategia voivat toki olla The Vanishing of Ethan Carter -
pelin kohdalla pelaajasta riippuen mahdollisia. Pelaaja voi esimerkiksi kdyttdd viidettd
lukemisen strategiaa ja venyttdd késitystddn pelin maailmasta késittiméadn kaikki

epdluonnolliset asiat, joita pelissd kohtaa, eli uskoa pelin maailmassa todeksi myds
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kohtaamansa astronautit, merihirviot ja vastaavat yliluonnollisuudet. Télloin pelaaja ei lukisi
nditd kohtia symbolisina tai metaforisina, vaan esimerkiksi uskoisi Ethanin ja hénen
perheensd eldvdn yliluonnollisessa maailmassa, tai Paul Prosperon kykenevédn oikeasti
siirtymddn toisiin todellisuuksiin, joissa ndmé oudot asiat tapahtuvat. Pelaaja voisi myds
esimerkiksi tulkita, ettd Ethanin tarinoilla on kyky materialisoitua toisiksi todellisuuksiksi,
joihin Prospero oikeasti pystyy matkustamaan. Viides lukemisen strategia kuitenkin ohittaa
vihjeet siitd, ettd koko unimaailman tapahtumat voidaan lukea symbolisina siten, ettd ne

heijastavat Ethanin eldméé ja suhdetta hidnen perheenjiseniinsa.

Merkityksellinen outous, merkityksellinen kokonaisuus

Pelin lopussa pelaajalle tarjotaan selitys, joka luonnollistaa kohdatut asiat: Ethan on koko
paivin ollut vanhan talon kellarissa tyOstiméssd tarinaa nimeltd “The Adventures of Paul
Prospero, The Supernatural Detective”. Perheen tullessa etsimdin héintd Ethanin &iti
vahingossa sytyttdd oljylampulla tulipalon ja Ethan jda jumiin palavan talon kellariin. Koko
pelaajan kokema maailma — ja itse pelaajahahmo Prospero — on Ethanin kuvitelmaa hinen
neljand viimeisend elinminuuttinaan kello seitsemidstid neljd yli seitsemddn; aika jona hén
kuolee hidkamyrkytykseen. Kuolinaika ndkyy pelimaailman pysdhtyneissd kelloissa. Tadmén
valossa my0s yliluonnollinen etsivd Prospero, hidnen monologinsa ja kaikki murhat, ovat
Ethanin mielensisdistd kuvitelmaa. Tédssd vaiheessa pelaaja kayttdd siis pelikokemukseensa
Alberin lukemisen strategioista ensimmadistd eli alkaa jalkikéteen selittdd kokemaansa
Ethanin sisdisend tilana eli unena tai kuvitelmana. Témaén lisdksi pelaaja luultavasti kayttaa
myds allegorista lukemisen strategiaa kokemuksen ymmaértdmiseen, jolloin pelin eri osista

muodostuu kokonainen, merkityksellinen kokonaisuus.

Pelin tarina voidaan kokonaisuudessaan tulkita kertomukseksi Ethanista ja hdnen huonosta
suhteesta perheeseensd, joka ei ymmaérrd hidnen innostustaan kirjoihin, tarinoihin ja
kirjoittamiseen. Ethanin ja hdnen perheenjdsentensd vélisissd dialogeissa kidy ilmi, ettd
Ethanin perheenjdsenilli ei ole aikaa lukea hénen kirjoitelmiaan tai he suhtautuvat
pilkallisesti hdnen kirjoitusharrastukseensa. Ethania pidetddn kummallisena ja hénelle
sanotaan ilkeitd asioita. Surullisesti nim4 ilkeét asiat ovat ne, jotka jddvét Ethanin mieleen ja
siten toistuvat hidnen unessaan hédnen kuolinhetkellddn. Setd Chad on kenties ilkein
sanoessaan “What the hell is wrong with you, exactly? - - You need to stop leaving your

stupid stories around. They’re freaking everyone out.” Aiti puolestaan yrittiii neuvoa Ethania
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lopettamaan jatkuvan kuvittelun: ”Stop living in your head. Do something real. That’s what
people respond to. Reality.” Isd, joka keksijdn urasta haaveilevana on ehké toinen perheen
luovista henkildistd, on Ethanin kirjoitusharrastusta kohtaan hyvéksyvin, ja toteaa vain

puuhiensa keskeltd: ”I’1l read your story later. Okay?”

