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Esipuhe

Mind pidin ensimmadisend ja tdrkeimpédnd graduaiheen valintakriteerind sitd, ettd
valitun aiheen oli jaksettava kiinnostaa koko pitkdn prosessin ajan. Tdstd syysta paa-
tin jo varhaisessa vaiheessa tutkia videopelejd. Olen nimittdin erittdin ollut kiinnos-
tunut peleistd, pelaamisesta ja pelisuunnittelusta jo pikkupohjasta asti, eika kiinnos-
tus ole laantunut vield tdhankdan paivadn mennessa.

Aiheen tarkka rajaaminen tuotti minulle runsaasti pdanvaivaa ja jouduinkin kar-
simaan sisdltod vield kirjoitusprosessin loppumetreilld. Minulla oli niin valtavasti
ajatuksia, ettd arvoisat ohjaajani tutkijatohtori Janne Kujala ja tohtorikoulutettava
Antti-Jussi Lakanen saivat vuorotellen muistuttaa minua aiheen rajaamisen tarkey-
destd. Ndistd ohjeista huolimatta lopullisesta tutkielmastani tuli varsin mittava ko-
konaisuus.

Tutkielmassa laajemmin késitteleméni Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear -pelisar-
jat ovat kaikki tehneet minuun ldhtemattoméan vaikutuksen, mika teki niiden tutki-
misesta erityisen mieluisaa. Se, ettd valitsin juuri ndma pelisarjat, teki tutkimukses-
ta minulle myos paljon henkilokohtaisemman. Erityisesti Metal Gear -sarjan peleihin
olen muodostanut vuosien saatossa erittdin lujan tunnesiteen.

Ohjaajieni lisdksi haluan kiittaa ystavaani Jussia, jonka kanssa kivimme lukuisia
keskusteluja tyostdni, ja joka jaksoi kuunnella toistuvaa avautumistani. Haluan kiit-
tad myos luottomiestdni Akua korvaamattomasta avusta IXTEXin erikoismuotoilujen
kdytossa.

Erityisesti haluan kiittd4 kihlattuani Essid hdnen ddrettomasta karsivallisyydes-
tdan, tuoreista ideoistaan ja asiantuntevasta konsultoinnistaan. Ilman sinua, rakkaa-

ni, sekd mind ettd tutkielmani olisimme vajaita. ¥
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1 Johdanto

Téssd tutkielmassa selvitetddn, miten juonivetoiset eli narratiiviset videopelit ovat
muuttuneet teknologian kehittyessa. Tutkielmassa tarkastellaan videopelejd usean
vuosikymmenen ajalta ja kuvataan niissd havaittuja muutoksia esimerkkien kautta.

Tutkielmassa selitetddn, mitd narratiivisuudella tarkoitetaan ja kiyddan esimerk-
kien kautta ldpi sitd, miten se ilmenee videopeleissd. Juuri narratiivisten pelien tar-
kasteleminen on pelitutkimuksen kannalta mielekéasta siksi, ettd monet kaikkien ai-
kojen pitkdaikaisimmista pelisarjoista luokitellaan narratiivisiksi. Esimerkiksi tdssa
tyOssd tarkemmin késiteltavat Final Fantasy ja Metal Gear -pelisarjat ovat saaneet al-
kunsa jo 80-luvun lopulla, minké jdlkeen uusia osia on julkaistu tasaiseen tahtiin.
Tutkielmassa keskitytddn tarkastelemaan erityisesti narratiivisia yksinpeleja, silla
narratiiviset moninpelielementteja siséltavét pelit ovat vield liian tuore ilmio ana-
lysoitavaksi kattavasti.

Tekijan henkilokohtainen pelitausta vaikuttaa tutkimuksessa kaytettyihin nako-
kulmiin, tarkempaan kasittelyyn valittuihin pelisarjoihin seké yksittdisissa esimer-
keissd kasiteltdviin peleihin. Erityisesti 2000-luvulla julkaistujen pelien tapauksessa
on syytd huomata, ettd valtaosa tekijin kokemuksista perustuu Sonyn konsoleille
julkaistuihin peleihin, mink& vuoksi esimerkiksi yksinoikeudella Microsoftin Xbox-
konsoleille julkaistuja peleja kasitellddn tdssa tutkielmassa vain hyvin vahéan.

1.1 Miksi narratiivisten videopelien kehittymisti kannattaa tut-
kia?

Pelitutkimus eli ludologia on kasvanut tieteenalana huomattavasti viime vuosina.

Suomessa erityisesti digitaaliseen pelaamiseen keskittyvad, laadukasta pelitutkimus-
ta tehdddn nykypdivand monissa yliopistoissa, miké osaltaan viestii siitd, ettd peleja

pidetddn Suomessa yhtend viihdetaiteen muotona ja pelaamiseen suhtaudutaan va-

kavana harrastuksena. Pelitutkimus on Suomessa perusteltua my®os siksi, ettd suo-

malainen peliteollisuus on synnyttanyt useita myyntimenestyksid, kuten Remedy

Entertainmentin John Woo -vaikutteinen Max Payne [78] sekd Rovio Mobilen kehit-

tamd Angry Birds [81], joka on yli 500 miljoonalla latauksellaan noussut kaikkien

aikojen ladatuimmaksi videopeliksi.



Narratiivisten pelien tutkiminen on perusteltua siksi, ettd ne ovat sisalloltdan hy-
vin monipuolisia ja niiden laajuutta voi verrata tdysimittaisiin romaaneihin. Narra-
tiiviset pelit yhdistdavit kuvailevaa tarinankerrontaa ja videopelien piirteitd tavalla,
jota mikddn toinen media ei pysty jdljittelem&ddn. Kun ihminen tutustutetaan tari-
naan pelin vélitykselld, syntyy heiddn vililleen ainutlaatuinen vastavuoroinen suh-
de. Narratiivisissa peleissd pelaajan pitdd pelaamisellaan ikddn kuin ansaita tarinan
eteneminen, mika ei kuulu perinteisen tarinankerronnan kaytanteisiin.

Kun pelien siséllollistd kehitystd analysoidaan kédytossa olevaan teknologian pers-
pektiivistd, saadaan uudempien pelien myohemmastd julkaisuajankohdasta johtu-
vat edut minimoitua. T4lld tavoin eri vuosikymmenina julkaistuja pelejd ja niiden
narratiivisia piirteitd voidaan tutkia ja vertailla objektiivisemmin. Teknologinen na-
kokulma auttaa my0s ennustamaan pelaamisen tulevaisuutta ja sitd, miten narratii-
viset pelit tulevat kehittymadn tdstd eteenpdin.

Videopelien narratiivisuutta on alettu tutkia laajemmin vasta 2000-luvun puo-
lella. Tutkimusta on kuitenkin tehty verrattain paljon, mikd heijastaa videopelien
aseman parantumista ja kehittymistd varteenotettavaksi ja uskottavaksi mediaksi.
Tutkimusten ilmestymistahtia on kasvattanut osaltaan myds videopelien yleistymi-
nen, minkd ansiosta tutkimuksen tekemisestd on my®os tullut relevantimpaa, koska
pelit eivdt endd tavoita ainoastaan marginaaliryhmia.

Aiemmat tutkimukset ovat paaasiallisesti keskittyneet narratiivisuuden perus-
olemukseen ja siihen, miten narratiivisia elementtejd tuodaan videopeleihin. Nar-
ratiivisuutta voidaan hyddyntdd videopeleissd usealla eri tasolla, silld toisin kuin
esimerkiksi kirjoissa tai elokuvissa, pelin kerrontaa suunniteltaessa voidaan yhdis-
telld ennalta kirjoitettua tarinaa ja pelaajan omaa valinnanvapautta [131]. Videopelit
mahdollistavat monia eri tapoja sisdllyttdd tarinallisia elementtejd. Tarinan voidaan
tuoda esiin hyvin suoraviivaisesti, esimerkiksi vélianimaationa tai dialogina. Toi-
nen vaihtoehto on sisdllyttdd narratiivisuutta peliin hienovaraisesti, jolloin pelaaja
saattaa jopa joutua ndkemddn vaivaa tietyn tarinaelementin avaamiseksi [142].

Henkilohahmojen merkitystd pelien narratiivisuuden kannalta on késitelty mel-
ko paljon. Tarinan ja immersion rakentumisen kannalta on hyvin tiarkeda ohjataan-
ko pelissda mindhahmoa vai saako pelaaja ohjattavakseen loppuun asti kirjoitetun
pelihahmon. Mindhahmo korostaa pelaajan roolia toimijana, kun taas valmiiksi luo-
dulla pelihahmolla on enemmaén annettavaa pelin tarinalle. [108, 113] Sen, millais-
ta pelihahmoa pelaaja ohjaa, on todettu vaikuttavan selvdsti myos pelikokemuksen
pelaajassa herdttamiin tunteisiin. Pelaajan tunteisiin vaikuttaminen on erityisen tar-
kedd narratiivisissa videopeleissd, joiden tarina ja tunnelma rakentuvat pala palalta
pelin edetessd. [128] Immersiota sekd sen rakentumista ja vaikutuksia on tutkittu



myos erillddn pelihahmoista [137,143].

Aiemmissa tutkimuksissa ei kuitenkaan juuri kasitelld sitd, miten narratiiviset
pelit ovat muuttuneet ajan kuluessa. Useimmissa tutkimuksissa ei edes oteta kantaa
sithen, onko minkéddnlaista muutosta ylipddnsa tapahtunut. Vastaavasti myodskaan
narratiivisten pelien tai pelisarjojen vélisid sisdllollisid eroja ei ole kisitelty akatee-
misissa julkaisuissa. Kdytdnnossa vertailu rajoittuu pelilehtien ja -sivustojen arvos-
teluihin, joissa keskitytdan padsaantoisesti vain pelien pinnallisiin piirteisiin, kuten
audiovisuaaliseen ulosantiin ja pelattavuuteen.

Tama tutkielma yhdistdd aiemmissa narratiivisia pelejd kasittelevissa tutkimuk-
sissa saatuja tuloksia keskenddn, ja soveltaa niitd pitkalld aikavalilld julkaistuihin
pelisarjoihin. Pelisarjoissa havaittuja muutoksia pyritaan selittimdan niiden rinnal-
la kehittyneen teknologian avulla. Toisin kuin aiemmat videopelitutkimukset, tima
tutkimus keskittyy analysoimaan, miten videopelien narratiivinen sisdlté on vuo-
sien saatossa muuttunut ja miksi.

1.2 Tutkimuskysymys ja -menetelmiit

Tama tutkimus on luonteeltaan kvalitatiivinen ja sen tarkoituksena on selvittda, mi-
ten narratiivisten pelit ovat muuttuneet teknologian kehittyessd. Tutkimuksen péaa-
hypoteesi on, ettd liiallinen graafiseen ulkoasuun keskittyminen on vienyt huomiota
pelien sisdllostd, minkd seurauksena peleistd on tullut narratiivisessa mielessd pin-
nallisempia ja vihemman immersiivisid. Tutkimuksessa pyritddn selvittdim&an, mil-
laisia narratiiviset pelit ovat olleet aiemmin, miten ne eroavat uudemmista peleista
ja mitka tekijat ovat vaikuttaneet niiden kehittymiseen.

Tutkimuksessa kasitelldadn laajemmin Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear -pelisar-
joja, jotka edustavat nykypdivan narratiivisten pelisarjojen kirkkainta kédrked. Kaik-
ki pelisarjat ovat alusta alkaen olleet erittdin suosittuja ja ne ovat tavoittaneet miljoo-
nia pelaajia. Narratiivisten pelien yleistd kehityssuuntaa tutkittaessa onkin viisainta
keskittyd juuri tdllaisiin laajalti tunnettuihin pelisarjoihin.

Fallout ja Final Fantasy -sarjat edustavat roolipeligenred, mutta niissd kaytetyt
narratiiviset keinot eroavat toisistaan merkittavasti. Fallouteissa pelaaja luo itselleen
mindhahmon ja joutuu tekeméén pelissd juonen kulkuun vaikuttavia valintoja, kun
taas Final Fantasy -sarjan peleissd pelaaja seuraa tiukasti kdsikirjoitetun tarinan ete-
nemistd valmiiksi luodun henkilohahmon ndkokulmasta. Vaikka molemmat pelit
edustavat ndenndisesti samaa genred, on niissd valtavasti eroja. Fallout-pelit ovat
tyypillisid lansimaisia roolipelejd, kun taas Final Fantasyt edustavat perinteisti ja-
panilaista roolipeligenred. Fallout-peleissd tarkeimmadssd osassa ovat pelaajan teke-
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maét valinnat, jotka paitsi méarittavit sen, millainen hdnen pelihahmostaan kehit-
tyy, myos vaikuttavat pelin tarinan kulkuun. Final Fantasy -peleissad pelaaja ei voi
muuttaa sitd, mihin suuntaan pelihahmot ja tarinat kehittyvit. Sen sijaan hin saa
tilaisuuden samastua pelisarjan eeppisiin sankareihin ja liittyd muiden hahmojen
kanssa taisteluun pahaa vastaan.

Tutkielman tapaustutkimuksissa keskitytddn erityisesti Metal Gear -pelisarjaan,
jonka ldpi ulottuvaa, yhtendistd tarinalinjaa on rakennettu usean vuosikymmenen
ajan. Tiukasti kasikirjoitusta seuraava Metal Gear -sarja on my0s erinomainen esi-
merkki siitd, miten toiminnallisempiinkin peleihin voidaan siséllyttdd vahva juoni
ja elokuvamaista tarinankerrontaa. Toisin kuin useimmat pelit, joissa pddpaino on
toiminnassa, jattavat Metal Gear -sarjan pelit pelaajan pohtimaan myos hyvin sy-
vallisid asioita, kuten geenitekniikan eettisyyttd [52] ja valtion sensuuria [54]. Me-
tal Gear erottuu useimmista muista pelisarjoista myds pelihahmoillaan, silld pelien
keskeisimmat henkilohahmot ovat esimerkillisen pyoreitd ja uskottavia persoonia.
Koska Metal Gear -pelisarja on hyvin laaja narratiivinen kokonaisuus, voidaan sen
sisdllossd tapahtuneita muutoksia analysoida erityisen tarkasti.

Erityistarkasteluun valitut pelisarjat kuvastavat hyvin narratiivisten pelien laa-
jaa kirjoa, silld jokainen peli pyrkii vaikuttamaan pelaajan pelikokemukseen eri ta-
valla. Késiteltavat pelit eroavat toisistaan myos suunnitteluldhtokohdiltaan ja peli-
mekaniikoiltaan, mik& osoittaa hyvin sen, ettd ei ole olemassa vain yhta tiettyd nar-
ratiivista pelityyppid. Valituilla peleilld on my®ds paljon yhdistdvia tekijoitd. Kaikki
valitut sarjat ovat vahvasti henkilokeskeisid ja henkildiden vilinen kemia on kaikis-
sa tiarked osa pelikokemusta. Jokaista kasiteltavistd sarjoista on julkaistu yli 15 vuo-
den ajan, minkd vuoksi my®ds sarjojen sisdisid muutoksia on ylipddnsa mielekdsta
tutkia. Valitut pelisarjat edustavat pelaamista maailmanlaajuisena ilmioni, ja kol-
men pelisarjan joukossa onkin japanilaisten pelitalojen tuotosten lisdksi myds yksi
amerikkalainen pelisarja.

Luvussa 6 esitelldan lukijalle tutkimuksessa késiteltavéat pelisarjat ja kuvaillaan
sanallisesti niiden keskeisintd narratiivista sisdltdd, eli maailmaa ja tarinaa. Talla
tavoin lukija voi paremmin ymmartdd luvun 7 analyysissd esitetyt huomiot.

Analyysivaiheessa eritellddn pelisarjan yksittdisten osien piirteitd Aarsethin, Smed-
stadin ja Sunnandn maarittelemdn moniulotteiseen typologiaan avulla. Lisdksi tut-
kitaan, miten pelin pddhahmo rakentuu ja miten se vaikuttaa pelin narratiiviseen
sisdltoon. Lopuksi keskitytddn analysoimaan pelisarjan ensimmaisten ja viimeisten
osien valilld tapahtuneita muutoksia, sekd pohtimaan niiden syitd ja seurauksia. Tar-
kastelun tukena kdytetddn runsaasti esimerkkejd ja viittauksia késiteltaviin peleihin.

Koska laajempaan kisittelyyn valitut pelisarjat eroavat narratiiviselta sisallol-



tadn toisistaan melko paljon, otetaan niitd analysoitaessa huomioon pelisarjojen eri-
laiset ldhtokohdat, sekd tarkeimmat niitd maddrittelevat piirteet. Fallout-pelisarjaa
tutkittaessa keskitytaan hahmonluontiprosessiin ja sithen, miten mindhahmon kéyt-
to vaikuttaa sarjan narratiiviseen sisdltoon. Final Fantasyjen kohdalla paneudutaan
sithen, miten hyvin moniosainen pelisarja saadaan tuntumaan yhtendiseltd, vaikka
peleilld ei ole yhteistd tarinaa. Metal Gear -sarjan tapauksessa analysoidaan puoles-
taan sitd, miten lapi koko pelisarjan kantava yhtendinen tarinalinja vaikuttaa yk-
sittdisten pelien sisdltoon ja pelaajan pelikokemukseen. Koska Metal Gear on késit-
telyssd olevista pelisarjoista ainoa narratiivisesti jatkuva, keskitytdan sen tarinaan,
teemoihin ja pelihahmoihin muita sarjoja syvéllisemmin.

Erilaisia videopeleja tutkittaessa ja vertailtaessa pyritddn keskittymddn ensisi-
jaisesti niiden narratiiviseen sisdltoon. Tahdn katsotaan kuuluvan erilaiset tarinan-
kerronnalliset elementit, kuten pelien tarina ja henkilshahmojen uskottavuus, se-
ka kaikki tunnelman vélittymistd eli immersiota edesauttavat tekijat, perustuivatpa
ne sitten pelimekaniikkaan tai kerronnallisiin ratkaisuihin. Analyysissa kiinnitetaan
huomiota my®0s sellaisiin narratiivisiin ratkaisuihin ja pelin toiminnallisiin piirtei-
siin, jotka olivat sen julkaisuhetkelld uusia innovaatiota. Esimerkiksi se, miten hah-
mon teot vaikuttavat siihen, miten muut hahmot hineen suhtautuvat, oli ensim-
madisen Falloutin [43] julkaisun aikaan jotain ennenndkemaétontd. Tutkimuksessa ei
kuitenkaan voida sivuuttaa myoskadan puhtaasti pelillisid tekijoitd, kuten pelin 14-
hestyttavyyttd ja pelattavuutta, silld ne liittyvét hyvin oleellisesti siihen, millainen
pelaajan pelikokemuksesta muodostuu.

Vertailtaessa pelien graafista ulkoasua, d4dnimaailmaa tai suorituskykyéa pyritdan
ottamaan huomioon pelin julkaisuajankohta, silld teknologian kehittyessa jatkuvas-
ti on mydhemmin ilmestyneelld pelilld aina selvé etulydntiasema yksi yhteen -ver-
tailussa. Toisaalta, jos peleissd tapahtuneet muutokset rajoittuvat ainoastaan niiden
audiovisuaalisen ulosannin kohentumiseen, ei voida vdiittda, etteikd uudempi peli
erottuisi edukseen.

Tutkielman ldhteitd haettiin ACM:n, IEEE:n, ISAGA:n ja SAGE:n artikkelitie-
tokannoista, joihin tehtiin hakuja Google Scholarin avulla. Tutkielmassa kaytetyt
kirjalliset 1ahteet ovatkin pddasiallisesti perdisin ndistd laadukkaista tietokannoista.
Hakusanoina kaytettiin tutkimuksen keskeisid englanninkielisid termejd, joita ovat
avatar, casual, character, computer games, digital games, games, genre, hardcore, immer-
sion, immersive, narrative, narrativity, player, plot, remake, story ja video games seka nii-
den erilaisia yhdistelmid. Lisdksi hakuja tehtiin tutkielmassa laajemmin késitelta-
vien pelisarjojen nimilld, joihin tarvittaessa yhdistettiin edelld mainittuja hakusano-
ja. Osa artikkeleista 16ytyi aiemmin valittujen relevanttien artikkeleiden lahdeluet-



telosta, mikd mahdollistaa viittaamisen alkuperdiseen tutkimukseen. Pieni osa eri-
tyisesti suomenkielisestd ldahdeaineistosta valittiin myos ohjaajien tai muiden asian-
tuntijoiden suosituksien perusteella.

1.3 Tutkielman rakenne

Luvussa 2 kdydaan lyhyesti ldpi videopelien teoriaa ja termistod yleiselld tasolla,
sekd esitetddn tapoja luokitella pelejd ja pelaajia. Luvussa késitellddn myods, miten
erilaiset pelaajat kokevat pelaamisen, millaisten asioiden takia ihmiset pelaavat vi-
deopelejd ja miten tdimd on vaikuttanut pelien kehittymiseen.

Luku 3 késittelee laitteiston merkitystd videopelien kehityksessa eri aikoina. Lu-
vussa kdyddan lapi videopelien kannalta merkittdvid teknologisia innovaatioita ja
sitd, miten ne ovat vaikuttaneet pelaamiseen.

Neljannessd luvussa teemana on narratiivisuus ja sen esiintyminen videopeleis-
sd. Peruskasitteiden méaérittelyn lisdksi luvussa tarkastellaan, millaiset asiat tekevit
videopeleistd poikkeuksellisia narratiivisuuden vilineitd, ja millaisia tekijoitda nar-
ratiivisen pelin suunnittelussa taytyy ottaa huomioon.

Luku 5 keskittyy immersion luomiseen narratiivisissa videopeleissd. Luvussa
késitellddn sitd, miten immersio syntyy ja miten pelaaja saadaan tuntemaan itsen-
sd osaksi pelid. Tahdn lukuun sisdltyy myos pelihahmoteoriaa, silld pelihahmot ovat
merkittdvassad roolissa narratiivisen pelikokemuksen muotoutumisessa. Luvussa kes-
kitytddn erityisesti siithen, miten erilaiset pelihahmotyypit vaikuttavat immersion
syntymiseen.

Luvussa 6 esitellddn tutkimuksessa laajemmin analysoitavien pelisarjojen narra-
tiivista sisdltod. Luvussa kuvaillaan, mitka tekijat yksiloivat pelisarjan osat omiksi
narratiivisiksi kokonaisuuksikseen ja miten ne yhtyvéat yhdeksi pelisarjaksi. Erityi-
sesti keskitytddn kuvaamaan pelien tarinaa ja pelimaailmaa, hahmoja kuitenkaan
unohtamatta.

Luvussa 7 keskitytddn analysoimaan edellisessd luvussa esiteltyjd pelisarjoja ja
sitd, miten niiden narratiivinen sisdlté on muuttunut. Moniulotteisen typologian
avulla selvitetddn, mitkd piirteet ovat muuttuneet pelisarjojen edettdessa ja miten
se on vaikuttanut pelisarjoihin kokonaisuutena. Samassa yhteydessd syvennytaan
analysoimaan myos pelihahmoja, joilla on suuri merkitys pelien narratiivisen koko-
naisuuden kannalta. Lisdksi pohditaan, miten eri pelisarjat pyrkivit synnyttamaan
immersiota ja millaisten keinojen avulla pelaajan mielenkiintoa pidetddn ylla. Ana-
lyysin ohessa annetaan runsaasti esimerkkejd erilaisista suunnitteluratkaisuista, ja
pureudutaan intensiivisesti sekd tarinallisen kokonaiskuvan kannalta onnistunei-
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siin ettd heikommin onnistuneisiin kerrontaratkaisuihin. Lopuksi yhdistetddn saa-
dut tulokset ja analysoidaan niiden avulla narratiivisten pelien yleista kehittymista.

Kahdeksannessa luvussa kootaan yhteen aiempien lukujen aikana selvinneita
asioita ja kdydaan niiden valossa ldapi, mika narratiivisissa videopeleissd on muuttu-
nut niiden alkuajoista nykyaikaan. Luvussa 8 analysoidaan pelikokemuksen kehit-
tymistd kokonaisuudessaan, ja katsotaan, miten muutokset heijastuvat timan pai-
van pelikulttuuriin. Erityistarkastelussa ovat sellaiset uudet pelisarjat, joissa nah-
dadn eniten potentiaalia kehittyd narratiivisiksi huippupelisarjoiksi. Viimeisend asia-
na kasitelldan jatkuvasti yleistyvaa ilmiota vanhojen pelien uudesta noususta uu-
delleenjulkaisuina. Lopuksi pohditaan, miten pelaajien suhtautuminen vanhempiin
peleihin vaikuttaa siihen, miten he ndkevat uudemmat pelit.



2 Pelit ja pelaajat, ennen ja nyt

Vaikka videopelien pelaaminen on vain muutaman kymmenen vuoden ikdinen, siis
suhteellisen nuori ilmid, ovat pelit ja yhtédlailla pelaajat ehtineet muuttua hyvinkin
paljon. Kun vield 70-luvulla pelaaminen oli vain teinien tapa kuluttaa taskurahat
peliautomaatteihin, alkoi ihmisilld jo 80-luvun loppupuolella olla mahdollisuus pe-
lata pelejda myos kotona, mikd puolestaan mahdollisti kehittdjille pidempien ja sy-
véllisempien pelien suunnittelun. Vastaavasti yhteisollinen Internet-pelaaminen tai
helposti lahestyttavat kannykképelit ovat suhteellisen lyhyessd ajassa kehittyneita
ilmigitd, mutta ne ovat kiistatta muuttaneet pelikulttuuria pysyvasti.

Téassd luvussa kdydaan lyhyesti ldpi pelien historiaa. Analysoitaessa pelien ke-
hittymistd on tarked ymmartad, miten nykyhetkelld vallitsevaan tilanteeseen on tul-
tu. Pelihistorian tuntemisen merkitys korostuu entisestddn, kun muutosta tutkitaan
teknologisesta ndkokulmasta. Tarkeintd on ymmartas, ettd peliala on vield nuori,
mistd johtuen sen kasvuvauhti kiihtyy jatkuvasti. Historiakatsauksen ohessa esi-
tellddn erilaisia tapoja analysoida ja luokitella pelejd niiden erityispiirteiden perus-
teella. Luvussa pohditaan perinteisen genrejaon keskeisid ongelmia sekd esitelldan
muita keinoja pelien piirteiden tutkimiseen ja niiden hyddyntdmiseen pelien luokit-
telussa. Erityisesti tdssd luvussa esitettyd moniulotteisen typologian teoriaa sovelle-
taan myohemmin luvun 7 tapaustutkimuksissa.

Toinen tamén luvun paateemoista on pelaaja itse ja se, miten pelaajan asema on
kehittynyt videopelien alkuajoista nykypdivddan. Kaikki pelaajat ovat pohjimmiltaan
erilaisia, minka vuoksi jokaisella on myds omat syynsa pelata videopeleja. Tdassa lu-
vussa pyritddn ryhmitteleméan pelaajatyyppejd, jotta olisi helpompi kdsittdd, miten
erityyppiset pelaajat kokevat pelit ja pelaamisen sekd miten vaihtelevia odotuksia
peleihin kohdistuu.

Pelaamista kasitellddn myos yleisemmalld tasolla, sekd pohditaan mitka tekijat
ovat vaikuttaneet koko pelikulttuurin muuttumiseen ja miten se puolestaan heijas-
tuu pelien sisdltoon ja ihmisten tapaan pelata peleja. Luvussa késitellddn toisaalta
my0s sitd, miten pelaajakunnan laajentuminen ja erilaiset pelaajatyypit vaikuttavat
sithen, millaisia pelejd pelitalot kehittdvit ja miten he pyrkivit ottamaan erilaiset
pelaajat huomioon.



2.1 Videopelien historia lyhyesti

Téassd tutkielmassa videopelien historiaa késitellddn sellaisella tarkkuudella, ettd
asiaan perehtymatonkin lukija saa jonkinlaisen mielikuvan siitd, mistd videopelit
ovat saaneet alkunsa ja mihin asti on tultu. Tutkielman ymmartdmisen kannalta yk-
sityiskohtainen pelihistorian tunteminen ei ole valttdimatontd, mutta se kuitenkin
auttaa ymmartdmdan esimerkkejd ja havaittujen muutosten syitd paremmin. Pelaa-
misen ja pelien historiasta kiinnostuneiden kannattaa tutustua esimerkiksi Chris
Kohlerin kirjaan Power-Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Li-
fe [122], joka keskittyy tarkastelemaan pelaamista japanilaisten pelien ndkokulmas-
ta, tai Rusel DeMarian ja Johnny L. Wilsonin teokseen High Score! The Illustrated
History of Electronic Games Second Edition [111], jossa rakennetaan kattava aikajana
pelihistorian merkkiteoksista.

Ensimmadinen videopeli johon voidaan viitata nimelld on Tennis for Two [30], jon-
ka kehitti yhdysvaltalainen fyysikko Willy Higinbotham vuonna 1958. Kyseessa
on oskilloskoopin ruudulla pelattava yksinkertainen, sivustapdin kuvattu tennis-
peli kahdelle pelaajalle. [129, s. 5] Pelissé pelaajat pystyvit lyoméan palloa nappia
painamalla ja muuttamaan sen lentokulmaa pyoritettdvasta sadtimesta. Tennis for
Two [30] sekd monet muut varhaiset pelit olivat ensisijaisesti tapoja testata jonkin
laitteen toimintaa tai suorituskykya. [129, s. 4] Pian pelejd alettiin kuitenkin kehit-
tdd myos viihdetarkoituksiin. Teknologia oli kuitenkin vield pitkdan hyvin kallista,
mika teki pelaamisen levidmisestd hidasta.

Vasta 80-luvun alun jdlkeen tietokoneet ja pelikonsolit alkoivat yleistyd kulut-
tajien kodeissa, minkd seurauksena peliala alkoi kasvaa rdjahdysmadisesti. Tatd ku-
vastaa hyvin se, ettd vuonna 1985 Nintendo Entertainment Systemin yhteydessa
julkaistu Super Mario Bros. [69] oli yli 40 miljoonalla myydylld kopiollaan kaikkien
aikojen eniten myynyt konsolipeli vield vuosituhannen vaihteen jdlkeenkin. Aluk-
si pelit olivat keskenddn hyvin samanlaisia ja pelimekaniikaltaan melko yksinker-
taisia, mutta uusia teemoja ja peligenrejd syntyi jatkuvasti. Itse asiassa useimmissa
tamankin pdivan uutuuspeleissd on huomattavia yhtéldisyyksid parinkymmenen
vuoden takaisten pelien kanssa. Aikakauden yleisimpid pelejd olivat erilaiset taso-
hyppelyt sekd muut pelit, joissa mitataan pelaajan pelillisid taitoja ja reaktionopeut-
ta. Useimmissa peleissd narratiivista sisédltdd oli joko hyvin védhén tai ei lainkaan.
Vaikka my0s aidosti narratiivisia pelejd oli olemassa, ne olivat selvdssd vihemmis-
tossd vield 90-luvun alkuun asti.

Videopeleille 1990-luku oli teknologisen kehittymisen aikaa. Edeltdneen vuosi-
kymmenen aikana ala oli laajentunut valtavasti ja videopelien suosio jatkoi kasva-



mistaan. Alati koveneva kilpailu pelimarkkinoilla edellytti kehittéjiltd entistd suu-
rempia investointeja, ja uusien konsolien mahdollistama 3D-grafiikka teki pelien
kehittdmisestd selvasti tyoladmpdd kuin aiemmin. Koska kehitysaikoja alettiin mi-
tata kuukausien sijaan vuosissa, tdytyi myos pelien suunnitteluun panostaa entista
enemman, jotta uuden pelin kehittimiseen liittyvét taloudelliset riskit saatiin mi-
nimoitua. [111, s. 243] Uusi kehitysmentaliteetti teki peleistd paitsi ndyttavampid
my0s sisdltorikkaampia, silld pelin menestyksen varmistamiseksi kehittdjien tuli
keskittyd sen kaikkiin osa-alueisiin. Tama trendi oli erittdin suotuisa narratiivisten
videopelien kannalta, silld myos tarinankerrontaan kiinnitettiin aiempaa enemmaén
huomiota.

Vuosi vuodelta videopelit ovat kehittyneet laajemmiksi ja monimutkaisemmik-
si kokonaisuuksiksi. Varhaisimmat pelihallien isoille koneille suunnitellut arcade-
pelit, kuten Pong [4], Space Invaders [99] ja Pac-Man [65] ovat mekaniikaltaan hyvin
yksinkertaisia, minkd vuoksi koko pelialue mahtuu kerralla ndkyviin pelilaitteen
ruudulle. Pian pelimaailma kuitenkin laajeni kuvaruutua suuremmaksi, ensin ho-
risontaalisesti, kuten Super Mario Brosissa [69], ja myohemmin myos vertikaalisesti,
kuten Legend of Zeldassa [68]. Kolmanteen ulottuvuuteen pelit siirtyivat jo 1970 ja
1980-lukujen taitteessa, jolloin julkaistiin ensimmadiset 3D-pelit. Graafisen kehityk-
sen ohella myos pelien sisdiset maailmat ovat laajentuneet kooltaan aina vain suu-
remmiksi. Esimerkiksi Grand Theft Auto: Vice City [79] antaa pelaajan tutkittavaksi
valtavalta tuntuvan, yli 15 nelidkilometrin kokoisen kaupungin, joka ei kuitenkaan
veda vertoja Just Causen [5] yli 1000 km? kokoiselle, vaihtelevalle ympdristolle. Na-
md muutokset osoittavat, miten paljon pelit ovat kehittyneet 40 vuodessa ja miten
jyrkasti niiden kompleksisuus on kasvanut. [135]

Téna pédivand peliteollisuus on jatkuvassa kasvussa ja joidenkin arvioiden mu-
kaan se on jo ohittanut markkinaluvuissa jopa elokuvateollisuuden. Kaikkien aiko-
jen nopeimmin myynyt viihdetuote on marraskuussa 2011 julkaistu Call of Duty:
Modern Warfare 3 [38], jota myytiin ensimmadisen vuorokauden aikana pelkdstdan
Iso-Britanniassa ja Pohjois-Amerikassa yhteensa 6,5 miljoonaa kappaletta. Tama toi
sen tekijoille yli 400 miljoonan dollarin tuotot. My6s Call of Duty -pelisarjan edelliset
osat ovat rikkoneet saman myyntiennédtyksen vuosina 2009 ja 2010. [124] Tulos on
taman tutkimuksen kannalta kiinnostava, koska Call of Duty -sarjan peleissd on nar-
ratiivinen yksinpelikampanja. Ei voida sanoa kuitenkaan, ettd huikeat myyntiluvut
olisivat yksinomaan pelin narratiivisen sisdllon ansiota, silla Call of Duty -pelisar-
ja on saanut tunnustusta myos erinomaisesta, ei-narratiivisesta verkkomoninpelis-
taan.
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2.2 Pelien luokittelua

Videopelit yhdistelevit erilaisia viihteen muotoja interaktiivisiksi kokonaisuuksiksi.
Erityisesti narratiivisilla peleilld on paljon yhteisia piirteitd kirjallisuuden ja eloku-
vien kanssa, minkéd vuoksi peleihin voi soveltaa laajasti kirjallisuustieteen ja audio-
visuaalisen kerronnan teorioita. Erityisesti pelin ja elokuvan vélinen raja on hyvin
hailyva. Esimerkiksi vahvasti narratiivista Heavy Rainia [77] on usein verrattu inter-
aktiiviseen elokuvaan ennemmin kuin muihin peleihin [113, s. 39]. Pelid on my&s
kritisoitu siitd, ettd varsinainen pelillinen sisiltd jdd elokuvamaisen pelimekaniikan
takia liian suppeaksi. Vaikka peleilld on paljon yhteisid piirteitd muiden taiteenalo-
jen kanssa, kuuluu niihin my®6s runsaasti sellaista, mité ei esiinny missddn muualla.

Tastd syysta pelitutkimus eli ludologia on irtautunut omaksi tutkimusalakseen.

221 Peligenret

Tyypillisin tapa luokitella peleja on lajitella ne genreihin, miké tarkoittaa sitd, etta si-
sdlloltddn ja pelimekaniikaltaan keskenddn samankaltaiset pelit ryhmitetdan yhteen.
Videopelit voidaan lajitella neljadn paagenreen, jotka ovat toimintapelit (action), rooli-
pelit (role-playing), simulaattorit (simulation) ja strategiapelit (strategy) [106, s. 11-18].
Téllainen jako esitetddn taulukossa 2.1.

Jako neljadn genreen ei ole kuitenkaan millddn tasolla riittdva, silld esimerkiksi
toimintapeleihin lukeutuu mééritelman mukaan valtava méaara toisistaan huomat-
tavasti poikkeavia pelejd. Esimerkiksi sivusta kuvattu, kaksiulotteinen tasohyppe-
lypeli Super Mario Bros. [69], musiikkireaktiopeli Guitar Hero [29] ja vahvasti narra-
tiivisia elementtejd hyodyntava kauhuseikkailu Silent Hill [58] eroavat toisistaan ai-
van liikaa, ettd ne voitaisi oikeutetusti niputtaa saman genren sisdan. Toisaalta taas
merirosvoseikkailu The Curse of Monkey Islandille [61] ei 16ydy sopivaa genred lain-
kaan. Sen pelaaminen ei toimintapelin tavoin edellytad pelaajalta nopeaa reagointia
tilanteisiin, mutta pelaajaa ei myoskddn pyritd roolipelimédisesti samastamaan pe-
lin padhenkilon kanssa. Pelaajaa pikemminkin jatkuvasti muistutetaan, ettd pelissa
seurataan nimenomaan Guybrush Threepwoodin seikkailuja. Myds Guybrush itse
korostaa osallisuuttaan joka kdanteessa.

Edelld mainitut nelja paddgenred voidaan jakaa vield aligenreiksi, mikd mahdol-
listaa huomattavasti tarkemman luokittelun [137, s. 109]. Tadma kuitenkin johtaa hy-
vin nopeasti tilanteisiin, joissa jollekin pelille ei 16ydy sopivaa genred lainkaan tai
se sopii useampaan genreen. Esimerkiksi Fallout 3 [6] voitaisiin luokitella reaaliai-
kaisen taistelumekaniikkansa perusteella toimintapeliksi, vield tarkemmin ensim-
midiisen persoonan ammuntapeliksi (first-person shooter, FPS), vaikka pelin vahva ta-
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rina ja oman pelihahmon luonti ovat selvid roolipelin elementtejd. Tarkkaan genre-

esitykseen pyrittdessd voidaan videopeleille 16ytdd jopa 42 eri genred, mikd johtaa

vdistimattd edelld mainitun kaltaisiin tilanteisiin, joissa peli lukeutuu yhtd aikaa

moneen eri genreen [144]. Genrejd voidaankin ajatella Ludwig Wittgenstein per-

heyhtildisyysteorian ndkokulmasta. Sen mukaan olioilla (peleilld), joista kdytetddn

tiettyd yleisnimed (genre), ei vilttamattd ole yhtd yhteistd piirrettd, jonka perus-

teella ne voisi luokitella helposti. Samankaltaiset oliot muodostavat sen sijaan per-

heyhtildisyyden jatkumon, mika tarkoittaa, ettd kaikilla olioilla on joidenkin toisten

samaan genreen kuuluvien olioiden kanssa yhteisid piirteitd. Genre siis rakentuu

erddnlaisen monimutkaisen piirreverkoston pikemminkin kuin jonkin kiintedn yti-

men varaan. [123, s. 21]

lin kulkuun

Piirteita Esimerkkeja
Toimintapelit| Pelaajan tulee suorittaa reaaliaikai- | DOOM [33], Guitar Hero [29],
sia toimintoja, jotka vaikuttavat pe- | Metal Gear Solid [52],

Silent Hill [58],
Super Mario Bros. [69]

konaisuuksien yhtdaikaista hallin-
taa ja kykyd suunnitella asioita en-
nalta

Roolipelit Useimmiten ennalta mdéaratty tari- | Fallout 2 [11],

na, pelaaja asetetaan johonkin roo- | Final Fantasy VII [98],

liin World of Warcraft [13]
Simulaattorit | Pyritddn simuloimaan todellista | Gran Turismo [75],

maailmaa mahdollisimman yksi- | Microsoft Flight Simulator [3],

tyiskohtaisesti Pong [4], The Sims [63]
Strategiapelit| Pelaajalta edellytetddn laajojen ko- | Age of Empires [25],

Warcraft 1I: Tides of Darkness [12]

Taulukko 2.1: Perinteinen videopelien genreluokittelu [106]

Téassd tutkielmassa kédytetddn edelld kuvattua nelijakoista genrelajittelua siind

madrin kuin se esimerkkitapauksissa soveltuu kaytettdvaksi. Ensisijaisesti pelityy-

pit kuitenkin médritellddn sanallisesti, jotta lukija saisi peleistd mahdollisimman hy-

va kokonaiskuvan.
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2.2.2 Moniulotteinen typologia

Edelld ndhtiin, ettd genreluokittelu on usein liian vaillinainen tapa luokitella peleja.
Ongelmia esiintyy péddasiassa siksi, etteivét tarjotut genrevaihtoehdot kata kaikkia
erilaisia pelejd, mutta toisaalta myos sen takia, ettd kategorisointi on liian suurpiir-
teistd, mikéd osaltaan johtaa siihen, ettei genreihin lajittelusta saada mitdéan konkreet-
tista hyotya.

Tamdn luvun teoriasisiltd perustuu Espen Aarsethin, Solveig Marie Smedsta-
din ja Lise Sunnandn maddrittelemdan moniulotteiseen typologiaan, jonka avulla voi-
daan luokitella videopelejd niiden pelimekaniikan ja sisdllon perusteella [105]. Tata
menetelmdd kdytetddn tdssd tutkielmassa esiteltdvien pelien luokitteluun ja analy-
sointiin, koska sen avulla voidaan tutkia, onko hyvin menestyneilld narratiivisilla
peleilld yhteisid toistuvia piirteitd. Koska moniulotteisen typologian termisto ei ole
tdaysin yksiselitteinen, esitellddn menetelmén eri kategoriat kokonaan esimerkkien
avulla. Samalla mééritellddn tarkemmin, miten menetelmédn termeja kdytetddn tas-
sd tutkielmassa.