Pelaajan kokema tarina, jossa Paul Prospero kulkee Red Creek Valleyn kyldssd etsimdssd
Ethania ja yrittiméssd pelastaa hdntd, on Ethan-pojan viimeinen tarina ja késittelee hidnen
omaa kuolemaansa. The Sleeper on symboli Ethanille itselleen ja hinet tdytyisi herattda, silld
hén on nukkumassa pois. The Sleeper -hahmon ja herddmisen tematiikan voi rinnastaa my0s
Ethanin eldmiseen omassa mielikuvitusmaailmassaan ja perheenjdsenten pyrkimyksiin
“heréttdd” hinet todelliseen maailmaan. Pelissd olevista perheenjdsenten repliikeistd kdy ilmi,
ettd heiddn mielestddn Ethanin uneksii, kuvittelee, lukee ja kirjoittaa litkaa — siitd kenties

my06s nimitys “sleeper”, ikddn kuin uneksija tai haaveilija, ”dreamer”.

Kuolinhetkellddn Ethan uneksii paikalle suunnittelemansa jénnitystarinan hahmon etsivd
Prosperon, joka tulisi pelastamaan hénet. Unimaailmassa toistuu motiivina kuoleman symboli
korppi esimerkiksi kirkon kryptan koristeissa, Chadin murhan aikaan lentdmaissé taivaalla ja
kellarin salaoven salasanassa corvus'>. My&s Prosperon hahmo sisiltdd kuolemaan liittyvaa
symboliikkaa: hdn saapuu kylddn junatunnelia pitkin kulkien pimeydesté kohti valoa ja toteaa
yhdessd monologeistaan, ettd timé tapaus olisi hidnen viimeisensd, viitaten kyseessd olevan
myo6s Ethanin viimeinen tarina (”I’ve worked dozens of cases. Hundreds. This would be my
last one”). Nimi Prospero viittaa Shakespearen ndytelmiin Myrsky (2010/1610-1611) ja
Edgar Allan Poen novelliin Punaisen kuoleman naamio (1990/1842), joista ensimmaéisessi
teemoina nousevat anteeksianto ja vapautus, jilkimmadisessd kuolemanpelko ja kuoleman

vaistimattomyys.

Osa Prosperon monologeista heijastelee Ethanin tunnetta, ettd hdnen perheensd ei hyvéksy
hintd hinen omana itsenddn ja satuttaa hintd puheillaan: “Ethan’s family blamed him.
Whatever it was he’d accidentally let loose, his family was convinced that hurting him would
solve the problem, would soothe their disturbed minds.” Kiinnostava yksityiskohta on, etti
pelaajan tiytyy jokaisen lukemansa Ethanin tarinan kohdalla klikata “Accept” eli hyvéksya
tarina: pelaaja osoittaa télld toiminnolla Ethanin tarinoille hyvidksyntdd, jota hin ei

perheeltddn tarinoilleen saanut.

12 . . .. . . . . .. .
Corvus on latinaa ja viittaa varisten lintusukuun. Mustan korpin latinankielinen nimi on corvus corax.
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Unessa maailma on kéédntynyt niin, ettd hinen perheensd on hullu — ei Ethan, jota hdnen
perheensd kuulluissa dialogeissa pitdd kummallisena. Murhat voidaan lukea allegorisina niin,
ettd tosieldméssd Ethaniin myonteisimmin suhtautuneet iséd ja isoisd ovat Ethanin unessakin
ne, jotka puolustavat hédntd toisten tappoyrityksiltd, siind missd Travis, Chad ja &iti ovat
Ethania kohtaan hyoOkkddavampid. Isd ja isoisd myos tappavat itsensd, kun taas muut
perheenjésenet kuolevat vikivaltaisesti; Ethan on unessaan heitd kohtaan armollisempi siind
missd hidnelle ilkeimmét thmiset saavat unessa kostonhimoisemman lopun. Murhatarinaan
sekoittuvat muut Ethanin kirjoittamat tarinat, joithin Prosperon hahmo tempautuu mukaan
siirtyen vililldi niiden tarinoiden maailmoihin. The Vanishing of FEthan Carterin
epdluonnollisuus selittyy kaikkea kummaa ja outoa rakastavan Ethanin kuvitelmana, jossa