Videopeleja voidaan luokitella moniulotteisen typologian avulla ilman genre-
madritteitd, ja keskittyd yksittdisen pelin ominaisuuksiin sen sijaan, ettd yritettdisiin
valittomasti 16ytdd toinen samankaltainen peli, jonka kanssa ensimmadisen voi sa-
mastaa. Moniulotteisessa typologiassa, luokitellaan pelejd 13 eri ominaisuuden pe-
rusteella, jotka jakautuvat viiteen eri kategoriaan: tilaan (space), aikaan (time), pelaa-
jarakenteeseen (player-structure), hallittavuuteen (control) ja siintdihin (rules). Tama
luokittelu on esitetty taulukossa 2.2.

Pelin tila mé&aritelldadn kolmen tekijdn perusteella, jotka ovat kuvakulma (perspec-
tive), litkeavaruus (topography) ja ympiristé (environment). Kuvakulman sanotaan
olevan kaikkinitkevii (omni-present), jos pelaaja pystyy ndkemddn pelialueen koko-
naisuudessaan koko ajan, kuten esimerkiksi Pongissa [4]. Jos kuvakulma ei ole kaik-
kindkevad, sitd kutsutaan kiertiviksi (vagrant). Tamd tarkoittaa, ettd kuvakulma on
riippuvainen pelaajan toiminnasta, kuten esimerkiksi pelihahmon liikuttamisesta
pelimaailmassa. Narratiivisissa peleissd kuvakulma on kdytdnnossd aina kiertava.

Pelin liikeavaruus jaetaan vapaaseen (geometrical) ja rajattuun (topological). Nai-
den avulla mééritellddn, miten pelissd voi liikkua. Rajatussa liikeavaruudessa on ai-
na tietty, laskettavissa oleva maéra erilaisia liikkeitd, joita pelisséd voi suorittaa, kun
taas vapaassa liikeavaruudessa pelihahmo voi liikkua hyvin vapaasti. Useimmissa
lautapeleissd, kuten esimerkiksi shakissa liikeavaruus on selvisti rajattu, kun taas
World of Warcraftin [13] maailmassa liikkuminen on erittdin vapaata.

Pelin ympaéristd voidaan maédritelld joko dynaamiseksi (dynamic) tai staattiseksi
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(static) sen perusteella, voiko pelaaja vaikuttaa ympadristoon. Padsaantoisesti jaot-
telu on selked, silld esimerkiksi Gran Turismossa [75] pelaaja ei yritdkddn vaikuttaa
ajorataan, eikd Pac-Manissa [65] pysty kaatamaan seinid haamujen péalle. Toises-
sa ddripddssa ovat jonkinlaista rakentelua sisdltavit pelit, kuten Warcraft 1I: Tides
of Darkness [12], jossa voi kaataa metsdd ja rakentaa tilalle kirotun temppelin, sekd
Angry Birds [81], jossa kaadetaan vihreiden possujen rakennuksia sinkoamalla vi-
haisia lintuja niitd pédin. Pelin ympaéristdtyypin tunnistaminen ei kuitenkaan aina
ole helppoa, silld médritelman mukaan pelkkd mahdollisuus avata ja lukita ovia ei
tee ympdristostd dynaamista, vaan muuttaa ainoastaan oven sen hetkista tilaa.

Videopelien luokittelu pelin ajan perusteella ei myoskéan ole yksioikoista, koska
monissa peleissd ajankulku ja siihen liittyvit sédannot muuttuvat pelin aikana useita
kertoja. Tahti (pace) maarittdd, onko peli reaaliaikainen (realtime) vai onko toimin-
ta vuoropohjaista (turnbased). Vuoropohjaisuus on yleistd esimerkiksi urheilupeleis-
sd, joissa pelaajan suoritusta verrataan vastustajan suoritukseen, kuten esimerkik-
si golfissa tai korkeushypyssa. Reaaliaikaisia pelejd, joissa kaikki pelaajat toimivat
yhtdaikaisesti riippumatta toisistaan tai tekodlyvastustajista, ovat esimerkiksi Space
Invaders [99] ja Quake III Arena [36].

Ajan esitys (representation) kuvastaa sitd, miten pelin aika on suhteessa todelli-
seen aikaan. Kun ajopelissé kisataan siitd, kuka on mitenkin monta sekuntia toista
nopeampi, on kyse jiljittelevisti (mimetic) ajan esityksestd. Esimerkiksi Grand Theft
Auto: Vice Cityssi [79] pelin aika etenee todellista aikaa nopeammin, jolloin sen ajan
esityksen sanotaan olevan mielivaltainen (arbitrary).

Aikaa madritelladn my0s sen direllisyyden (teleology) mukaan, jolloin tarkastel-
laan, onko peli direllinen (finite), eli onko siind selkedsti alku ja loppu. Jos peli jat-
kuu teoriassa ddrettomyyksiin asti, on peli darellisyydeltdan direton (infinite). Esi-
merkiksi Super Mario Bros. [69] loppuu, kun pelaaja pddsee viimeisen kentdn lédpi,
mutta World of Warcraftin [13] maailmassa Azerothissa voi seikkailla siihen asti, ettd
viimeinenkin serverikone suljetaan. Tédssd tutkielmassa puhutaan teleologian sijaan
ddrellisyydestd, silld moniulotteinen typologia tarkastelee nimenomaan sitd, onko
peli — ei siis pelin tarina — darellinen vai dareton. Esimerkiksi Fallout 2:ssa [11] pe-
lid voi jatkaa vield tarinan paattymisen jalkeenkin.

Pelaajarakenne maéadrittdd sen, montako pelaajaa pelissd voi yhtd aikaa olla ja
miten pelaajat toimivat suhteessa toisiinsa. Yksinkertaisin pelaajarakenne on yk-
sinpeli (singleplayer), jossa pelaaja on yksin vastuussa siitd, mitd pelissd tapahtuu.
Narratiiviset pelit ovat pddasiassa yksinpelejd, koska suurempi pelaajamaéra tekisi
tarinan rakentamisesta paitsi haasteellista myos selvasti rajatumpaa. Kaksinpeleiksi
(twoplayer) luokitellaan médritelman mukaan vain sellaiset pelit, joissa kaksi pe-
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laajaa pelaa vastakkain. Esimerkiksi Pong [4] on tdysverinen kaksinpeli, mutta Su-
per Mario Bros. 3 [70] laajenee yksinpelistd yhden joukkueen peliksi (singleteam), jos
toinen pelaaja ottaa ohjattavakseen vihredn putkimiehen, Luigin. Vastaavasti Quake
IIT Arena [36] on kaikki kaikkia vastaan — eli deathmatch-pelimuodossa — moninpe-
li (multiplayer), mutta kun pelaajista muodostetaan kaksi keskenddn kisaavaa jouk-
kuetta, on pelaajarakenteena kahden joukkueen peli (twoteam). On syytd huomata, et-
ta moninpeli-termid kdytetddn usein laajemmassa mittakaavassa viittaamaan kaik-
kiin sellaisiin peleihin, joissa on kerralla enemman kuin yksi pelaaja. Usean joukku-
een pelissii (multiteam) on yhtdaikaisesti mukana enemmaén kuin kaksi joukkuetta.
Esimerkiksi Metal Gear Onlinen [47] Sneaking Mission -pelimuodossa kaksi tasavah-
vaa joukkuetta taistelee vastakkain samaan aikaan, kun kolmas pienempi joukkue
pyrkii suorittamaan omaa tehtdvéddnsa suurempia joukkueita viltellen.

Pelin sisdisen mekaniikan hallittavuus vaikuttaa pelikokemukseen konkreetti-
sesti ja médrittelee usein myos sen, mitd lajityyppid peli edustaa. Muuttuvuus (mu-
tability) médrittelee, miten peli huomioi pelaajaa tai miten pelihahmo kehittyy. Tet-
ris [14] on esimerkki hyva muuttumattomasta (static) pelistd, jossa pelaaminen ker-
ryttdd pisteitd, mutta pelimekaniikka pysyy alusta loppuun samana. Super Mario
Bros. 3 [70] palkitsee pelaajaa tilapiisilli voimalisilli (powerup), esimerkiksi suurek-
si muuttavalla sienelld tai voittamattomuuden antavalla tdhdelld. Erityisesti rooli-
peleissé yleinen kokemuksen keriidminen (experience-leveling, x1) tarkoittaa pysyvaa
muutosta hahmon ominaisuuksissa. Esimerkiksi Killzone 3:n [28] moninpelissa pe-
laaja saa jokaisen ottelun lopuksi suorittamistaan tehtédvista pisteitd, joilla voi avata
hahmolleen uusia kykyja ja aseita.

Mahdollisuus pelitilanteen tallentamiseen on erityisesti pitkdkestoisissa juonel-
lisissa peleissd tdrkedd, ettei pelid tarvitse pelata yhdeltd istumalta loppuun asti.
Tallennuskdytannoissa on kuitenkin eroja ja siksi peleja voikin lajitella my®6s tallen-
nettavuuden (savability) perusteella. Tallennusmahdollisuus on pddasiassa yksinpe-
lien ominaisuus, joten valtaosassa moninpeleistd sekd useimmissa ddrellisyydeltaan
ddrettomissd tai hyvin lyhytkestoisissa yksinpeleissa ei ole tallennusmahdollisuutta
(non-saving). Jos pelissd on tallennusmahdollisuus, voidaan vield tarkentaa, onko
se ehdollinen (conditional), jolloin pelin voi tallentaa vai tietyssd paikassa tai tietyl-
14 hetkelld, vai rajoittamaton (unlimited), jolloin pelin voi tallentaa koska tahansa.
Kaytannossa lahes kaikissa uusimmissa peleissd pystyy pelitilanteen tallentamaan
milloin tahansa, mutta peleissd on vaihtelua siind, jatkuuko peli tismélleen samasta
kohdasta vai esimerkiksi pelattavan kentdn alusta.

Pelit voidaan jakaa deterministisyyden perusteella ennustettaviin ja ennustamat-
tomiin peleihin sen perusteella, toimiiko peli samassa tilanteessa aina samalla taval-
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la. Ennustamattomia pelejd ovat selvimmin erilaiset moninpelit, joissa ei koskaan
voida tietdd, mitd toinen pelaaja tekee seuraavaksi. Ennustettaviin peleihin lukeu-
tuvat sellaiset pelit, joissa on joko hyvin yksinkertainen tekodly tai ei tekodlyé lain-
kaan. Esimerkiksi Super Mario Bros 3:ssa [70] erilaiset viholliset liikkuvat aina sa-
malla tavalla ja ovat siten ennustettavia. Myos kaikki pelin fysiikkamoottoriin liit-
tyvdt tapahtumat, kuten pdin seindd ajaminen Gran Turismossa [75], ovat periaat-
teessa toistettavissa ja ennustettavissa, vaikka kdytannossd tdsmélleen samanlainen
ajosuoritus on ldhes mahdoton tehda.

Pelin sisdisid sdantojd luokitellaan vain hyvin suurpiirteisesti, jotta sama mene-
telma toimisi luontevasti kaikkia pelejd analysoitaessa. Jos pelaajahahmon tai jon-
kin muun asian sijainti pelimaailmassa vaikuttaa pelin toiminnallisuuteen, sano-
taan pelissd olevan sijaintiin perustuvia (topological) sddntdja. Esimerkiksi DOOM-
issa [33] pelaaja voi ohjata hahmonsa laava-altaaseen, jonka kuumuus vahingoit-
taa hahmoa tasaisin valiajoin siihen asti, ettd timd paddsee poistumaan vaaralliselta
alueelta. Saannot voivat myos olla sidottuja pelin aikaan (timebased). Pelissd voi esi-
merkiksi olla jonkinlainen aikaraja tai se voi edetd muuten pelaajasta riippumatta.
Jos pelissd on jonkinlaisia tavoitteita, joita suorittamalla pelin kulku muuttuu, sano-
taan pelissd olevan tavoiteriippuvaisia (objectivebased) saantoja. Esimerkiksi Killzone
3:n [28] moninpelissd taktikkohahmo voi valloittaa uudelleensyntymispaikkoja, joi-
ta muut saman joukkueen pelaajat voivat hyodyntda pelin aikana.

2.3 Pelaajien luokittelua

Kvalitatiivista videopelitutkimusta tehtdessd tulee ottaa huomioon, ettd yksikdan
pelaaja ei ole tismalleen samanlainen kuin toinen. Koska jokaisella pelaajalla on
my0s omat tapansa pelata pelejd ja muodostaa ndkemyksid kokemastaan, on valt-
tamatontd tuntea edes jonkin verran erilaisia pelaajatyyppeja késittelevdd teoriaa.
Toisaalta se, millaisia pelejd pelaajat haluavat pelata, vaikuttaa viime kiddessd myos
sithen, millaisia peleja julkaistaan.

Vastaavasti pelaamiselle toimintana voi olla useita eri syitd, silld kaikki pelaa-
jat eivit hae pelaamiselta samoja asioita. Sosiaalinen henkil6 voi pelata peleja puh-
taasti viettddkseen aikaa muiden pelaajien kanssa, vaikkei itse piittaisi peleistd lain-
kaan. Toisille pelaaminen on musiikin kuunteluun verrattava tapa kuluttaa aikaa,
mikd onkin muuttunut aiempaa helpommaksi mukana kannettavien pelilaitteiden
yleistymisen myotd. Kolmanteen pelaajaryhmdan kuuluvat pelaamiseen vakavam-
min suhtautuvat henkil6t, jotka pelaavat pelid pelin itsensd vuoksi, eivdtkd katso
silld olevan vain vélinearvoa. [120, s. 339] Viimeksi mainittu ryhmé on tdmaén tutki-
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I Tila

1 Kuvakulma
— Kaikkindkeva
- Kiertdvad

2 Liikeavaruus
- Vapaa
- Rajattu

3 Ymparisto
— Dynaaminen
— Staattinen

IT Aika

4 Tahti
— Reaaliaikainen
— Vuoropohjainen

5 Ajan esitys
- Jéljitteleva
— Mielivaltainen

6 Adrellisyys
— Adrellinen
- Adreton

III Pelaajarakenne
7 Pelaajarakenne

- Yksinpeli

Kaksinpeli

Yhden joukkueen peli

Kahden joukkueen peli

Usean joukkueen peli

Moninpeli

IV Hallittavuus

8 Muuttuvuus

— Muuttumaton
- Tilapdiset voimalisit
— Kokemuksen kerddaminen

9 Tallennettavuus
- Ei tallennusmahdollisuutta
— Ehdollinen
— Rajoittamaton
10 Deterministisyys
— Ennustamaton
— Ennustettava
V Saannot
11 Sijaintiin perustuvia
- Kylla
- Ei
12 Aikasidonnaisia
- Kylla
- Ei
13 Tavoiteriippuvaisia
- Kylla
- FEi

Taulukko 2.2: Moniulotteiseen typologian kategoriat ja niihin kuuluvat ominaisuu-
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muksen kannalta relevantein, silld narratiivisilla peleilld on taipumus vaatia pelaa-
jiltaan syvéllisemp&d paneutumista. Ei kuitenkaan voida olettaa, etteivatko kaiken-
laiset pelaajat pelaisi tai seuraisi vierestd narratiivisia pelejd. Vield 90-luvulla pelit ja
pelikonsolit olivat sen verran harvinaisia, ettei isommankaan kaveriporukan ollut
lainkaan epéatavallista kerddntyd yhteen seuraamaan jonkun yksinpelisessiota.

Oli syy pelaamiseen miké tahansa, herdttdad pelikokemus pelaajassa aina jonkin-
laisia tunteita. Nama tunteet saattavat olla hyvinkin voimakkaita ja niihin vaikut-
taa oleellisesti pelaajan kulttuurinen konteksti, elinympaéristo, elaméntilanne ja per-
soona. Pelikokemukseen vaikuttaa muun muassa se, kenen seurassa pelid pelataan,
kuinka kauan on aikaa pelata kerralla ja miten usein ehtii pelaamaan ylipaansa. Kui-
tenkin kaikkein merkittdvimmin pelaajassa herdaviin tunteisiin vaikuttaa se, mita
pelid pelaaja pelaa. [120, s. 332]

Tamaén tutkimuksen kannalta kiinnostavinta on analysoida pelaajien pelityyleja,
eli sitd, millaisia valintoja he pelatessaan tekevit ja milld tavalla he etenevit peleis-
sd. Tavoitteiden perusteella pelaajat voidaan jakaa kolmeen luokkaan: suoritusorien-
toitunut pelaaja (gamer), eldimysorientoitunut pelaaja (player) ja mekaniikkaorientoitunut
pelaaja (gameplayer). Suoritusorientoitunut pelaaja kokee pelin haasteena ja hanen
voimakas voitontahtonsa motivoi hidntd pelaamaan. Tastd syystd suorittaja suosii
ensisijaisesti sellaisia pelejd, joissa pelaajan suoritukset pisteytetddn. Téllaisia ovat
useimmat Internetissa pelattavat moninpelit, kuten esimerkiksi Killzone 3 [28]. Mah-
dollisuus eldytyd pelimaailman tapahtumiin ja olla osana pelin tarinaa on tarkein-
td elamysorientoituneelle pelaajalle. Elamyksid tavoitteleva pelaaja on hyvin voi-
makkaassa vuorovaikutussuhteessa pelin hahmojen kanssa ja pitdd pelikokemus-
ta itseddn selvisti tarkedmpéana kuin pelin ldpdisemistd. Mekaniikkaorientoituneen
pelaajan pelityyli poikkeaa eniten muiden tavoista pelata. Pelimekaniikan vuoksi
pelaava pelaaja ei yleensa vélitd voittamisesta eikd lilemmin pelin tarinan ja tapah-
tumien seuraamisesta. Sen sijaan hdn pelaa pelin sisdistd mekaniikkaa vastaan ja
asettaa ndin omat pelitaitonsa koetukselle. Mekaniikkaorientoitunut pelaaja saattaa
esimerkiksi yrittdd pddstd pelissd alueille, joihin pelin kehittédja ei ole tarkoittanut
hanta padstdd, tai keskittyd taistelemaan loputtomia tekodlyvihollisia vastaan sen
sijaan, ettd pelaisi pelin juonta eteenpéin. [136]

Yhteisollisen pelaamisen lisddntyminen on synnyttanyt uusia pelityylejd aiem-
pien rinnalle. Erityisen selvasti erilaisia pelaajia ja pelityyleja voidaan havaita mas-
siivisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissi (MMORPG, Massively Multiplayer Online
Role-playing Game), joita edustaa esimerkiksi World of Warcraft [13]. Kun analysoi-
daan mika verkkoroolipelaamisessa kiehtoo erilaisia pelaajia, voidaan heidat kate-
gorisoida pelityylinsa perusteella viiteen eri luokkaan: [145, s. 8-9]
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Ihmissuhdepelaaja haluaa solmia uusia ihmissuhteita toisten pelaajien kanssa ja
kdyttaa pelin maailmaa ja hahmoja yhteydenpitovilineind. Ihmissuhdepelaaja
nauttii pelien sosiaalisista aspekteista ja kykenee pelien avulla ymmaértdmaan
paremmin paitsi itseddn myos tosimaailman ryhmaddynamiikkaa.

Elaytyvii pelaajaa kiinnostavat pelimaailman sisdiset ihmissuhteet ja osallis-
tuminen jatkuvaan tarinaan. Eldytyvat pelaajat pyrkivit eldytym&ddan omaan
hahmoonsa mahdollisimman hyvin ja roolipelaavat mielellddn muiden pelaa-
jien kanssa. Roolipelielementti onkin eldytyville pelaajalle hyvin tirked, silld
se mahdollistaa uusien persoonallisuuksien ja roolien kokeilemisen.

Riidankylviji nauttii muiden pelaajien kustannuksella pelaamisesta. Riidan-
kylvéjd saattaa kdyttaytya aggressiivisesti muita pelaajia kohtaan tai pyrkia ar-
syttdiméan heitd muilla tavoin. Pelaaja saattaa myds vahemmaén suorasti mani-
puloida toisia pelaajia tekem&an huonoja valintoja tai pettdd kanssapelaajiensa
luottamuksen kriittiselld hetkelld.

Saavuttaja pyrkii menestymaan pelissd mahdollisimman hyvin ja suorittamaan
kaikki annetut tehtdvat hyvallda menestykselld. Saavuttajat pyrkivat optimoi-
maan pelaamistaan mahdollisimman pitkille ja saamaan télld tavalla esimer-
kiksi mahdollisimman paljon kokemuspisteitd, rahaa tai muita pelin sisdisiad
etuja.

Joukkuepelaaja haluaa pelata mieluiten yhdessd muiden pelaajien kanssa, mut-
ta ei pyri ihmissuhdepelaajan tavoin muodostamaan pitkdkestoisia ystavyys-
suhteita. Joukkuepelaajaa motivoi aito halu tehdé yhteisty6td muiden pelaa-
jien kanssa ja saavuttaa asioita ryhméand. Joukkuepelaaja on tyypillisesti maa-
rdtietoinen ja padtyy usein johtamaan omaa ryhmaansa.

On vain luonnollista, ettd monen pelaajan verkkopeleissa esiintyy hyvin erilaisia

pelityylejd kuin yksinpeleissd, jotka eivat esimerkiksi tarjoa aitoa sosiaalista kanssa-

kdymistd pelin sisédlld, vaan peliin liitettdva sosiaalisuus rajoittuu pddasiassa pelaa-

jan seurassa oleviin ihmisiin. Selvdd rajaa ei kuitenkaan voida vetdd, silld etenkin

viime vuosina my0s yksin pelaamisesta on uuden teknologian avulla tehty entis-

td sosiaalisempaa. Erityisesti saavuttajat arvostavat sitd, ettd heidan pelitilastonsa

voidaan PlayStation Networkin Trophy ja Xbox LIVE:n Achievement -palveluiden

avulla virallistaa, ja ettd he voivat sitten vertailla itseddn ja omia saavutuksiaan mui-

hin pelaajiin ja heiddn saavutuksiinsa. Sosiaalista kanssakdymistd ja ihmissuhteita

ihannoivat pelaajat voivat puolestaan keskustella peleistd ja pelihahmoista Interne-

tin keskustelufoorumeilla, joilla vierailee paljon samanhenkisid pelaajia. Eldaytyva
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pelaaja saattaa yksinpelid pelatessaan kaivata muiden pelaajien eldytymispanosta,
mutta toisaalta vasta yksin pelatessaan hin voi todella luottaa siihen, ettei kukaan
ulkopuolinen pédédse héiritsemadn hidnen intiimid pelikokemustaan. Oikeastaan sel-
véasti muista pelaajista riippuvaisia ovat ainoastaan riidankylvijat ja joukkuepelaa-
jat, joiden pelityylit ovat alun perinkin syntyneet moninpelikulttuuriin, eikd niita
ndin ollen voi sellaisenaan siirtdd yksinpelien maailmaan.

Kun tarkastellaan edelld esiteltyja pelityyliluokkiteluja narratiivisen yksinpelin
ndkokulmasta, havaitaan hyvin konkreettisia yhtenevyyksid. Suoritusorientoitunut
pelaaja pyrkii voittamaan pelin tarjoamat haasteet ja kerddmédan kunnioitusta pe-
limaailman sisdisilld saavutuksilla aivan samalla tavalla kuin saavuttaja-pelaajakin.
My6s elamysorientoitunut pelaaja ja eldytyva pelaaja ovat pelityyleiltdan hyvin tois-
tensa kaltaisia, silld molempia motivoi pelaamaan yksinomaan heiddn oma eldyty-
mispanoksensa, joka on loppujen lopuksi riippumaton ulkopuolisista tekijoistd. Me-
kaniikkaorientoituneen pelaajan pelityylin kannalta ei ole juurikaan merkitysta pe-
laako tdma yksin- vai moninpelid, joskin yksinpelit ovat usein pelimekaniikaltaan
monipuolisempia ja haastavampia ja saattavat sen vuoksi kiinnostaa tdmén tyypin
pelaajaa enemman. Joissain tapauksissa riidankylvidja voidaan ndhdé erdénlaisena
mekaniikkaorientoituneen pelaajan laajennuksena, joka yksiselitteisemmaén yksin-
pelimekaniikan sijasta pyrkii toiminnallaan haastamaan moninpelin edellyttiman
moniulotteisen rakenteen, johon kuuluu pelimekaniikan lisdksi pelaajien muodos-
tama sosiaalinen verkosto. Ihmissuhdepelaaja on ideologisesti lahimpé&na elamyso-
rientoitunutta pelaajaa, mutta peli ei herdtd hidnessa yhtd suuria tuntemuksia eika
hén samalla tavalla tunne olevansa osa pelin maailmaa. Yksinomaan pelaamisen so-
siaalisesta puolesta kiinnostuneet pelaajat eivit ole kiinnostavia timéan tutkimuksen
kannalta, silld tutkittaessa narratiivisten pelien siséllollistd kehitystd on mielekédsta
keskittya sellaisten pelaajien ndkokulmiin, jotka pitdvit pelejd itseisarvoina.

2.4 Casual-pelaaminen — uhka veteraanipelaajille?

Pelaamisen luonne on 2000-luvulla muuttunut merkittiavasti. Kalliit, huomattavaa
perehtymista edellyttavat pelit ovat saaneet rinnalleen arkisempia pelejd, joita sa-
tunnaispelaajankin on huomattavasti helpompi ldhestyd [125, s. 106]. Pelitarjon-
nan monipuolistuessa myos pelaajakunta on kasvanut ja laajentunut huomattavasti.
Vuonna 2011 jopa 56 % suomalaisista pelasi digitaalisia pelejd ainakin kerran kuus-
sa, mikd on ldhes 10 % enemmaén kuin kaksi vuotta aiemmin. [121, s. 20-21].
Vuosituhannen vaihteen jdlkeen niin kutsuttu casual-pelaaminen on kasvatta-
nut suosiotaan hurjasti. Casual-pelaamisella tarkoitetaan sitd, ettd pelaaminen nah-
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dédan yhtena tasavertaisena vaihtoehtona muille aktiviteeteille, kuten TV:n katselul-
le. Casual-pelaamista ei siis koeta vakavana harrastuksena, vaan se ndhddan yhtena
viihtymisen vilineend. Casual-pelit ovat padsaantoisesti perusidealtaan yksinkertai-
sia ja helppoja oppia, minka lisdksi ne on usein suunniteltu niin, ettei yksittdisen
pelisession tarvitse olla muutamaa minuuttia pidempi. [125, s. 107] Nama keskeiset
piirteet riitelevit tyypillisten narratiivisten pelien piirteiden kanssa jyrkasti, minka
vuoksi vain hyvin harvoja casual-pelejad voidaan pitdd myos narratiivisina. Toisaalta
juuri ndiden piirteiden ansiosta casual-pelit soveltuvat pelattavaksi useilla erilaisil-
la alustoilla, eivédtka ne ole riippuvaisia sijainnista tai siitd, mitd pelaajan ymparilla
tapahtuu [125, s. 106].

Casual-pelit sisdltdavat usein ainakin joitakin seuraavista ominaisuuksista: ylei-
sesti kiinnostava sisdltd, yksinkertaiset kontrollit, nopeasti opittava pelimekaniik-
ka, pelaajan toistuva palkitseminen ja mahdollisuus lyhyisiin pelisessioihin. [125,
s. 107] Narratiivisuutta casual-peleissd ei yksinkertaista taustatarinaa lukuun otta-
matta yleensa ole, koska pelaajalta ei haluta vaatia minkdanlaisia ennakkotietoja tai
-kokemuksia. On tdrkedd erottaa casual-pelin ja casual-pelaamisen kisitteet toisis-
taan, silld ne voivat esiintyd my®0s erillddn. Casual-otteella voi pelata millaista pe-
lid tahansa, jos on esimerkiksi vaikeuksia jarjestdd aikaa pelaamiselle. T4lloin peli-
sessiot ovat usein lyhyitd ja keskittyminen peliin jad helposti melko pinnalliseksi,
etenkin jos jatkuvajuoninen peli joudutaan keskeyttimaan toistuvasti. Vastaavasti
casual-pelejd voi pelata tosissaan, jopa kilpailuhenkisesti, jolloin ei voida enda pu-
hua casual-pelaamisesta. [125, s. 107]

Ensimmadisid myyntiin tulleita casual-pelejd olivat erilaiset tanssi-, karaoke- ja
soittopelit, joissa pelaaja toistaa ruudulla esitetyt sarjat pelistd riippuen joko tanssi-
matolla liikkuen, mikrofoniin laulaen tai muovista kitaraa rampytellen. Téllaisia pe-
leja on helppo ldhestyd, koska jokainen ihminen osaa ddnnelld musiikin mukana tai
liikkuttaa vartaloaan ruudulla ndytettyad esimerkkii jéljitellen. Juuri helppo ldhestyt-
tavyys nostikin tillaiset musiikkipelit nopeasti huippusuosioon niin myyntilistoil-
la kuin illanistujaisviihteendkin [141, s. 154]. Helposti ldhestyttdvien pelien trendi
nakyy selvidsti myos pelialan lukuja tarkasteltaessa: casual-pelit ovat yksi kaikkein
nopeimmin kasvavista osa-alueista pelimarkkinoilla. [126, s. 66]

Casual-pelaaminen ei syntynyt lainkaan sattumalta, vaan pelien kehittédjat ovat
pyrkineet laajentamaan pelaajakuntaa monin eri tavoin. Vuoden 2006 lopussa Nin-
tendo julkaisi Wii-pelikonsolin, joka erosi perusajatukseltaan kilpailijoistaan selvés-
ti. Nintendo teki tietoisen valinnan, kun se ei ldhtenyt kilpailemaan Sonyn ja Micro-
softin kanssa suoritinteholla tai HD-grafiikalla. Sen sijaan Nintendo keskittyi Wiin
avulla luomaan pelaajalle aivan uudenlaisen pelikokemuksen, jossa pelaajan ja pe-
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lin vuorovaikutus olisi entistd voimakkaampi [109]. Wiin erottaa aiemmista konso-
leista sen liiketunnistinta ja osoitintoimintoa kayttava Wii Remote -ohjain, jota hyo-
dynnetddn ldhes kaikissa Wii-peleissd hyvin innovatiivisesti ja jonka kdyttiminen
on kenelle tahansa hyvin intuitiivista. Useimmat Wiin peleistd ovat peliteknisesti
melko yksinkertaisia, mutta helppo ldhestyttdvyys ja innovatiivinen pelimekaniik-
ka auttavat pelaajaa sdilyttdimdan kiinnostuksensa.

Ehka merkittavin pelaajakuntaa laajentanut tekija on kuitenkin dlypuhelimien
yleistyminen. Erityisesti vuonna 2007 julkaistu Applen ensimmdinen dlypuhelin
iPhone mahdollisti yksinkertaisen kayttoliittyménsé ja siihen tiiviisti integroidun
sovelluskauppa App Storen avulla pelaamisen myos sellaisille ihmisille, jotka eivét
olleet aiemmin harrastaneet pelaamista lainkaan tai jotka olivat vieroksuneet pe-
laamista vaikean ldhestyttdvyyden takia. [126, s. 67] Vaikka iPhone ei ollutkaan en-
simmdinen dlypuhelin, saati ensimmadinen mobiilipelilaite, siihen liitetty App Store
teki levittdimisen helpommaksi ja nopeammaksi kuin koskaan aiemmin. Helppous
onkin tarkein tekija kdnnykkédpelien ostamisessa ja pelaamisessa. Pelejd voi ladata
Internet-yhteyden vilitykselld yli 100 000 pelin valikoimasta, vaikka kotisohvalta.
Koska suuri osa peleistd on joko ilmaisia tai vain parin euron hintaisia, ei hintakaan
ole esteend monen sadan euron dlypuhelimen ostajalle. Alypuhelinten kasvava mer-
kitys ndakyy pelikulttuurissa edelleen selvisti. Esimerkiksi Suomessa mobiilipelaa-
minen on lisddntynyt yli 60 % vuosina 2009 ja 2010 [121, s. 69].

Lisddntyvan casual-pelaamisen vaikutukset eivit suinkaan rajoitu vain aloitte-
leviin pelaajiin tai casual-pelien laajaan kohdeyleisoon, vaan veteraanipelaajat eli
pitkdn linjan peliharrastajat saavat myos osansa uudesta ilmigstd. Pelisuunnitteli-
jat joutuvat tekeméddn peleja suuremmalle kohdeyleisolle kuin koskaan aiemmin,
mika edellyttdd muutoksia pelien kehitysprosessissa [112, s. 3178]. Pelien tulee so-
veltua yhtilailla aloitteleville kuin kokeneillekin pelaajille, eivdatkd heterogeenisen
pelaajajoukon motiivitkaan ole yhtd yksiselitteisid kuin silloin, kun pelaaminen oli
vain marginaaliryhmien harrastus. Laajaa yleisoa tavoittelevan kehittdjan tulee ot-
taa huomioon myos mahdolliset eroavaisuudet pelaajien eldméntilanteissa, maail-
mankatsomuksissa ja uskonnoissa. [126, s. 66] Koska casual-pelin kehittdminen on
usein myos huomattavasti nopeampi ja edullisempi prosessi verrattuna intensiivi-
sen narratiivisen videopelin kehittimiseen, kasvaa casual-pelien tarjonta rdjahdys-
madiselld nopeudella, mika tehostaa kaikkia casual-pelaamisen vaikutuksia entises-
taan. [125, s. 108-109] Yleistynyt Casual-pelaaminen vaikuttaa uusien narratiivis-
ten pelien kehittdmiseen vilillisesti siind mielessd, ettd kehittdjat joutuvat tekeméaan
valintoja sen suhteen, mitd pelejd he kehittavat. Ellei pelitalo ole erikseen laajenta-
nut tuotantokapasiteettiaan, on jokainen kevyen casual-pelin kehittdimiseen kaytet-
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ty tyotunti ainakin teoriassa pois narratiivisten pelien kehityksesta.

Laajan pelaajakunnan huomioiminen vaikuttaa myos siihen, millaisia narratiivi-
sia pelejd kehitetddn. Nykypdivanad kehittdjien on tarkoitus miellyttda tasapuolises-
ti kaikkia pelaajia, mikéd tarkoittaa vdistimattd kompromisseja joillain osa-alueilla.
Esimerkiksi vaikeista peleistd pitdvd kokenut peliharrastaja saattaa kokea pelien
muuttuneen huonompaan suuntaan, kun pelien vaikeustasot pyritddn sddtaimaan
sopiviksi kaiken tasoisille pelaajille. Vaikka pelattavuuden parantuminen ja pelien
parempi saatavuus ovat varmasti kaikille tervetulleita uudistuksia, on selvéi, et-
td pelien normalisointiprosessiin kuuluva miellyttamisen halun lisdantyminen vai-
kuttaa vakisin my0s pelien sisdltoon ja ettd joustavuuden maksimoiminen tarkoit-
taa ldhes poikkeuksetta pelaajan kontrollin heikentamista. [126, s. 67] Esimerkiksi
aloitteleville pelaajille suunnitellut perehdytysosiot saattavat aiheuttaa drtymysta
kokeneissa pelaajissa, jotka kokevat tuleensa aliarvioiduiksi. Vastaavasti kayttoliit-
tyméan yksinkertaistamisesta johtuva turhautuminen voi aiheuttaa pelaajalle mieli-
kuvan toiminnan rajoittamisesta. Hyvéa esimerkki tastd on The Legend of Zelda: Ocari-
na of Time [73], jossa pelaaja kohtaa jatkuvasti etenemisohjeita antavia p6l116jd, joiden
kanssa on pakko keskustella. Pollot selittdvat hyvin yksinkertaisia asioita erittdin
pitkallisesti, eikd pelaajalle anneta mahdollisuutta ohittaa keskustelua kokonaan.
Pelaaja voi nappia painamalla ohittaa lauseita yksi kerrallaan, mikd nopeuttaa kes-
kustelua, mutta johtaa liian helposti siihen, ettd pollon tiedustellessa meniko viesti
perille vastaa pelaaja oletusvaihtoehdon “ei”, miké aloittaa koko keskustelun alusta.

2.5 Casualista hardcoreen

Koska tdssd tutkimuksessa arvioidaan narratiivisten videopelien kehitysta pitkal-
14 aikavadlilld, on mielekéastd keskittyd analysoimaan ensisijaisesti sellaisten pelaa-
jien kdyttaytymistd, jotka ovat pelanneet narratiivisia pelejd useiden vuosien ajan.
Myoskddn satunnaisia ja vahemman kokeneita pelaajia ei kuitenkaan voi jattaa tay-
sin huomiotta, silld heiddn suhteensa peleihin ja pelaamiseen saattaa vaikuttaa vie-
14 julkaisemattomien pelien sisdltoon jopa enemmaén kuin paatuneiden veteraanien
nikemykset. Tama ajatus perustuu siihen, ettd koska kehittédjat ovat jo aikaisemmil-
la peleillddn onnistuneet tyydyttdimédan pitkédn linjan harrastajien tarpeet, voidaan
pelien kohdeyleisod laajentaa kdytdnnossd vain pyrkimalld vastaamaan uusien har-
rastajien toiveisiin. Oleellisesti suunnitteluratkaisuihin vaikuttaa myos se, ettd pe-
lien tehokuluttajat ovat vain marginaaliryhmé koko pelaajakunnassa. Koska erilai-
silla pelaajaryhmilld on kokemustasosta riippuen hyvin erilainen suhde videopelei-
hin ja niiden pelaamiseen, tdytyy eritasoisia pelaajia pystyéa luokittelemaan ominai-
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suuksiensa perusteella.

Toisin kuin media antaa usein ymmartad, casual-pelaaja ei ole sama asia kuin
aloitteleva pelaaja. Vaikka casual-pelaaja usein tarvitseekin enemmaén opastusta ja
motivointia kuin muut pelaajat, ei tima automaattisesti tarkoita, ettd pelikokemusta
olisi vdhemman — se voi vain olla hyvin erilaista. [112, s. 3178] Vuoden 2011 Pelaa-
jabarometrikyselyssd pyydettiin digitaalisia pelejd pelanneita ihmisid nimedmaéaan
kaksi sellaista pelid, joita he olivat pelanneet kaikkein eniten viimeisen kuukauden
aikana. Geneerinen tietokonepasianssi ohitti ldhes kolminkertaisella danimaaralla
toiseksi kivunneen Angry Birdsin [81], mikd kuvastaa hyvin sitd, miten monella ta-
solla pelaamista voi harrastaa. [121, s. 25-26] Selvda on, ettd vaikka pelaajalla olisi
pitkalti toistakymmentd vuotta kokemusta Windowsin korttipeleistd, saattaa moni-
kymmentuntiseen jatkuvajuoniseen narratiiviseen peliin tarttumisen kynnys tuntua
todella suurelta. Casual-pelaajan maérittddkin hdnen oma suhtautumisensa pelaa-
miseen: casual-pelaaja ei ota pelaamista liian tosissaan, mikd ndkyy hdnen rennossa
ja huolettomassa pelityylissaan. [125, s. 106]

Casual-pelaajan vastakohta on niin sanottu hardcore- eli hc-pelaaja, joka ottaa pe-
laamisen hyvin vakavasti ja kilpailee mielellddn toisten kanssa. Hardcore-pelaajat
pelaavat useimmiten erittdin kilpailuhenkisid pelejd, jotka vaativat pelaajalta ak-
tiivista osallistumista. Pelaajat voidaan jakaa joko pelkdstddn casual- ja hardcore-
pelaajiin, tai ottaa mukaan kolmas luokka, johon kuuluu niin kutsutut peruspelaajat
(core gamers, heavy gamers), jotka eivdt kuulu selvdsti kumpaankaan edelld mai-
nittuun ryhmaéén. [125, s. 107,134, s. 116] Toisinaan my0s taloudelliseen hyotyyn
tahtaava ammattipelaaminen (pro-pelaaminen, pro-gaming) esitellidn omana luokka-
naan, vaikka kyseessd on pohjimmiltaan vain dédritapaus hardcore-pelaamisesta. [116,
s. 1] Taméan tutkimuksen teoriaosuuksissa puhutaan casual-, perus- ja hardcore-
pelaajista, jotta ddripdiden vilille saadaan tehtya selkedmpi ero. Narratiivisten pe-
lien kannalta on mielekésta tutkia erityisesti hardcore- ja peruspelaajia, silld he usein
saavat intohimoisen omistautumisensa ansiosta peleistd irti enemmaén kuin casual-
pelaajat. He my0s pelaavat narratiivisia peleja huomattavasti kevyempié peleja suo-
sivia casual-pelaajia enemman.

Yksittdistapauksissa voi olla hyvinkin hankalaa méérittdd, onko tietty pelaaja
casual-, perus- vai hardcore-pelaaja. Nayttda kuitenkin siltd, ettd pelaajan kdrsival-
lisyyden ja periksiantamattomuuden perusteella voidaan usein tehda oikeita joh-
topddtoksid. Esimerkiksi, kun casual-pelaaja kohtaa pelissd vaikean haasteen, jon-
ka ratkaiseminen vaatii useita uudelleenyrityksid, hdn saattaa helposti jattaa pelin
jopa lopullisesti kesken. Tyypillinen hardcore-pelaaja sen sijaan pelaa saman tilan-
teen uudelleen ja uudelleen niin pitkddn, ettd lapdisee haasteen tai saavuttaa kor-
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keimman arvosanan pelissa. [134, s. 116] Tamad ei valttamatta tarkoita, ettd hardcore-
pelaaja olisi teknisesti parempi pelaamaan kuin nopeasti turhautuva casual pelaaja,
vaikka hdn kokeneempana yleensi sitd onkin, vaan tairkeimpéd on se, ettei hdn luo-
vuta ennen kuin saavuttaa tavoitteensa. Onkin tyypillistd, ettd asiat, jotka casual-
pelaaja kokee pelissa turhauttaviksi, tarjoavat hardcore-pelaajalle juuri sitd haastet-
ta, joka motivoi hdntd jatkamaan ja jatkamaan. [134]
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3 Teknologia ja videopelit

Uuden teknologian kehittyminen ja sen saatavuuden parantuminen ovat vaikut-
taneet videopeleihin aina ensimmaisistd peleistéd ldhtien. Pelit ovat aikojen saatossa
muuttuneet hyvin pelkistetyistd ja etdisesti maailmaa jdljittelevistd tekeleistd erittdin
realistisiksi audiovisuaalisiksi spektaakkeleiksi, jotka voivat olla yhtd todentuntui-
sia kuin Hollywood-elokuvat.

Videopelimarkkinoilla kilpailu on erittdin kovaa, minka vuoksi pelitalojen tay-
tyy pyrkid kehittdimédan uusia innovaatioita jatkuvalla sy6tolld ja samalla hyodynta-
madn viimeisintd teknologiaa. Laitevalmistajat hyotyvét kehittdjien jatkuvasta kil-
pajuoksusta, silld mitd enemman rahaa peliteollisuudessa liikkuu ja mitd enemmaén
julkaistaan uusia pelejd, sitd enemman myyddan myos uusia pelilaitteita ja tarvik-
keita.