hidnen kohtaamansa viiryydet peilautuvat yliluonnollisissa tarinoissa.
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S YHTEENVETO

Tassd tutkielmassa olen tarkastellut digitaalisiin peleihin kuuluvia narratiivisia tutkimispeleja.
Ensimmadisessd artikkelissani avaan narratiivisten tutkimispelien historiaa, esittelen genren
tirkeimpid pelejd ja médrittelen narratiivisten tutkimispelien genren kahdeksan
esimerkkipelin perusteella, jotka on julkaistu yhtd lukuunottamatta vuosina 2012-2015".
Aihe on tutkielman julkaisuhetkelld niin tuore, ettd yksi ensimmdisessd artikkelissa
tarkastelemistani peleistd, Everybody’s Gone to the Rapture (The Chinese Room 2015),

julkaistiin vain viikkoja ennen tutkielman valmistumista.

Narratiivisten tutkimispelien genren keskeisind piirteind voidaan pitdd narratiivia ja
tutkimista: niissd on laaja tarina, joka on upotettu pelimaailmaan pelaajan 16ydettidvéksi, ja
keskeisend pelimekaniikkana on pelimaailman tutkiminen tarinan lOytdmiseksi.
Tarkasteltavana olleet narratiiviset tutkimispelit on kuvattu ensimmdiisestd persoonasta ja
useimmissa niistd ei samaistuta voimakkaasti pelattavaan hahmoon — pelaajalle ei useissa
peleisséd edes kerrota pelin alussa, ketd hahmoa hén pelaa. Pelimaailma on kolmiulotteinen,
yksityiskohtainen ja monissa peleissd myds visuaalisesti kaunis. Monissa kyseisen genren
peleissdé on kauhupelien piirteitd: ne voivat olla tunnelmaltaan jannittivid ja sisdltdd
kauhukirjallisuudesta, -elokuvista ja -peleistd tuttua kuvastoa. Narratiiviset tutkimispelit
kuitenkin eroavat kauhupeleistd siind, ettd niissd ei ole vaaraa pelaajahahmolle: pelaaja on

kuin jélkikdteen paikalle saapuva tutkija.

Toisessa ja kolmannessa artikkelissani analysoin tarkemmin kahta pelid, jotka edustavat
narratiivisten tutkimispelien genred. Analysoin tarinan rakentumista ja kerronnan keinoja
pelissd Gone Home (The Fullbright Company 2013) ja sovellan epidluonnollista narratologiaa
peliin The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts 2014). Gone Home -pelin analyysi
osoittaa, ettd narratiivisten tutkimispelien kerronnan keinot voivat olla hyvin moninaiset:
pelin tarina vilittyy pelaajalle tekstien, peliympériston ja auditiivisten keinojen avulla.
Tutkimukseni yhdistid tekstuaalista, visuaalista ja auditiivista analyysia ja hyddyntédé laaja-
alaisesti niin pelitutkimuksen kuin kirjallisuudentutkimuksen teorioita. Gone Homen tarina on
sijoiteltu peliin kerroksittain siten, ettd pddjuoni eli Samanthan tarina, on helpoin 16ytda ja

kerrotaan pelaajalle suorimmin, kun taas sivuhenkildiden tarinat vaativat pelaajalta enemmén