Téassd luvussa tehdddn katsaus teknologian ja videopelien viliseen suhteeseen
ja tutkitaan, miten riippuvaisia ne toisistaan ovat. Erityisesti pyritddn keskittymaan
sithen, miten teknologian kehittyminen on vaikuttanut videopelien sisdltoon, ja mit-
kéd innovaatiot ovat vaikuttaneet kaikkein eniten siihen, mitd pelaaminen tiné péi-

vana on.

3.1 Teknologian kehityksen vaikutukset peliteollisuuteen

Peleja on aina kehitetty kdaytossd olevan teknologian ehdoilla, silld kdytossa oleva
laitteisto maéadrittelee viime kddessd sen, mitd peleissd voi ja mitd ei voi tapahtua.
Téssd kohtaa keskitytddn péddasiassa tutkimaan tietokoneita pelialustoina, silld var-
sinaisten pelikonsolien muuttumaton rakenne tekee niiden tutkimisesta pelien si-
sdltdd rajoittavina tekijoind jokseenkin hedelméatonta. Tama ajatus perustuu siihen,
ettd konsolipelit on alun perin optimoitu tietylle laitteistokokoonpanolle, jonka tie-
detddn pysyvan muuttumattomana, kun taas pelien kehitys tietokoneelle on jossain
madrin ollut vapaampaa. Esimerkiksi konsolipeleja rajoittanut pelikasetin maksimi-
koko ei vaivannut PC-peleji; jos peli ei mahtunut yhdelle levykkeelle, voitiin se teo-
riassa jakaa miten monelle tahansa. Toisaalta juuri pelikonsolien varmatoimisuus
ja helppokdyttdisyys houkuttivat monia pelaajia, minkd vuoksi ihmiset jakautuivat
jo hyvin aikaisessa vaiheessa PC- ja konsolipelaajiin. Konsolipeleissd oli usein pa-
remmat ddnet, parempi grafiikka ja hiotumpi pelattavuus kuin mihin PC-peleissa
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kaikkein tehokkaimpia tietokoneita lukuun ottamatta voitiin paasta. [129, s. 8]

Videopelien kaupallistumisen alkuvaiheissa teknologiaa ei koettu millddn tapaa
rajoittavana tekijdnd, silld vain muutamia vuosia aiemmin peleji ei voitu kehittad
lainkaan. Intelin vuonna 1971 lanseeraama ensimmadinen mikroprosessori oli mer-
kittava kehitysaskel. Se mahdollisti tietokoneiden valmistuskustannusten laskemi-
sen, mikd mahdollisti ensimmadiset kuluttajahintaiset tietokoneet. Kotitietokoneiden
yleistyminen mahdollisti pelaamisen lisdksi my6s omien pelien suunnittelemisen
ja toteuttamisen periaatteessa kenelle tahansa, jos vain jaksoi perehtya tietokoneen
sisdiseen maailmaan. Peliohjelmoinnista tuli nopeasti suosittu harrastus ja monet
harrastajien tekemistd peleistd nousivatkin myyntimenestyksiksi ja inspiroivat ko-
konaan uusia peligenreja. [129, s. 8] Casual-pelien saralla yksittdisen koodarin me-
nestystarinat ovat edelleen mahdollisia, mutta hardcore-pelaajakunnan odotukset
tayttavan pelin tekemiseen tarvitaan nykypdivand monikymmenhenkinen kehityss-
tudio ja useiden miljoonien eurojen budjetti.

Vuonna 1982 julkaistu Commodore 64 ja vield ensimmaiset 90-luvun PC-koneet
tuntuivat aikanaan niin tehokkailta, ettei osattu kuvitellakaan millainen peli tar-
vitsisi enemmaén laskentatehoa. Monipuoliset kotitietokoneet soveltuivat pelikdyt-
toon jopa paremmin kuin useimmat pelikonsolit, jotka kaiken lisdksi olivat vie-
14 hyvin kalliita laitteiksi, joka soveltuivat vain ja ainoastaan viihdekdyttoon. PC-
laitteiden kehittyessd hurjaa vauhtia my6s pelikehityksen mahdollisuudet moni-
puolistuivat. Grafiikka muuttui lyhyessd ajassa 320x200 pikselin kokoisesta CGA-
nelivdrikuvasta (1981) nelinkertaisen tarkkuuden mahdollistavaksi 640x480 pikse-
lin 16 véariseksi VGA-kuvaksi. Peleissd suosituin resoluutio oli 320x200 pikselinen
VGA, joka tuki jopa 256 eri varid (1987). Mahdollisuus parempaan grafiikkaan te-
ki peleistd entistd visuaalisempia, mutta pelien narratiivinen sisdlto ja pelimaail-
man sddnnot pysyivét pddosin samanlaisina. Sama trendi ndkyy vield nykypédivana-
kin, silld koska tietokoneiden ja pelikonsolien graafinen suorituskyky paranee vuosi
vuodelta, pelaajat olettavat pelien ottavan kaiken irti kdytossa olevasta teknologias-
ta. Tama ei jatd kehittdjille muuta mahdollisuutta kuin pyrkia tyydyttaméaan pelaa-
jien kasvavat vaatimukset. [111, s. 243]

Nintendon vuonna 1983 Japanissa julkaisema Family Computer eli Famicom oli
ensimmdinen yksinomaan pelaamista varten suunniteltu laite, joka saavutti suu-
ren maailmanlaajuisen suosion. Kaksi vuotta myéhemmin laite julkaistiin Yhdys-
valloissa nimelld Nintendo Entertainment System (INES). Talld nimelld konsoli tu-
li tunnetuksi myos Suomessa, johon se rantautui vuonna 1987. Nintendon konsoli
ansaitsi menestyksellddn kuluttajien hyvaksynnan myos konsolipelaamiselle yleen-
sd, mika teki muiden valmistajien liittymisestd konsolimarkkinoille paljon helpom-
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paa. [111, s. 231-232]

Sega aloitti 16-bittisten konsolien aikakauden julkaisemalla Mega Drive -konso-
lin 80-luvun lopussa. Yhdysvalloissa nimelld Genesis markkinoitu konsoli oli vuo-
sikymmenen taitteessa levinnyt koko maailmaan. Nintendon vastasi Segan haas-
teeseen julkaisemalla Super Famicomin (SFC), joka Japanin ulkopuolella tunnettiin
nimelld Super Nintendo Entertainment Systemin (SNES). Molemmat konsolit me-
nestyivat hyvin ympari maailmaa. Laitteiden menestyksen takana olivat Nintendon
ja Segan suunnittelemat ikoniset pelihahmot Mario ja Sonic, joita kdytettiin laajasti
konsolien markkinoinnissa. Esimerkiksi Segan ja Nintendon kanssa kilpailleen ja-
panilaisen NEC:n TurboGrafx-16 Entertainment Super System -konsoli oli teknolo-
gisesti erittdin kehittynyt, mutta siitd huolimatta se ei pystynyt kilpailemaan myyn-
nissd muiden pelikonsolien kanssa kovin kauaa. Tama johtui siitd, ettd Sega ja Nin-
tendo onnistuivat ottamaan kohdemarkkinat NEC:id paremmin huomioon pelijul-
kaisuissaan. [111, s. 242-248] Kdyty kamppailu osoittaa, ettd kuluttajat pitavat pe-
lien sisdltod teknologisia innovaatiota tarkedmpana.

Ensimmadisid konsolisukupolvia hallinneen Nintendon keulakuvahahmo Mario
on ehka kaikkien aikojen tunnistetuin videopelisankari. Ensiesiintymisensd vuonna
1981 julkaistussa Donkey Kongissa [67] tehnyt putkimies, joka tuohon aikaan tun-
nettiin yksinkertaisesti nimelld Jump-Man [122, s. 37], on tdhdn pdivddn mennes-
sd esiintynyt yli sadassa videopelissd, useassa tv-sarjassa ja Hollywood-elokuvassa.
Marion luoja Shigeru Miyamoto suunnitteli hahmon alusta alkaen niin, ettd sithen
olisi helppo samastua, ja ettd samaa hahmoa voitaisi kédyttda eri rooleissa tulevissa
peleissa. [111, s. 238] Tarina arkipdivan sankarista, joka kamppailee valtavia voimia
vastaan on tyypillinen teema japanilaisessa tarinankerronnassa. Tyypillisesti hah-
molla ei ole erityisid kykyjd, vaan héin selvittda tilanteet kovalla tyolld ja periksian-
tamattomuudellaan. [122, s. 37]

Mario ei kuitenkaan muovautunut nykyiseen muotoonsa aivan sattumalta, vaan
Miyamoton suunnittelutyohon vaikutti ratkaisevasti kdytossa oleva teknologia ja
sen asettamat rajoitteet. Pelissd kdytetty resoluutio oli niin pieni, ettd Jump-Manin
muutamasta pikselistd koostuviin kasvoihin ei mahtunut piirtdaa tunnistettavaa suu-
ta, joten Miyamoto piirsi kasvojen tdytteeksi tuuheat viikset. Sankarin taytyi pukea
haalarinsa alle paita, jotta pelaaja voisi erottaa hahmon késien liikkeet timan juos-
tessa. Myos ikoninen punainen lippalakki on alun perin vain tapa peittdd hahmon
hiukset, joiden hulmuaminen sankarin hyppiessa olisi ollut liian vaikea animoida
tuohon aikaan. [111, s. 238] Vaikka Jump-Man olikin aikanaan yksi realistisimmista
ihmisté esittdvistd pelihahmoista, on hianen ulkomuotonsa hyvin pitkalti graafisten
kompromissien muovaama. [122, s. 37-38] Onkin ldhes varmaa, ettei nykypdivan
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Mario olisi viiksekds, rdikeisiin haalareihin pukeutuva putkimies, jos kdytossa ollut
teknologia ei olisi rajoittanut Miyamoton luovaa tyota.

Teknologian riped kehittyminen johti myds pelikonsolien ja videopelien kehit-
tymiseen. Yhdysvaltalainen Atari Corporation julkaisi ensimmdisen 64-bittisen pe-
likonsolin, Atari Jaguarin, loppuvuodesta 1993. Atari Jaguarin myyntid hidasti sen
monimutkainen arkkitehtuuri, jonka vuoksi pelien ohjelmointi konsolille oli tyo-
lasta. [111, s. 278] Loppusyksystd 1994 Sega julkaisi 32-bittisen Sega Saturn -kon-
solin, jonka pelit toimitettiin optisilla levyilld. Saman vuoden joulukuussa myos
Sony liittyi konsolimarkkinoille julkaisemalla 32-bittistd arkkitehtuuria kdyttavan
PlayStation-konsolinsa, joka saavutti nopeasti huippusuosion. Sega Saturnin tavoin
PlayStation pystyi sujuvasti tuottamaan 3D-grafiikkaa ja lukemaan CD-levyji, joten
erot konsolien teknisissd ominaisuuksissa olivat hyvin véhaisid. PlayStation menes-
tyi kuitenkin paremmin, koska se oli ndistd kahdesta edullisempi ja koska elekt-
roniikkajdtti Sony markkinoi sitd koko vuosikymmenien ammattitaidollaan. [111,
s. 282-283] Nintendo julkaisi kesédlld 1996 uuden konsolinsa, Nintendo 64:n, jonka
nimi viittasi siind kadytettyyn 64-bittiseen tekniikkaan. Vahvan fanipohjansa vuoksi
Nintendon konsoli menestyi selvésti paremmin kuin Sega Saturn, muttei pystynyt
kilpailemaan myyntiluvuissa PlayStationin kanssa kuin ensimmdisen vuoden ajan.
Nintendo 64:n menestystd hillitsi se, ettd toisin kuin muut konsolit, se kaytti edel-
leen pelien tallennusmediana kasetteja (cartridge). [111, s. 290] Kasettien matala tal-
lennuskapasiteetti asetti tiukkoja rajoitteita pelien kehitykselle. Koska pelikasetille
pystyi tallentamaan korkeitaan 64 megatavua dataa, ei Nintendo 64:n peleissd nahty
esimerkiksi vadlivideoita juuri lainkaan. PlayStationilla vastaavaa ongelmaa ei ollut,
ja sen pelit pystyttiin tarvittaessa jakamaan useammille CD-levyille, joista jokainen
vastasi tallennustilaltaan kymmentd Nintendon kasettia.

Vuoden 1998 lopulla Japanissa julkaistu Segan Dreamcast aloitti 128-bittisen kon-
solisukupolven. Laite ohitti edeltdjansa kaikilla osa-alueilla ja oli ensimmaéinen peli-
konsoli, jossa oli sisddnrakennettu modeemi. Vaikka Dreamcast oli Segan myydyin
konsoli, ei se kuitenkaan pystynyt kilpailemaan vuonna 2000 julkaistun Sonyn Play-
Station 2:n kanssa, ja pian sen valmistus lopetettiin. Vuoden 2001 lopulla markki-
noille liittyvdat Nintendo GameCubellaan sekd yhdysvaltalainen Microsoft ensim-
maiselld pelikonsolillaan Xboxilla. Verkkopelaaminen onnistui kaikilla konsoleilla,
joskin PlayStation 2:een ja GameCubeen tuli tdtd varten hankkia erillinen verkkoa-
dapteri. Suurin osa pelijulkaisuista keskittyi kuitenkin yksinpelimarkkinoille, sil-
14 Internet-yhteyksien levinneisyys ei ollut kovin laajaa konsolien elinkaaren alku-
vaiheessa. Uusien laitteiden myo6tda DVD-levyistd tuli yleisin julkaisumedia, mikd
mahdollisti entistd suurempien pelien kehittdmisen. GameCuben ja Xboxin valmis-
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tus lopetettiin samoihin aikoihin, kun valmistajat julkaisivat seuraavan sukupolven
konsolinsa, mutta PlayStation 2:n elinkaari pitenee vield tandkin pdivana. Sitd, mi-
ten kaikkien aikojen myydyimmaéksi pelikonsoliksi noussut PlayStation 2 kiinnos-
taa ihmisid vield terdvéapiirtoaikakaudellakin, voidaan pitdd osoituksena siitd, ettd
peliharrastajat osaavat arvostaa konsolissa muutakin kuin suorituskykya.
Viimeisimman konsolisukupolven aloitti Microsoft vuoden 2005 lopussa julkais-
tulla Xbox 360 -konsolillaan. Vuotta mythemmin kilpaan liittyivat myds Sony Play-
Station 3 -konsolillaan sekd Nintendo Wii:llddn. Vaikka ndiden uusien konsolien
myo6td videopelit tayttivat ensimmaista kertaa terdvépiirtoaikakauden hulppeat au-
diovisuaaliset vaatimukset, muutti viimeisin laitesukupolvi pelaamista kaikkein eni-
ten kuitenkin ideologisella tasolla. Merkittdvin muutos aiempaan on yhteisollisen
pelaamisen painopisteen siirtyminen Internetiin, minkd mahdollisti laajakaistayh-
teyksien nopea yleistyminen ja siirtonopeuksien suurentuminen. Konsolivalmista-
jien verkkopalvelut tarjoavat moninpelituen lisdksi myos lukuisia uusia palvelui-
ta, joista ndkyvimpid ovat valmistajien omat sovelluskaupat, jotka toimivat pelien
digitaalisina jakelukanavina. Sovelluskaupat tekivét pelien ostamisen ja kokeilemi-
sen entistd helpommaksi, mutta se samalla tarjosi pienille pelitaloille mahdollisuu-
den levittdd tuotoksiaan helposti myos konsolialustoille ilman valtavia investoin-
teja. Sovelluskaupat helpottivat hyvin merkittavasti casual-pelien levittamistd, sil-
14 aiemmin parin euron hintaisten pelien julkaiseminen konsoleille oli kdytannossa
mahdotonta. Uuden sukupolven konsolit huomioivat casual-pelaamisen my®os lait-
teiden markkinoinnissa ja lisivarusteiden suunnittelussa. Erityisesti Nintendo Wiin
lahes pelkdstddn liiketunnistukseen perustuvista peleistd suurin osa edustaa stereo-
tyyppisid casual-pelejd. Vuonna 2010 myos Sony ja Microsoft toivat markkinoille lii-
ketunnistusta hyddyntéavit PlayStation Move ja Kinect-ohjaimet, joiden myo6téd ny-

kyinen laitesukupolvi laajentui casual-markkinoille vield entistdkin enemmaén.

3.2 Internet-aika

Yksi videopelien sisdltoon kiistatta vaikuttanut tekija on Internet-yhteyksien yleis-
tyminen, joka alkoi Euroopassa 80-luvun loppupuolella. Kun Internetin kayttami-
nen analogisen modeemin avulla alkoi yleistya kotitalouksissa, oli moniin peleihin
rakennettu ldhiverkkopeli jo ehditty muokata Internet-moninpelid tukevaksi. Yksi
ensimmadisistd verkkomoninpeleistd oli Quake [35], jossa esiintyi ensimmaistd kertaa
monia sellaisia verkkopelimuotoja, joita nikee ensimmadisen persoonan ammunta-
peleissd vield tanédkin pédivana.

Kun kaistanleveydet alkoivat kasvaa ja laajakaistaliittymaét yleistyivat kulutta-
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jien kodeissa, alettiin Internetid hyodyntédd peleissd enenevissda maarin. Uutena tu-
livat pelit, joiden pelaaminen vaati jatkuvan Internet-yhteyden, esimerkiksi World
of Warcraft [13]. Vastaavasti yhd useammissa peleissa alkoi olla mahdollisuus verk-
komoninpeliin, jos pelimekaniikka tarjosi mahdollisuuden toteuttaa se luontevasti.
Syntyi my6s monia sellaisia pelejd, joissa Internetid ei kdytetty moninpelin tarjoa-
miseen, vaan sen avulla mahdollistettiin joitain pienempid ominaisuuksia, kuten
esimerkiksi maailmanlaajuisen pistetilaston ylldpitaminen.

Nykypdivéand Internet on kaikkialla ja siitd pyritddn ottamaan kaikki irti. Vii-
meisimmén konsolisukupolven myotd myos kaikissa pelikonsoleissa on Internet-
valmius. Microsoftilla, Nintendolla ja Sonylla on kaikilla omat konsolin kautta kay-
tettdvit sovelluskauppansa, joista pelaajat voivat ostaa ja ladata pelejd, sekd oheis-
palvelunsa, joiden avulla pelaajat voivat pitdd yhteyttd toisiinsa. Sonyn ja Micro-
softin konsoleilla pelaajat voivat lisdksi kilpailla keskenddn Trophy-palkinnoista tai
Achievement-saavutuksista. Verkkoyhteyden avulla pelipdivityksid voidaan jakaa
tietokonepelaajien lisdksi myos konsolipelaajille, mikd mahdollistaa peleissa esiin-
tyvien ongelmien korjaamisen vield pelin julkaisun jdlkeenkin. Nyky&éan kehittéjat
voivat helposti esimerkiksi tasapainottaa moninpelid hienosaatamalla sen sdaantoja
tai evata hairikoivilta tai huijaavilta pelaajilta paasyn peliin.

3.3 HD-ajan uudet vaatimukset

Videopeleissd on aina pyritty hyodyntaméaan viimeisintd kuluttajien saatavilla ole-
vaa teknologiaa ja erityisesti PC-pelaajat joutuvatkin tdmé&n vuoksi aktiivisesti péi-
vittdmaan koneensa kokoonpanoa, jos he mielivét pelata uusimpia peleja kaikkein
korkeimmilla grafiikka-asetuksilla. Konsolipelaajilla ei muutamaa poikkeusta lu-
kuun ottamatta pdivitysmahdollisuutta ole, joten vaihtoehtoina on joko investoi-
da seuraavan konsolisukupolven laitteeseen tai tyytyd pelaamaan toteutukseltaan
vanhentuneita pelejd. My0s pelaajien vaatimustaso on kasvanut teknologian kehit-
tyessd, minkd seurauksena pelien kehitysbudjetit ovat nousseet huomattavan kor-
keiksi. [111, s. 243]

Koska pelaajat ovat tottuneet tasaiseen, korkeintaan parin kolmen vuoden jul-
kaisusykliin, ei kehittdjien ole helppoa pidentda julkaisuvélid ja samalla pitdd har-
rastajat tyytyvdisind. Toisaalta kehitysajan venyttdminen ei valttdiméttd onnistuisi
myoskddn budjettisyistd, silld jokainen kehitykseen kdytetty kuukausi nostaa kus-
tannuksia, eikd kuitenkaan takaa sitd, ettd valmis peli myisi yhtddan enempad. Nyky-
aikaisen videopelin kehittdminen yleisimmille konsoleille tai PC:lle ndyttdad pelien
julkaisutiheyden perusteella kestdvan useimmiten yhdestd neljaan vuotta. Kehity-

31



saika riippuu siitd, tehddanko kaikki aivan alusta asti vai saadaanko esimerkiksi
pelimoottori lainattua pelisarjan edellisestd osasta.

Peliharrastaja voi vain ihastella, miten terdvapiirtografiikan ja entistd vaikutta-
vampien monikanavaddnien kehittyminen nostaa pelien audiovisuaalisen ulosan-
nin aivan uudelle tasolle. Pelinkehittdjille tima kuitenkin tarkoittaa hyvin konkreet-
tista tyomdaran lisdantymistd. Graafisten vaatimusten kasvu voidaan havainnollis-
taa vertailemalla eri laitteiden resoluutioita. Esimerkiksi alkuperdisen PlayStation-
konsolin maksimiresoluutio on 640x480 pikselid, kun PlayStation 3:lla voidaan tuot-
taa 1920x1080 pikselin kokoista kuvaa, joka on siis pinta-alaltaan 6,75-kertainen ai-
empaan verrattuna. Kdytannon tasolla tdma tarkoittaa, ettd niiden kuvien, joista pe-
limaailma muodostuu, tulee olla ldhes seitsemén kertaa niin suuria kuin kymme-
nen vuotta aiemmin. Samaan aikaan pelimaailmojen polygonimallit ovat muuttu-
neet monimutkaisemmiksi ja niiden méara on kasvanut, minka liséksi graafikoiden
on taytynyt alkaa ottaa huomioon valo-, varjo- ja heijastusefektit erilaisilla pinnoilla.
Tama lisddantynyt tyomaéara heijastuu suoraan pelien kehityskustannuksiin.

Téna pdivana lahes kaikissa kodeissa on laajakaistayhteys, jota jokainen nyky-
aikainen pelikonsoli osaa hyddyntdd. Tamé kannustaa pelitaloja kehittiméan pelei-
hinsi erilaisia verkko-ominaisuuksia, joista erityisesti moninpeli saattaa menestyes-
sddn lisdtd pelin myyntid ja pidentda sen elinkaarta merkittavasti. Useimpiin pelei-
hin, joihin verkkopeliominaisuuksia voi ylipddnsa kuvitella, onkin siséllytetty jon-
kinlainen moninpeli. Tdméa kuitenkaan ei kaikissa tapauksissa tuo lisdarvoa pelil-
le, vaan usein kyse tuntuu pikemminkin olevan siitd, ettd lisadmalla peliin verkko-
ominaisuuksia kehittdjat pyrkivit saavuttamaan laajemman kohdeyleison. Graafi-
sen sisdllon lisdksi myos verkkopeliominaisuuksien kehittiminen vaatii rahaa, ja
koska kehitysbudjetit eivit kuitenkaan voi kasvaa rajattomasti, taytyy kustannuk-
sia yleensd leikata muiden ominaisuuksien toteutuksesta. Tama johtaa siihen, ettd
pelien muu sisdlto kérsii vdistdimaéttd jonkin verran uuden teknologian kadyttoono-
tosta.
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4 Narratiiviset videopelit

Tassa tutkimuksessa kisitelldadn lahes yksinomaan narratiivisia videopelejd ja sitd,
miten ne ovat narratiiviselta sisdlloltddn muuttuneet ajan kuluessa. Jotta narrattii-
visuutta voitaisiin késitelld, on valttdmé&tonta avata keskeisimpien siihen liittyvien
termien merkityksid. Tdlla tavalla saavutetaan sellainen konkretian taso, ettd pelien
narratiivista sisdltdod voidaan tutkia muutenkin kuin tdysin subjektiivisesti. Tutki-
muksessa kéytetyilld termeilld ei kuitenkaan pyritd absoluuttiseen ja aukottomaan
esitykseen, silld narratiivisuutta ja muitakin kvalitatiivisia elementteja tutkittaessa
on aina varattava tilaa tulkinta- ja ndkemyseroille.

Tamén luvun tarkoitus on tutustuttaa asiaan perehtymaéton lukija tarinoiden tut-
kimuksen peruskaésitteistoon, jota kdytetdidn myohemmin tdssa tutkimuksessa. Eri-
tyisesti keskitytdan sellaisiin késitteisiin, jotka soveltuvat monipuolisesti pelitutki-
mukseen. Lisdksi késitellddn narratiivisuutta ja sen esiintymistd videopeleissa sekd
pohditaan, kuinka peleissd kédytetyt narratiivisuuden keinot eroavat elokuvan tai
kaunokirjallisuuden narratiivisista keinoista.

4.1 Narratiivien peruselementteja

Narratologia eli strukturalistinen kertomusteoria on tieteenala, joka tutkii narratiiveja
eli kertomuksia sekd narratiivisia rakenteita ja niiden vaikutuksia [119, s. 184]. Narra-
tologiassa tutkitaan pddasiassa kaunokirjallisia tekstejd, mutta se soveltuu yhtélailla
esimerkiksi elokuvien tai videopelien tutkimiseen. Koska narratologiassa ja muussa
kirjallisuustieteessd kdytetty termistd ei ole tdysin yksiselitteistd, on relevanttia méaa-
ritelld tutkimuskohtaisesti mitd milldkin termilld tarkoitetaan. Tamén luvun teoria-
sisdltd perustuu suomenkieliseen kddnnokseen Shlomith Rimmon-Kenanin teokses-
ta Narrative Fiction: Contemporary Poetics [139], jossa kasitellddn kertomuksiin liitty-
vdd termistod ja yhdistelldadn sekd vertaillaan eri teoreetikoiden ndkemyksid. Teos
on laajasti kdytetty alan teksteissd ja opetuksessa, mutta yleisluontoisuutensa vuok-
si se soveltuu hyvin myds asiaan vihkiytymattomalle lukijalle.

Aluksi on hyva madritelld, mitd eroa tarinalla ja kertomuksella on, silld termeja
kdytetddan puhekielessd usein toistensa synonyymeind. Tarina on sen vastaanotta-
jan luoma kronologisesti jarjestynyt rekonstruktio jostain tietystd tapahtumasarjas-
ta, kun taas kertomus eli narratiivi on narratiivisessa mielessa tdydellisen kokonai-
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nen, korkeimman ideologisen tason kuvaus samasta tapahtumasarjasta. Kertomus
pyritddn siirtdmaan jonkin materiaalisen vélineen eli tekstin avulla vastaanottajal-
le, joka kuitenkin védistiméttda muokkaa sen sisdltdd muodostaen tarinan eli oman
kéasityksensd kertomuksesta. Tekstilld voidaan laajassa mielessa tarkoittaa myos esi-
merkiksi elokuvaa, tai vaikkapa videopelid, ja tédllaista kertomuksen eteenpdin va-
littdmistd kutsutaan kerronnaksi. [119, s. 184-186] Tapahtumat, joista tarinat koos-
tuvat, ovat kuvauksia joistain tapahtuvista asioista. Yksinkertaisimmillaan tapahtu-
ma voi olla yksittdinen sana, jos se méadrittelee jonkin tapahtuman. Esimerkiksi sataa
kuvaa yksikésitteisesti mitd ulkona tapahtuu. Tapahtumalla saatetaan toisinaan tar-
koittaa myos useiden tapahtumien muodostamia kokonaisuuksia, mikd hankaloit-
taa kasitteiston johdonmukaista kayttod. Esimerkiksi Normandian maihinnoususta
voidaan puhua tapahtumana sinélldén tai pilkkoa se, kuten mikéd tahansa tapahtu-
ma, pienempien tapahtumien ja vélitilojen sarjaksi. Vastaavasti tapahtumat voidaan
jakaa tarinaa edistdavid valintatilanteita tarjoaviin ydintapahtumiin sekd ydintapahtu-
mia pidentéviin katalysoijiin, jotka jatkavat ja laventavat tarinaa, esimerkiksi kuvai-
lemalla hahmojen ulkon&koa tai eleitd [139, s. 25].

Jossain tapauksissa sanaa juoni kdytetddn synonyymisesti tarina-termin kanssa,
mutta vaikka ne molemmat ovatkin kertomuksen aspekteja eivit ne silti tarkoita sa-
maa asiaa. Tarina kuvaa tapahtumaketjun kronologisessa jdrjestyksessa tapahtuma
toisensa jdlkeen, pyrkien muodostamaan selkedn kokonaisuuden. Juoni puolestaan
keskittyy siihen, miksi tietyt tapahtumat seuraavat kausaalisesti toisiaan, eli mitka
syyt vievit tarinaa eteenpdin ja tekevat kertomuksesta sellaisen kuin se on. Juonen
kulku ei rajoitu tapahtumien todelliseen aikajdrjestykseen, vaan siihen voi kuulua
takaumia tai tulevan ennakointia. [119, s. 184; 139, s. 26-28] Kokonainen tarina voi-
daan jakaa useaan tarinalinjaan, jotka vastaavat rakenteeltaan tarinaa, mutta keskit-
tyvit vain yhteen henkiloryhmaééan. Tekstid hallitsevaa, samoja henkilitd koskevien
tapahtumien sarjaa voidaan kutsua keskeiseksi tarinalinjaksi, jolloin muita hahmoja
koskevat tarinalinjat ovat alisteisia. [139, s. 25] Narratiivisissa videopeleissd pelaajan
ohjaaman péddhenkildn tai keskushenkildiden tarinalinja on ldhes aina keskeinen ja
muiden pelihahmojen tarinalinjat alisteisia. Esimerkiksi Killzone 3:ssa [28] yksin pe-
laajan ohjaaman Sevchenkon tarinalinja on keskeinen, ja silld on paljon yhtymédkohtia
sekd Velasquezin ettd kapteeni Narvillen alisteisten tarinalinjojen kanssa.

4.2 Narratiivisuus ja sen ilmeneminen videopeleissa

Videopeleissd on ollut narratiivisia elementtejd jo alkuajoista ldhtien. Jo ennen kuin
Mario sai nimensd hdn uhmasi kohtaloa hyppimailla rakennustydmaalla kannatin-
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palkilta toiselle yrittden pelastaa kauniin prinsessan ilkedn gorillan kynsistd Don-
key Kongissa [67]. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd kaikki pelit olisivat jollain tasol-
la narratiivisia. Esimerkiksi Tetris [14] ja useimmat korttipelit eivit sisédlla lainkaan
narratiivisten pelien piirteitd. Selkein narratiivisen pelin piirre on taustatarina, joka
antaa ldhtoasetelman pelille. Taustatarina voi olla hyvin yksinkertainen tapahtuma-
kuvaus, kuten “prinsessa on kaapattu, prinsessa tulee pelastaa”, mutta se voi myos
sisdltda erittdin tarkkaa kuvailua pelin ldhtotilannetta edeltavista tapahtumista. Mo-
nissa jatko-osissa kerrataan my0s sarjan aiempien osien keskeisimmaét tapahtumat
siltd varalta, ettei pelaaja ole pelannut edeltdvid osia. Taustatarina voidaan valittda
pelaajalle sanallisesti tai animaation avulla ennen pelin alkua, mutta toisinaan peli
alkaa suoraan, jolloin taustat alkavat rakentua vasta pelaamisen alettua. Esimerkik-
si Legacy of Kain: Soul Reaver [21] alkaa neljan minuutin animaatiolla, jonka aikana
esitellddn pelin padhenkild Raziel, kerrotaan timén suhteesta muihin vampyyrei-
hin, referoidaan vampyyrien asema yhteiskunnassa seké selitetddan miksi Kain heit-
ti poikansa ikuiseen kadotukseen. Kokonaisuudessaan pelin alkuanimaatio kattaa
tapahtumia yli kahden vuosituhannen ajalta. Toisessa ddrilaidassa on Super Mario
Bros. 3 [70], jossa tarinaa ei alusteta millddn tavalla — Mario siis seikkailee peli-
maailmassa vailla pddmédardd. Vasta kun pelaaja on ldpdissyt vahintddn viisi tasoa
ja padssyt ensimmadiseen linnaan kerrotaan héanelle, ettd kuningas on muutettu koi-
raksi ja hdnet taytyy pelastaa. Monissa vanhemmissa peleissa tarina esitellaan pelin
aikana vain péddpiirteittdin ja erityisesti taustatarinaa laajennetaan tarkemmin pelin
ohjekirjassa. Esimerkiksi The Legend of Zelda [68] tukee tarinankerronnassa voimak-
kaasti pelin ohjevihkoon, jossa peliohjeiden lomassa kerrotaan Linkin seikkailujen
aiemmista vaiheista.

Ennen kuin syvennytddn analysoimaan narratiivisia videopeleja syvillisemmin,
tulee maaritelld ne piirteet, jotka tekevit peleistd narratiivisia. Nimensa mukaisesti
narratologia eli strukturalistinen kertomusteoria edellyttds, ettd on olemassa jokin
kokonainen kertomus, joka voi koostua useammista osista eli tapahtumista. Esimer-
kiksi The Sims [63], useimmat urheilupelit ja monet muut simulaattorit eivit sisalla
vaadittua kertomuselementtia lainkaan, silld ne keskittyvit ensisijaisesti vain jaljit-
telemédéan jotain tiettyd toimintaa. Koska peli on interaktiivinen media, sithen eivit
pdde kaikki samat sdannot kuin kirjallisuuteen tai elokuvaan, vaan niitd on sovellet-
tava. Usein on helppo tunnistaa, onko jokin kirja tai elokuva narratiivinen, silld jos
teos on kokonaisuudessaan jonkin kertomuksen kuvaus on se samalla my0s narra-
tiivinen. Vastaavanlainen ajattelu ei kuitenkaan sovellu suoraan videopeleihin, silla
joissain tapauksissa tarinallisuus liittyy peliin vain hyvin pinnallisesti. Esimerkik-
si Internetin uhkapelisivustoilla yksinkertaisiin raha-automaattipeleihin rakenne-
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taan narratiivisia kehyksid, joiden avulla niistd pyritddn tekemdan houkuttelevam-
pia asiakkaille. Loppujen lopuksi yksikdtinen rosvo on kuitenkin aina vain yksikati-
nen rosvo, vaikka sen vuoraisi merirosvojen kulta-aarrejahti -teemalla. Téllaista pe-
lid ei voida pitdd kokonaisuudessaan narratiivisena, mutta sen voidaan sanoa sisal-
tdvan narratiivisia elementtejd. Irrallisen kehystarinan vélttamiseksi voidaan méaa-
ritelld, ettd narratiivisessa pelissd tarinan eteneminen tulee olla riippuvainen pelaa-
jan etenemisestd pelissd. Tdllainen méaaritelmd mahdollistaa my6s sellaisen kerron-
tamallin, jossa pelaaminen ja kerronta vuorottelevat, mutta eivit ole varsinaises-
ti riippuvaisia toisistaan. Qinin, Raun ja Salvendyn mukaan esikirjoitetun tarinan
ja pelaajan pelissd tekemien asioiden tulee muodostaa yhtendinen tarinalinja, mika
muodostaa vastaavanlaisen riippuvuussuhteen tarinan ja pelin vilille [137, s. 110-
111].

Narratiivisen videopelin keskeisimpédnd piirteend voidaan siis ndhda pelin ja
kertomuksen vilinen vahva side. Narratiivinen peli on niin vahvasti riippuvainen
sithen liittyvastd kertomuksesta, ettd jos pelin narratiiviset elementit poistettaisi, jdi-
si jdljelle vain huomattavan vaillinainen peli, jossa pelihahmon valintoja tai mitdan
muitakaan tapahtumia ei perusteltaisi lainkaan. Jos vastaavasti narratiivisten ele-
menttien poistaminen ei saa pelid tuntumaan irralliselta ja puutteelliselta, ei kysees-
sd ole narratiivinen peli, vaan narratiivisia elementtejd sisdltdva peli. Reaaliaikastra-
tegia Command & Conquer: Red Alert [104] olisi toimiva sotastrategiapeli myos ilman
jatkuvaa juonta ja sen muita kerronnallisia elementtejd. Sodan perusteeksi riittdd jo
se, ettd vihollinen hyokkda — pelaajaa ymmartaa kylla puolustautua ilman selityk-
sid tai taustatarinoitakin. Sotaan ei tarvita valmista juonta tai kéasikirjoitusta, vaik-
ka pelaaja voi sitd itse narratiivisesti jasentadkin. Duke Nukem 3D:ssii [1] puolestaan
toiminta jdisi merkityksettoméksi avaruusolioiden teurastamiseksi, jos pelin kari-
katyyrinen machosankari ja timédn persoonasta kumpuava huumori poistettaisiin.
Pelin koko konsepti perustuu edellisistd osista tutun sovinistisen ja narsistisen san-
karin kanssa ja kustannuksella nauramiseen.

Aina ei ole kuitenkaan selvéd, onko jokin peli narratiivinen vai ei. Esimerkiksi
Pac-Manissa [65] ei ole monimutkaista taustatarinaa, mutta pelaajan ohjaaman Pac-
Manin kanssa sokkelossa harhailevat haamut eivit ole vain satunnaisia vihollisia,
vaan niilld kaikilla on oma luonteensa. Punainen Blinky jahtaa Pac-Mania inten-
siivisesti, vaaleanpunainen Pinky yrittdd kiertdd Pac-Manin eteen, turkoosi Inky ei
uskalla hyokatd yksin ja oranssi Clyde liikkuu tdysin satunnaisesti eikd aiheuta va-
litontd vaaraa Pac-Manille. Haamujen erilaiset luonteet viittaavat siihen, ettd pe-
lissd on joitain narratiivisia piirteitd ja on my0s selvad, ettd pelin luonne muuttuisi

huomattavasti, jos ndima pelimekaniikkaan kiintedsti sidotut persoonallisuuspiirteet
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poistettaisiin.

Tésséa tutkielmassa keskitytddn erityisesti narratiivisiin yksinpeleihin, koska nar-
ratiivisuus moninpeleissd on lisddntynyt vasta vuosituhannen vaihteessa, eikd nédin
ollen kattavaa vertailua aiempiin peleihin voida tehda. Narratiiviset moninpelit tuo-
daan kuitenkin esiin aina silloin, kun niistd 16ytyy mielenkiintoisia narratiivisten
pelien piirteitd. Tassd yhteydessd yksinpeleihin lasketaan myos useammalle pelaa-
jalle sovitetut tiukasti tarinaa seuraavat yksinpelien laajennukset, joihin moninpeli
on lisatty yksinpelin ehdoilla. Esimerkiksi Resident Evil 5:n [19] tarinan voi pelata
lapi kahdestaan toisen pelaajan kanssa tai yksin, jolloin toiselle pelaajalle varattu
hahmo muuttuu tekodlykumppaniksi. Toinen yleinen tapa laajentaa yksinpelin pe-
laajaméaaraa on lisdta peliin juonen kannalta merkityksettomid hahmoja, joilla ei ole
mitddn yhteyttd tarinan kulkuun. Esimerkiksi Resistance: Fall of Manin [41] kampan-
ja laajennetaan kaksinpeliksi lisddmalld padhenkilon porukkaan uusi mies, joka ei
kommunikoi millddn tavalla, eikd missddn vaiheessa esiinny pelin vélianimaatios-
sa. Pelimekaniikan kannalta molempien pelaajien peli on tdysin identtinen, aivan
kuin molemmat ohjaisivat padhenkild Nathan Halea.

Vaikka molemmat esimerkkipelit ovatkin yhden joukkueen pelejd, ei voida yleis-
taa, ettd kaikki yhden joukkueen pelit olisivat vain yksinpelin laajennuksia. On ole-
massa useita pelejd, joissa ei ole juonellista useamman pelaajan kampanjaa, mutta
jotka sisdltavit jonkinlaisen yhden joukkueen moninpelin. Tdamé kuitenkin eroaa
laajennetusta yksinpelikampanjasta silld tavalla, ettd pelaajilla on enemmaén useim-
miten vapauksia pelihahmon muokkaamisen ja etenemisen suhteen, mutta ennen
kaikkea pelissd ei ole yksinpelille tyypillisid tarkasti kasikirjoitettuja ja ajastettuja
tapahtumia. Tyypillisesti useammalle kuin kahdelle pelaajalle suunnitellut yhden
joukkueen moninpelit ovat enimmadiskestoltaan usein selvidsti lyhyempid kuin kah-
delle pelaajalle muunnetut yksinpelit, joiden ldpdiseminen voi viedd useita tunte-
ja. Hyva esimerkki tdstd on Resistance 2 [42], jonka uusittu yhteistyopeli on selvésti
edeltdjaansa yksinkertaistetumpi ja kestoltaan huomattavasti lyhyempi.

Edelld esitellyssd useammalle pelaajalle laajennetussa yksinpelissd pelaajien maa-
rd vaikuttaa pelin narratiiviseen sisdltoon vain hyvin vidhén tai ei lainkaan. Muissa
moninpeleissd narratiivisuuden esiintyminen eroaa kuitenkin huomattavasti yksin-
pelien narratiivisuudesta. Yksinpeleissd on usein ennalta jdrjestettyjda kohtauksia,
joissa tapahtuu yhtdkkisesti jotain jannittdvaa, mika voi olla mitéd tahansa riippusil-
lan katkeamisesta yllatyshyokkédykseen. Vastaavanlaisten tilanteiden jarjestiminen
moninpelissd on hyvin hankalaa, silld pelaajia ei yleensa pakoteta eteneméan tiettyd
reittid, mikd on valttamatonta yllatyksen onnistumiselle. Toisaalta pelaajaa ei halu-
ta myoskadn rajoittaa, ja sillan yllattava tuhoutuminen tarkoittaisi kdytannossa, et-
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teivat myohemmin liittyneet pelaajat voisi kédyttda siltaa lainkaan. Vaihtoehtoisesti
silta voisi rakentua uudestaan tietyin aikavélein, mika kuitenkin johtaisi siihen, et-
td kaikki pelaajat oppisivat hyvin nopeasti muistamaan, miké riippusilta katkeaa.
Samoista syistd moninpeleissd ei myoskddn yleensd ole tarinaa kuljettavia véliani-
maatioita, joilla yksinpeleissd luodaan sellaisia kohtauksia, joihin pelimekaniikka
ei sindlladan sovellu. Esimerkiksi tarkedn hahmon ylldttdva kuolema ja hdanen viime
voimillaan kuiskaama viestinsa tuo peliin sellaista syvyyttd, mitd ilman etukédteen
kirjoitettua tarinaa on vaikea saavuttaa. Ndistd syistd moninpelien narratiivisuus ei
voi olla yhtd moniulotteista kuin yksinpelissa.