"> Myst (Cyan) julkaistiin alun perin vuonna 1993, mutta siiti on sen jilkeen julkaistu piivitetyt versiot vuosina
2000 ja 2014.
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sekd tulkinnallisia ettd pelillisid taitoja. Pelin tarina ei kuitenkaan ole staattinen ja kokonaan
ennalta késikirjoitettu, vaan syntyy pelaajan vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa:
pelaajan toiminta pelissd on osa tarinaa. Gone Home -pelin analyysissa analysoin tarkemmin
yhden sivuhenkilon, Terrence Greenbriarin, tarinan rakentumista. Toinen vaihtoehto olisi
voinut olla pelin pddjuonen analyysi. Valitsin kuitenkin Terrencen tarinan, koska sen analyysi
osoittaa hyvin, miten tarina rakentuu pelissd silloin, kun hahmo itse ei suoraan kerro sitd
pelaajalle. Terrencen tarinan ymmartdminen vaatii enemmaén tulkintaa, pédttelyé ja aukkojen

tayttdmistd kuin Samanthan tarinan, joten se on analyysin kohteena hedelmaéllinen.

Toisin kuin Gone Homea Kkisittelevdssd artikkelissa, kolmannessa artikkelissani kéytdn
narratiivisen tutkimispelin analyysiin yksittdistd kirjallisuuden teoriaa. Analyysini pelistd 7The
Vanishing of Ethan Carter osoittaa, ettd Jan Alberin epédluonnollisen narratologian lukemisen
teoriaa voidaan soveltaa my0s digitaalisten pelien kontekstissa, vaikka teoria onkin alun perin
kehitetty kirjallisuuden analyysiin. Myds digitaalisissa peleissd kohdataan epédluonnollista,
outoa ja kummallista, jota pelaaja yrittdd selittdd ja ymmartdd esimerkiksi hallusinaationa,
unena, symbolina tai allegoriana. The Vanishing of Ethan Carter -pelin kohdalla Alberin
teoria tarjoaa hyodyllisen keinon jdsentdd pelaajan mahdollisia tulkintoja pelin
epédluonnollisilta tuntuvista kohdista. Tulkintani mukaan peli kertoo outoja, makaabereja ja
kummallisia tarinoita rakastavasta FEthan-pojasta, jota hdnen perheensd ei ymmaérra.
Epéluonnolliset jaksot ovat Ethan-pojan kuvittelemia tarinoita, jotka symboloivat hénen
suhdettaan kuhunkin viidestd perheenjisenestd. Pelaajan ohjaama hahmo Paul Prospero on
osa Ethanin ndkem#d unta ja siirtyy tietyissd kohdissa pelimaailmaa toisiin, Ethanin

kuvittelemiin tarinoihin.

Narratiivisten tutkimispelien genred esittelevéd artikkelini yhdessd kahden analyysin kanssa
tarjoavat nikyméan juuri tdlld hetkelld kehittyméssd olevaan peligenreen. Néiden pelien
tutkimus on kuitenkin vasta lahtokuopissaan. Mahdollisia tulevia tutkimusaiheita voivat olla
Gone Homen, The Vanishing of Ethan Carterin tai muiden narratiivisten tutkimispelien
tarkastelu uusista ndkokulmista: esimerkiksi sukupuolentutkimus, henkiléhahmoteoria tai
intertekstuaalisuuden ja -mediaalisuuden tutkimus voisivat avata uusia ndkokulmia
narratiivisiin tutkimispeleihin ja niiden kertomiin tarinoihin. My0s esimerkiksi 7he Old City:
Leviathan -peliin sisdltyvdn pienoisromaanin suhde varsinaiseen pelattavaan peliin tarjoaisi
mielenkiintoisen tutkimuskohteen pelitutkimuksen ja tekstianalyysin risteyskohdassa.

Tulevina vuosina narratiivisten tutkimispelien genre mitd luultavimmin kehittyy uusien
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pelien ilmestyessd. Esimerkiksi Gone Home -pelin tehneeltd Fullbright-yhtioltd ilmestyy
vuonna 2016 avaruuteen sijoittuva narratiivinen tutkimispeli 7acoma (Fullbright presents
Tacoma). Todennédkoisesti uusissa peleissd tehdddn innovaatioita niin pelillisesti kuin

tarinoiden ja kerronnan keinojenkin osalta, miké tarjoaa jélleen uusia tutkimuksen aiheita.
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