Moninpelien narratiivisuus perustuukin ldhes yksinomaan pelaajien véliseen vuo-
rovaikutukseen, mikéa on erityisesti massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien
ominaispiirre. Yksinkertaisenkin tehtdvan suorittaminen voi tuntua elimyksellisel-
td, jos sen vain kokee yhdessd muiden pelaajien kanssa. Erityisesti mahdollisuus
keskustella toisten hahmojen kanssa reaaliaikaisesti mistd tahansa on sellainen piir-
re, jota yksinpeliin on kdytdnnossd mahdotonta rakentaa. Toisaalta toiset pelaajat
voivat yhtélailla tehdd moninpelistd hyvin ristiriitaisen narratiivisen kokemuksen
ja latistaa pelin tunnelmaa. Esimerkiksi riidankylvéjdpelaajan kohtaaminen rikkoo
immersion helposti ja saattaa aiheuttaa suunnatonta turhautumista, kun tama suo-
ranaisesti sabotoi toisten pelikokemusta.

Videopelien narratiivisuudella on paljon yhteisid piirteitdi muiden medioiden
kanssa, mutta interaktiivisuutensa ja erilaisen rakenteensa vuoksi se poikkeaa muis-
ta tekstityypeistd huomattavasti. Narratiivisen videopelin interaktiivisuus mahdol-
listaa pelaajan toimia yhtdaikaisesti yleison ja kertojan roolissa. Yksi pelikerronnan
keskeisimmista piirteistd onkin pelaajan valintojen vaikutus pelin tarinan etenemi-
seen. On myo6s havaittu, ettd asettamalla pelaajalle erilaisia pienid vélitavoitteita ja
konflikteja hén sisdistdd tarinan syvillisemmin ja hdnen mielenkiintonsa pysyy pa-
remmin ylld. Pelaajan jatkuva aktivoiminen tarinan edistimiseksi vahvistaa samalla
pelaajan pelikokemusta ja immersiota. [137, s. 110-111] Téallaisen interaktiivisen ker-
ronnan rakentaminen edellyttdd, ettd pelaaminen ja pelin kédsikirjoitus on sulautet-
tu saumattomasti yhteen jo kehitysvaiheessa. Esimerkiksi juonta kuljettavat véliani-
maatiot tulee pitdd sopivan lyhyind ja intensiivising, ettei pelaaja pédése irtautumaan
pelistd, vaikkei aktiivisesti syotdkddan komentoja. Vastaavasti aktiiviset peliosuudet
tulisi pitdd niin tiiviing, ettei pelaaja missddn vaiheessa unohda pelin aiempia ta-
pahtumia tai seuraavaa padmadraa.

Rakenteen puolesta narratiiviset pelit voidaan jakaa kahteen osaan: sulautettuun
kerrontaan (embedded narrative) ja nousevaan kerrontaan (emergent narrative). Su-
lautetulla kerronnalla tarkoitetaan niitd tarinan osia, joiden olemassaolo on riippu-
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maton pelaajasta ja hdnen toimistaan. Kédytannossa sulautettu kerronta kattaa pelin
kasikirjoituksen lisdksi myos kaiken muun kehitystiimin tarjoaman narratiivisen si-
sdllon. Nousevaa kerrontaa on pelaajan itsensé suorittamista tapahtumista muodos-
tuvat tarinan osat. Nouseva kerronta sisdltda kaikki pelaajan valinnat etenemisrei-
teistd tuhottujen hirvididen méadraan eli juuri ne pienet asiat, jotka tekevit jokaisesta
pelikerrasta ainutlaatuisen. Sulautettua ja nousevaa kerrontaa voidaan myos yhdis-
telld, jolloin pelikokemuksesta saadaan entistd monipuolisempi. [137, s. 111-112]
Tama on yleistd erityisesti roolipeleissd, joissa pelaajan jatkuvat valinnat ja pelityyli
vaikuttavat sithen miten muut pelihahmot suhtautuvat pelaajan hahmoon. Yhdis-
tely ei kuitenkaan rajoitu vain roolipeleihin. Esimerkiksi Grand Theft Auto 2:ssa [23]
eri rikollisliigat tarjoavat pelaajan hahmolle t6itd vain, jos tim& on ensin osoittanut
uskollisuutensa hankkiutumalla kilpailevien rikollisliigojen epédsuosioon. Toisaalta
varomattomasti kdyttdytyvan pelaajan pelihahmo saattaa joutua jonkin rikollislii-
gan epdsuosioon, jolloin sen jdsenet eivat eparoi hyokdta hahmon kimppuun.

4.3 Pelihahmo narratiivisena elementtina

Videopelihahmot ovat henkilohahmoja aivan kuten kirjojen ja elokuvien hahmot-
kin, minkéa vuoksi niitd voidaan tutkia hyvin samankaltaisin keinoin. Henkilohahmot
ovat tekstissd kuvattuja ihmisid tai ihmisen kaltaisia olentoja. [127, s. 241] Videope-
lien kannalta jalkimmainen tarkennus on erittdin tarked, silld monissa peleissa kaik-
ki henkilot eivit ole ihmisid, vaikka he reagoivat ja toimivat ihmisen tavoin. Esimer-
kiksi Legacy of Kain: Soul Reaverin [21] padhenkilo Raziel ei ole ihminen vaan vam-
pyyri. Tama ei kuitenkaan tee pelistd millddn tapaa vihemman narratiivista, vaan se
pikemminkin syventéa pelin ja pelihahmon tarinaa. Jos Raziel olisi kuolevainen, ei
hédnen tekojaan motivoiva katkeruus olisi voinut kyted hanen sisédllddan kokonaisen
vuosituhannen ajan. Lisdksi jo sana vampyyri kutsuu taakseen koko vampyyritari-
noiden vuosisataisen tradition ja heréttdd pelaajassa tiettyjd odotuksia ja assosiaa-
tioita.

Henkilohahmoista puhuttaessa on syyta tarkentaa, etteivédt ne koskaan voi vas-
tata todellisia henkiloitd, vaikka ne esittavit eli representoivat sellaisia. Vaikka hen-
kilshahmoon, tdimén tekoihin ja tunteisiin voidaankin viitata aivan kuin tdma olisi
oikea ihminen, ei hahmoa konkreettisessa mielessd ole olemassa kuin kirjallisessa
(tai pelien tapauksessa digitaalisessa) muodossa. [127, s. 241-242]

Tarinoita arvioidaan usein siihen osallistuvien henkilohahmojen kautta. Henki-
l6hahmoilla on suorasta luonnehdinnasta muodostuva pinta mutta myos implisiit-
tisesti ilmi tulevia ominaisuuksia, joita voidaan kutsua myos hahmon syvyysulot-
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tuvuudeksi. Hahmon pinnalla tarkoitetaan kaikkea sitd eksplisiittistd informaatiota,
mitd tekstistd voidaan suoraan poimia. Syvyys, jota tavallisesti pidetddn narratiivi-
sesti merkittdvampénd, kattaa esimerkiksi sellaiset henkilshahmon tunteet, ajatuk-
set ja motiivit, joita ei suoraan kuvata, mutta joiden voidaan kuitenkin p&atelld ole-
van ja vaikuttavan jossain pinnan alla. Mitd enemmaéan hahmoon on jatetty tillaista
tulkittavaa, sitd syvallisempi ja uskottavampi kyseinen hahmo on. Vastaavasti hah-
mo on sitd pinnallisempi, mitd vahemman kéatkettyd tietoa hahmoon liittyy. [127,
s. 245-246] Emmehén voi taydellisesti tuntea ketdédn todellista kanssaihmistamme-
kdan, vaan joudumme paittelemddn muiden sieluneldméstd suurimman osan.

Kirjallisuustieteen tunnetuin hahmoteoria on E.M. Forsterin [114] ndkemys lit-
teisti (flat) ja pyoreisti (round) henkilohahmoista. Littedt henkilohahmot ovat pelkis-
tettyjd ja karikatyyrimaisia, eivdatkd ne muutu tarinan edetessa. Téllaiset arkkityyp-
piset hahmot on helppo tunnistaa, muistaa ja ymmartaa. Lisdksi ne luovat tekstiin
pysyvyyttd ja samalla niiden yksikésitteisyys tekee toiminnan seuraamisesta hel-
pompaa. Pyoredt hahmot maarittyvit litteiden hahmojen vastakohdiksi. Niissd on
runsaasti syvyytta ja niille on tietoisesti jatetty tilaa kehittyd. [114, s. 75-84] Toisin
kuin littedt hahmot, pyoredt hahmot saattavat reagoida uusiin tilanteisiin hyvin-
kin yllattavilla tavoilla. Jos toiminta on kuitenkin perusteltavissa, ei hahmon uskot-
tavuus kérsi lainkaan. [127, s. 246-247] Poikkeustilanteet pikemminkin korostavat
hahmon syvyyden merkitystd tdiméan toiminnan kannalta. Portalin [103] vaitonai-
nen ja persoonaton naispddhenkilé Chell on ddriesimerkki littedstd pelihahmosta.
Oddworld: Abe’s Oddyseen [74] luonteikas sankari Abe on henkiloshahmona selvasti
Chellid pyoreampi, mutta ei kuitenkaan yhta taydellisesti kuin Max Payne [78] -pe-
lin moniulotteinen nimikkohahmo, jonka ddneen lausutut ajatukset toimivat pelissa
kertojaddnen tapaan.

Pelihahmon merkitystd pelaajalle ei voi korostaa liiaksi. Koska pelaaja on ihmi-
nen, ei hian voi ldhestyd maailmaa kuin inhimillisestd ndkokulmasta. Taméan takia
hén tarvitsee pelihahmon, johon hdn voi samastua ja jonka kautta han voi kokea
pelin tapahtumia. Huolimatta siitd, ettd pelihahmo on todellisuudessa vain keino-
tekoinen representaatio, pyrkii pelaaja tiedostamattaan antropomorfisoimaan sita eli
liittdmé&an siihen inhimillisid ominaisuuksia. T4lld tavalla pelaaja pystyy syventa-
méadn suhdettaan hahmoon ja tuntemaan empatiaa tatd kohtaan. Toisaalta myos ih-
misen evoluution kannalta tiarkedt yhteisollisyys ja ihmiskeskeisyys saavat pelaa-
jat kiinnostumaan pelihahmoista kognitiivisessa mielessd huomattavasti enemmaén
kuin pelin elottomista objekteista.

Narratiiviset videopelit rakentuvat pelihahmojen varaan. Pelaaja voi havainnoi-
da pelimaailmaa ja pelin tapahtumia vain sen padhenkilon kautta, joten hanen on
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luontevaa asettua hahmonsa puolelle my0s kiistatilanteissa. Puolen valitseminen
muuttuu entistd helpommaksi, jos pelaaja saadaan pitimaan pelihahmosta. Taméan
vuoksi useimmilla pddhenkildilld onkin yleisesti pidettdvid luonteenpiirteitd, kuten
rohkeus, huumorintajuisuus tai vahva oikeudentaju, joita useimmat pelaajat osaa-
vat arvostaa. [128, s. 303-305] Pelihahmon pddhahmo on ainutlaatuinen henkilohah-
mo siind mielessd, ettd pelaaja pystyy vaikuttamaan tdmédn toimintaan hyvin suo-
raviivaisesti toisin kuin kirjoissa ja elokuvissa, joiden yleiso on sidottu tarkkailijan
rooliin. Se, ettd pelaaja pystyy ohjaamaan tiettyd pelihahmoa muuttaa vdistaimatta
sitd, miten han suhtautuu paitsi kyseiseen hahmoon, my6s pelin muihin hahmoihin.
Vaikka joku toinen hahmo olisi pelin tarinan kannalta padhenkilod tarkeammaéssa
roolissa, on pelaaja kuitenkin todenndkodisemmin kiinnostunut siitd hahmosta, jon-
ka tekoihin hédn voi itse vaikuttaa.

Teksti ei voi koskaan kuvailla henkilohahmoa tdaydellisesti, eikd sen tarvitsekaan.
Koska hahmot ovat ihmisanalogioita, tdydentdd pelaaja avoimeksi jatetyt kohdat
automaattisesti niin, ettd ne vastaavat hdnen omaa ihmiskasitystdan. Pelkdan hah-
mon nimen tai kuvan perusteella pelaaja pystyy muodostamaan jonkinlaisen mie-
likuvan siitd, millainen hahmo on kyseessd. Tarkemmalla kuvailulla pelaajan mieli-
kuvia voidaan ohjata tiettyyn suuntaan, mutta ihan kaikkea ei tarvitse kuitenkaan
eksplisiittisesti mddritelld. Pelaaja osaa esimerkiksi itse pdéatelld, ettd Bionic Comman-
don [16] sankari Spencer osaa todennékdisesti hypétd, vaikkei se pelissd olekaan
mahdollista. Samalla tavalla joka ikinen henkilshahmo rakentuu tekstin lisdksi osit-
tain my0s pelaajan omasta panoksesta.
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5 Immersiiviset videopelit

Téssd luvussa selitetddn, mitd tarkoitetaan immersiolla ja miksi se on erityisen kes-
keinen kiésite narratiivisissa videopeleissd. Samalla pohditaan, mitka tekijat luovat
tai vahvistavat immersiota, mitkd heikentdvét tai jopa rikkovat immersion koko-
naan ja miten tdima kaikki vaikuttaa narratiiviseen pelikokemukseen. Koska immer-
sio on abstrakti kédsite, tuetaan teoriasisdltod lukuisilla esimerkeilld, jotka esittdavét
erilaisia tapoja vaikuttaa immersioon.

Pelaajan moniulotteista suhdetta pelihahmoon késitellddn omassa alaluvussaan,
jossa analysoidaan pelihahmon merkitystd pelaajalle ja kiydddn esimerkkien avulla
lapi sellaisia tekijoitd, jotka tekevat pelihahmoista poikkeuksellisia verrattuna muis-
sa medioissa esiintyviin hahmoihin. Erityistd huomiota kiinnitetddn siihen, miten
pelihahmon toteutukseen liittyvét ratkaisut vaikuttavat pelin narratiivisiin mahdol-

lisuuksiin ja immersion muodostumiseen.

5.1 Immersion muodostuminen ja vaikutukset

Narratiivisen videopelin kannalta kenties kaikkein merkittdvin ero videopelien ja
muiden taiteenalojen, kuten elokuvan tai kirjallisuuden valilld, on kyky luoda ylei-
sOlle entistd voimakkaampi immersio ja sen kautta laajentaa eldmystd kaikkiin il-
mansuuntiin. Kokemuksen kautta on helppo ymmartdd mitd immersio on, mutta
késitteen eksakti mddritteleminen on hankalaa. Oxford Advanced Learner’s Dictiona-
ry madrittelee termin immersion seuraavasti: “the state of being completely involved
in sth”. Sanan adjektiivimuoto immersive médéritellddn hieman teknisemmin ja sen
maédritelmd soveltuu paremmin juuri videopelien kuvaamiseen: “used to describe
a computer system or image that seems to surround the user”. [118] Molemmat
madritelméat ovat hyvin laajoja, mikd kuvastaa kasitteen kompleksisuutta. Tutkijat
ovat kuitenkin yhtd mieltd siitd, ettd videopeleissd immersiolla tarkoitetaan pelaa-
jan uppoutumista pelin tarinaan ja pelimaailmaan. Toisinaan immersio sekoitetaan
lisndolon tunteeseen (presence), jolla tarkoitetaan pelikokemusta, jonka aikana pelaa-
ja kokee kuin olevansa itse pelimaailmassa. Vaikka termeja voidaankin usein kayt-
tdd samassa yhteydessd, kuvaa immersio paljon laajempaa kokonaisuutta kuin vain
lasniolon tunnetta. [132, s. 68]

Immersion kautta pelaaja voi paitsi eldytyd pelimaailman konkreettiseen ympa-
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ristddn myos syventyd pelin hahmojen kokemuksiin emotionaalisella tasolla. Voi-
makas eldytyminen saattaa herdttdd pelaajassa hyvin erilaisia tunteita, kuten esi-
merkiksi myo6tatuntoa, sdélid, inhoa, iloa tai pelkoa. Ndiden tunteiden voimakkuus
ja niiden ilmeneminen ylipddnsa riippuu siitd, miten voimakas on pelikokemuk-
seen liittyva kokonaisimmersio. Tdssd yhteydessd on huomioitava, ettd vaikka pe-
laajan tunnepitoinen suhtautuminen peliin padsadntoisesti lisddntyykin immersion
kasvaessa, ei nditd kahta asiaa tule sekoittaa keskendan. Immersio kuvastaa pelaa-
jan syventymistd peliin kokonaisvaltaisesti, eikd voimakaskaan immersio automaat-
tisesti herdtd pelaajassa aitoja tunteita. Immersio ei mydskdan ole edellytys tuntei-
den syntymiselle, silld pelaajat saattavat esimerkiksi turhautua tai jopa suuttua pe-
latessaan liian vaikeita tai epdloogisesti toimivia pelejd, vaikkeivit ne olisi lainkaan
immersiivisia.

Immersiota voidaan osittain luoda ulkoisten tekijoiden kuten suurten ndytto-
laitteiden, tiladdnen tai jopa pelihahmon liikettd mukailevan peliohjaimen avulla.
Useimpien tutkijoiden mielestd ddrimmdisen visuaalisen ja auditiivisen realismin
saavuttaminen ei kuitenkaan ole edellytys voimakkaalle immersiolle, eikéd se myds-
kddn automaattisesti takaa sitd. Hyvin suunniteltu peli voi luoda voimakkaan im-
mersion kdytossd olevasta laitteistosta riippumatta. [132, s. 68] Ajatus immersion
laitteistoriippumattomuudesta on timdn tutkimuksen kannalta erittdin merkittava,
silla se mahdollistaa vanhempien, audiovisuaalisesti heikompien videopelien kil-
pailemisen uudempien pelien kanssa immersion saralla ainakin teoriassa.

Immersion muodostumisen tiedetddn siis johtuvan ensisijaisesti pelin sisallostd,
minkd vuoksi on pyritty yksiloimédan peleistd ne piirteet, jotka mahdollistavat im-
mersion tunteen. Alison McMahan maarittelee kolme asiaa, jotka ovat edellytykse-
nd immersion luomiseen videopelissd. Pelaajan pelimaailmaan kohdistamien odo-
tusten tulee vastata pelimaailman todellista luonnetta mahdollisimman hyvin. Tél-
14 tavoin pelaaja kokee tuntevansa pelimaailman ja ymmartdvansa sen toimintaa.
Toiseksi pelaajalla pitdd olla mahdollisuus vaikuttaa toiminnallaan peliin tai peli-
maailmaan, eikd vaikutus saa jadda vain triviaaliksi. Tdmé saa pelaajan kokemaan
itsensd tdrkedksi osaksi pelimaailmaa ja tuntemaan, ettd hian voi teoillaan vaikut-
taa pelihahmojen kohtaloihin. Koska pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa tapah-
tumien kulkuun, saattaa hdn kokea myos olevansa vastuussa pelin tapahtumista.
Tama voi tehdd pelaajan onnistumisista entistd antoisampia, mutta samalla se saa
hénet suhtautumaan jokaiseen vastoinkdymiseen vakavammin. Kolmanneksi piir-
teeksi McMahan mainitsee pelimaailman yhtendisyyden, mika tarkoittaa, ettd kaik-
kien pelin maailman tapahtumien tulisi olla yhtendisid ja niiden tulisi liittyad loogi-
sesti toisiinsa. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd pelimaailman tulisi vastata pelaajan
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omaa maailmaa, vaan tarkeintd on yhtendinen kokonaisuus. [132, s. 68-69] Loogi-
sesti kdyttaytyva pelimaailma mahdollistaa sujuvan ja yhtendisen pelikokemuksen,
mika yllapitad immersiota. Viimeisen piirteen paddtarkoitus onkin pikemminkin im-
mersion rikkoutumisen valttaminen, silld dkillinen muutos pelin kdyttaytymisessa
havahduttaa helposti tunnelmaan uppoutuneen pelaajan, mikd murtaa immersion
ainakin vaéliaikaisesti. Yksinkertaisin esimerkki pelin poikkeuksellisesta kayttayty-
misestd on ohjelmointivirheestd johtuva graafinen tai looginen hairio, jonka vuoksi
peli kdyttaytyy tdysin odottamattomalla tavalla ssmmuen mahdollisesti kokonaan.

Immersio on abstrakti tila, joka syntyy pelin ja pelaajan vélisestd yhteisymmar-
ryksestd. Yhtdakdan pelaajaa ei voi pakottaa immersioon, mutta kehittdjat pyrkivat
tarjoamaan pelaajille parhaat mahdolliset edellytykset voimakkaan immersion ko-
kemiseen. Koska pelikokemus koostuu monista erilaisista drsykkeistd, voidaan im-
mersiotakin pyrkid luomaan monin eri keinoin. Videopelin tapauksessa pelaajan
ndkokulmasta kaikkein konkreettisimmat ratkaisut liittyvit visuaaliseen ja auditii-
viseen ulosantiin. Kuvakulma, josta pelid seurataan asettaa vaatimuksia pelimeka-
niikalle, mutta vaikuttaa yhtd suorasti myos pelin tunnelmaan ja immersioon.

Jos pelimaailma kuvataan pelihahmon silmistd eli ensimmdisestd persoonasta,
saa pelaaja kaikki samat visuaaliset drsykkeet, jotka pelihahmonkin kuvitellaan saa-
van. T4lld tavalla pelaaja voi helpommin kuvitella olevansa itse toiminnan keskella.
Ensimmadinen laajan menestyksen saavuttanut ensimmdisen persoonan ammunta-
peli on vuonna 1992 julkaistu Wolfenstein 3D [32], jossa pelaaja asetetaan vangitun
amerikkalaissotilaan rooliin toisen maailmansodan natsi-Saksassa. Pelid on kutsut-
tu ensimmadiseksi immersiiviseksi 3D-peliksi ja se olikin aikanaan edistyksellinen
monella tapaa. Pelin immersiota ja tunnelmaa rakennetaan erityisesti laajojen ray-
casting -tekniikalla toteutettujen kolmiulotteisten ympaéristdjen ja ruudun alalaidas-
sa olevan vihollista kohti suunnatun aseen avulla, jollaista kdytetddn nykypeleissa-
kin luomaan mielikuva siitd, ettd ase olisikin pelaajan omissa kédsissa. [132, s. 71]

Ehka yleisin tapa narratiivisissa videopeleissd on kuvata pelid hahmon takaa,
kolmannesta persoonasta, jolloin pelihahmo néikyy osittain tai kokonaan ruudulla.
Tama toisaalta vahvistaa mielikuvaa siitd, ettd pelaaja vain ohjailee pelissa liikku-
vaa hahmoa, jolloin pelaajan on vaikeampaa samastua hahmon toimintaan, mika es-
tad immersion rakentumista sitd kautta. Jos pelihahmolla kuitenkin on hyvin vahva
persoonallisuus, on sen esittiminen selvasti vaikeampaa, jos hahmo ole lainkaan na-
kyvissd. Kolmannen persoonan kuvakulma antaa pelaajalle mahdollisuuden aistia
esimerkiksi hahmon turhautumisen timaén elekielestd ja ndhda aitiopaikalta kuinka
hahmo roikkuu yhdelld kddelld jyrkdnteen reunalla. Resident Evil [17] on varhaisim-
pia pelejd, joissa pelihahmo animoidaan eri tavalla timén terveydentilasta riippuen.
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Haavoittunut hahmo pitelee haavojaan, eikd jaksa juosta yhtd nopeasti kuin terve
hahmo. Téllaisen tekniikan kadyttd on mahdollista vain peleissd, joissa pelaaja ndkee
pelihahmon koko ajan.

Sekd ensimmadisen ettd kolmannen persoonan kuvakulmat ovat molemmat hy-
vin rajoitettuja, mika tarkoittaa, ettei pelaaja nde kuin pienen osan pelimaailmas-
ta kerrallaan. Vaikka kolmannen persoonan kuvakulma sallii nurkalla seisovan pe-
laajan ndhdéd esimerkiksi kulman taakse, jonne pelihahmo ei nde, ovat molemmat
kuvakulmat huomattavan realistisia verrattuna sellaisiin peleihin, joissa pelaaja na-
kee hyvin suuren osan tai jopa koko pelimaailman kerralla. Tdllainen visuaalinen
rajoittaminen kannustaa pelaajaa tutkimaan ymparistod aktiivisesti ja pakottaa ta-
man muodostamaan mielikuvansa pelin maailmasta paloittain. Rajoitettuun kuva-
kulmaan liittyva epétietoisuus tekee pelikokemuksesta kiinnostavan, koska pelaa-
ja ei voi yhtdaikaisesti havaita kaikkea mitd pelimaailmassa tapahtuu. [137, s. 110]
Esimerkiksi sotapeleissd pelaaja joutuu olemaan jatkuvasti valppaana, koska vihol-
linen saattaa vaania minka tahansa nurkan takana. Toisaalta kun tulitaistelu alkaa,
joutuu pelaaja valitsemaan irrottaako hin katsekontaktin vihollisesta ja heittaytyy
suojaan lataamaan aseitaan, vaikka vihollinen saattaa silld aikaa kiertdad pelihahmon
selustaan.

Jopa graafista esitystd konkreettisempi tapa vaikuttaa pelaajan pelikokemukseen
on antaa télle erilaisia fysiologisia drsykkeita. Ei liene sattumaa, ettd sekd Microsof-
tin, Nintendon ettd Sonyn viimeisimpien konsolien ohjaimissa on tdrindtoiminto.
Yksinkertainen vérind sovitettuna kuvaruudun tapahtumiin konkretisoi pelaajan
pelikokemusta. Esimerkiksi ajosimulaattoreissa peliohjain vérdhtelee kevyesti, jos
ohjattavan auton renkaan kdyviat hieman pientareen puolella, kun taas auton ajau-
tuessa kivikkoon on tdrind huomattavasti voimakkaampi. Tarindn antama valiton
palaute on informaatiota siind missd kuva ja danikin, ja pelaaja voi ndin ollen kayt-
tda sitd apuna pelitilanteen havainnoinnissa. Videopelit stimuloivat ensisijaisesti pe-
laajan ndko- ja kuuloaistia, mutta tuntuu hyvin loogiselta, ettd mys muiden aistien
stimuloiminen saisi pelaajan kokemaan itsensd vield voimakkaammin osaksi peli-
maailmaa. Tiettdvasti ainakin Leisure Suit Larry: Love for Sail! -pelissa [83] pyritdan
vahvistamaan immersiota erityisen hajuaistia stimuloivan CyberSniff 2000 -jarjes-
telmén avulla. Kaikessa yksinkertaisuudessaan CyberSniff 2000 viittaa pelin muka-
na toimitettavaan numeroituun pahvinpalaan, jonka ruudut erittivét raaputettaes-
sa erilaisia tuoksuja. Kun pelaaja ohjaa Larryn uuteen tilaan, peli kertoo pelaajalle
mikd tuoksu vastaa kyseisen pelialueen tuoksua. Idea on erittdin innovatiivinen ja
sopii pelin teemaan erinomaisesti, mutta on vaikea sanoa vahvistaako haistamisen

mahdollisuus immersiota enemman kuin mita pelin keskeyttdminen raaputtelemi-
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sen ajaksi sitd heikentaa.

Kaikille viimeisimman sukupolven konsoleille on julkaistu useita sellaisia pe-
liohjaimia, joiden avulla pyritddn luomaan tai vahvistamaan immersiota. Erilaiset
soittimet saavat musiikkipelien pelaamisen tuntumaan enemmaén oikealta musisoin-
nilta ja samalla tavalla myos golfiin, keilaukseen ja tennikseen saa paremman tun-
tuman, jos peliohjaimen kdytto mukailee lajinomaisia liikeratoja. Erityisesti pelaa-
jan liikkeitd tunnistavat peliohjaimet ovat immersion kannalta kuitenkin kaksiteréi-
sid miekkoja. Jos pelaaja kokee, ettei ohjain kykene vilittiméddn hédnen liikkeitdn-
sd riittavalla tarkkuudella, kérsii immersiivinen pelikokemus vélittomasti. Toisaal-
ta, vaikka ohjain onnistuisi mallintamaan pelaajan liikkeet tarpeeksi huolellisesti,
ei ohjainta valttamattd haluta sen kompelyyden takia kdyttdd. Sony julkaisi Kill-
zone 3:n [28] yhteydessda Move-peliohjaimen laajennukseksi tarkoitetun Sharp Shoo-
ter -kivddrirungon, jonka avulla pelaaja voi tdhdatd suoraan kohti ruudulla ndky-
vid vihollisia aivan kuin oikealla aseella. Ohjain ei kuitenkaan saavuttanut suurta
suosiota ja syyksi on spekuloitu sitd, ettd moninpelissd vaaditut nopeat kdannok-
set on helpompi tehdé tavallisella Sixaxis-ohjaimella. Aina erikoisempien peliohjai-
mien tarkoitus ei kuitenkaan ole vain vahvistaa pelin pohjustamaa immersiota. Pe-
liohjaimen intuitiivinen kdytto nimittdin madaltaa satunnaisten pelaajien kynnysta
lahestya pelid, koska opeteltavaa on selvédsti vihemmadn. Tamad tuo pelin kuin pelin
lahemmas casual-pelejd, mikd potentiaalisesti laajentaa pelin kohdeyleiso4 ja kas-
vattaa sitd kautta myyntid. [143, s. 222-223]

Kun immersiota pyritddn vahvistamaan pelimekaniikan, grafiikan tai d4nimaa-
ilman avulla, pelaajan on vield kohtuullisen helppo tunnistaa, mitka elementit voi-
mistavat hdnen pelikokemustaan. Pelaajan uppoutuminen tarinaan riippuu kuiten-
kin ensisijaisesti tarinasta itsestddn ja siind kdytetyistd narratiivisista keinoista. Ta-
rina on pddvastuussa my0s pelaajan houkuttelemisesta pelin pariin ja tdmén kiin-
nostuksen jatkuvasta ylldpitdmisestd. Mitd enemman pelaaja pddsee osallistumaan
pelin tapahtumiin ja vaikuttamaan tarinan kulkuun, sitd enemmaén hén sitoutuu
kdyttdimdan peliin aikaa, vaivaa ja huomiota. Sitoutumista voidaan pitdd immer-
sion esiasteena, joka on edellytyksend vahvan immersion syntymiseen. Jos pelaaja
ei ole valmis keskittymé&an peliin ja kdyttdméaan sithen riittdvasti aikaa, ei immersion
tunnetta pddse syntymaddn. Jatkuva sitoutuminen ja henkisen padoman investointi
kasvattaa pelikokemuksen merkitystd pelaajalle, mikd houkuttelee hantd panosta-
maan peliin aina vain enemman ja enemmaén. Tdma johtaa usein vahvaan immer-
sioon, jonka aikana pelaajan tarkkaavaisuus omaa itseddn ja ympaéristdoddn kohtaan
heikkenee. [137, s. 113-114]

Vuonna 2007 tehdyssa kyselytutkimuksessaan Qin, Rau ja Salvendy pyrkivat
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loytdméadn peliharrastajien vastauksissa toistuvia piirteitd, joilla voitaisi mddritel-
14 pelaajien immersiokokemuksia narratiivisissa videopeleissd. Vastauksien perus-
teella tutkijat listasivat seitsemén asiaa, jotka motivoivat pelaajia pelaamaan narra-
tiivisia peleja:

Uteliaisuus
Pelaajaa kiinnostaa tutkia pelimaailmaa ja selvittdd sen tapahtumia. Kiinnos-
tava sisdltd saa pelaajan tutkimaan pelin ympéristod ja sitd kautta 16ytamaan
uusia mielenkiintoisia asioita tai oppimaan uusia taitoja.

Keskittyminen
Halu keskittyd intensiivisesti pelin tarinaan vaatii pelaajalta keskittymiskykya
ja omistautumista. Pelaajan kiinnostus tuleekin pyrkid herattaméaan heti pelin
alussa, jonka jdlkeen sitd tulee yllapitaa koko pelin ajan. Erilaisten tehtdvien
ja haasteiden avulla pelaaja saadaan panostamaan peliin enemmaén aikaa ja

vaivaa, jolloin immersio vahvistuu.

Haaste
Pelissa tulee olla sopivan korkea vaikeustaso ja jatkuvia haasteita. Tdma ko-
rostaa pelaajan merkitystéd pelitilanteessa ja vaatii pelaajalta vaivannidkod, joka
johtaa lisddntyneen keskittymisen kautta vahvempaan immersioon. Vaikeus-
tason on hyvéd nousta pelin edetessd, ettei pelaaja kylldsty, ja vastaavasti vai-
keustasoa tulee voida laskea turhautumisen valttdmiseksi.

Kontrolli
Kun pelaajalle annetaan mahdollisuus hallita pelimaailman tapahtumia ja vai-
kuttaa pelin tarinaan omilla ratkaisuillaan, hdn kokee ympériston reagoivan
hédnen toimintaansa todellisen maailman tavoin. Tédllainen mielikuva toden-

tuntuisesta maailmasta vahvistaa immersiota.

Ymmarrys
Mahdollisuus seurata tarinalinjaa ja tarinan rakentumista erottaa narratiiviset
videopelit muista. Tulevien tapahtumien ennakoiminen sekd uusien juonen-
kadanteiden kohtaaminen pitdd pelaajan mielenkiinnon ylld ja kasvattaa hanen
haluaan tutkia pelimaailmaa seké analysoida ja ymmartda pelin juonta. Tari-
nan tunteminen usein myos auttaa pelaajaa tekemédn oikeita valintoja pelin
edetessa.

Empatia
Elaytyminen pelin hahmoihin ja tapahtumiin on merkki voimakkaasta immer-
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siosta. Pelaaja saattaa samastua pelihahmoihin tai tuntea myotdtuntoa niita
kohtaan. Eldytyva pelaaja suhtautuu pelikokemukseen varsin emotionaalises-
ti ja tuntee usein itse olevansa osa pelin tarinaa.

Tuttuus

Jos pelin tarina tai miljod on ennestdédn tuttu pelaajalle, hdnen kynnyksensa
kiinnostua pelistd on matalampi. Jos pelimaailma vield vastaa pelaajan odo-
tuksia, on peliin uppoutuminen selvédsti vaivattomampaa verrattuna siihen,
ettei pelaaja tuntisi pelimaailmaa lainkaan entuudestaan. Tuttuus mahdollis-
taa my0s voimakkaamman immersion syntymisen, silld pelaajalla voi olla tu-
tusta pelimaailmasta enemmaén taustatietoa kuin mitd peli voi tai on ehtinyt
tarjota.

Tutkimuksen tuloksista ndhd&an, ettd immersio narratiivisissa videopeleissa liit-
tyy useisiin, hyvin erilaisiin pelin osa-alueisiin. [137, s. 116-129] Tallainen moniulot-
teisuus laajentaa kehittdjien mahdollisuuksia pyrkid immersioon eri tavoin, mutta
toisaalta se asettaa laadullisia vaatimuksia, joiden laiminlyonti voi pahimmassa ta-
pauksessa vaikuttaa immersioon haitallisesti. Jos esimerkiksi pelin vaikeustaso on
lilan korkea tai vaihtoehtoisesti pelaajalle ei tarjota juuri lainkaan haastetta, saattaa
pelaaja turhautua tai kyllastya hyvinkin nopeasti. Vaikkei pelaaja suoraan lopettai-
sikaan pelaamista, saattaa vaikeustaso vaikuttaa vélillisesti hdnen kokemaansa im-
mersioon. Pelaaja voi tuntea, ettd pelin vaikeustaso ei vastaa todellista maailmaa, jos
hén ei pysty tekemdan pelin sisdlla jotain, minkd osaa tehda tosielamaéssa. Jos kaik-
ki puolestaan onnistuu liian helposti eikd pelaajan tarvitse keskittyd pelaamiseen
lainkaan, ei hdn todenndkoisesti mydskddn saavuta immersiota ainakaan omistau-
tumisensa kautta.

Koska immersio on hyvin moniulotteinen ilmid, ei sen synnyttdmiseen vaadit-
tavia piirteitd voida eristdd kokonaisuudesta. Tama tarkoittaa sitd, ettd hyvinkin
pienet tekijdt saattavat voimistaa tai heikentdd immersiota, vaikka niilld ei olisi tie-
toisesti tarkoitettu vaikuttaa immersioon lainkaan. Laajemmissa peleissd joudutaan
vdistamatta silloin tdlloin lataamaan pelidataa laitteen aktiiviseen kdyttomuistiin,
minké vuoksi pelaaja joutuu toisinaan odottamaan pelin latautumista. Odotusaiko-
ja voidaan kehitysaikana lyhentda erilaisia optimointimenetelmia kayttamalla, kun
taas reaaliaikaisesti suorituskykyéd voidaan parantaa lataamalla muistiin ensin vain
kaikkein vélttama&ttomin sisdltd. Immersion sdilymisen kannalta on tdrke&s, ettei
pelisessio keskeydy liian usein eika liian pitkdksi aikaa. Useimmissa nykyaikaisis-
sa peleissd latausajat onkin pyritty tayttimaan valianimaatiolla tai muulla relevan-
tilla sisdllolld, joka voidaan ladata muistiin joko etukéteen tai hyvin nopeasti. Esi-
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merkiksi Call of Duty: Modern Warfare 2:ssa [37] tehtdvien véliset animaatiot alkavat
saumattomasti edellisen tehtdvan paatyttyd, minkd vuoksi pelaaja ei joudu odotta-
maan. Vasta jos pelaaja haluaa ohittaa vélianimaation hédn joutuu odottamaan sen
aikaa, ettd jarjestelma on ehtinyt lataamaan seuraavan pelialueen.

James Newmanin [133] mukaan pelaamista héiritsee jatkuva vaihtelu pelaajan
aktivointitasossa eli pelin ergodisuudessa. Hinen mielestddn pelikokemus ei tunnu
yhtendiseltd, kun pelaaja passivoituu aina vilianimaatioiden ajaksi ja aktivoituu
taas niiden jdlkeen pelaamaan. Jo silld miten kauan pelin kdynnistamisestd kuluu
aikaa siihen, ettd pddsee itse pelaamaan, voi Newmanin mukaan olla huomattava
vaikutus pelikokemukseen. Téassd yhteydessa Newman arvostelee Lylat Warsia [72],
joka kdynnistyessddn tarjoaa pelaajalle ensin ldhes kaksiminuuttisen esittelyvideon,
jonka jdlkeen pelaaja aktivoidaan vain painamaan start-painiketta, mitd seuraa liki
kolmen minuutin lukusessio, jossa pelin taustatarina tulostetaan ruudulle. Newman
kuitenkin muistuttaa, ettd erityisesti narratiivisissa peleissd tdllainen aktiivisuusta-
son vaihtelu edesauttaa tarinankerrontaa ja antaa samalla aikaa pelaajan omille aja-
tuksille. Indie-puzzle-tasohyppely Braid [31] néytti, ettei pelissd tarvitse olla min-
kddnlaista alkuvalikkoa tai esittelyd, vaan kontrolli voidaan suoraan antaa pelaa-
jalle. Talla tavalla pelaaja saadaan aktivoitua vélittomadsti ja myds immersio voi al-
kaa rakentua tavallista aiemmin. Braidissa [31] kaikki pelaajalta vaaditut toiminnot
opetetaan pelimekaniikkaa hyodyntavin esimerkein, jolloin sanallinen ohjeistus ei
vahingossakaan péddse hdiritseméddn pelin tunnelmaa ja pelaajan immersiota.

Latausaikojen ja siirtymien méddrdn minimoiminen ei valttdmatta ole tarpeellista.
Pikemminkin on tdrkeda pyrkia siihen, ettd siirtymad aktiivisen ja passiivisen pelaa-
misen vélilld on tehty mahdollisimman sujuvasti. Call of Duty: Black Ops [100] alkaa
pelitilanteen alustavalla, pdadhenkilon silmin ndhdylld animaatiolla, jonka lopussa
pddhenkild suuntaa aseen vihollissotilasta kohti. Samalla hetkelld kontrolli siirre-
tddn pelaajalle, jonka tdytyy heti ensimmdisen pelisekunnin aikana tehda valinta
vetddko liipaisinta vai ei. Siirtymd vadlindytoksestd peliin on tdysin saumaton ja virit-
tad pelaajan hetkessa pelin hektiseen tunnelmaan. Call of Duty: Black Ops [100] pyr-
kii my6s luomaan immersiota hyvin epédtavallisin keinoin. Esimerkiksi pelin paa-
valikko esitetddn tv-ruudulla, jota katsotaan kuulustelutuoliin sidotun pelihahmon
silmin. Pelaaja voi kuulla kuulustelijan esittdmét kysymykset ja tutkia ympaéristod
hahmon péata kaantelemalld. Rivakalla ohjaimen rampytykselld pelaaja saa hah-
monsa repiméddn itsensd vapaaksi, minka jalkeen tdima voi kdvelld vapaasti kuulus-
teluhuoneessa. Vaikka peli on edelleen valikkotilassa, pelihahmo voi kédyttda nur-
kassa olevaa tietokonetta ja pelata silld esimerkiksi Zork-tekstiseikkailun [39] alku-
peréisversiota. Tdllainen peli pelissd asetelma on hyvin harvinainen, mutta sen edel-
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lyttdaman lisdantyneen keskittymisen ja eldytymisen voidaan ndhdd voimistavan im-
mersiota. Mahdollisuus liikkua alkuvalikossa puolestaan luo myos mielikuvan siitd,
ettd hahmo on olemassa varsinaisen pelin ulkopuolellakin.

Eréds tapa kaventaa aktiivisen pelaamisen ja passiivisen vélivideon seuraamisen
vélilld olevaa kuilua on yhdistelld molemmille ominaisia elementteja toisiinsa. Hek-
tisinkddan toimintakohtaus ei hdiriinny siitd, jos pelihahmo heitetddn yhtakkia ra-
jahdyksen siivittdmadnd maahan, vaikka pelaaja menettdisi hahmon hallinnan het-
kellisesti. Kontrollin menettdminen saattaa pdinvastoin lisdta tilanteen jannitysta ja
tunnelmaa entisestddn. John Woo -tyylisistd toimintakohtauksistaan tunnettu Max
Payne [78] padttad jokaisen pelin monista taisteluista ndyttavaan hidastukseen. Elo-
kuvamaiset hidastukset tauottavat pelaamisen hetkeksi, mutta samalla viestivat pe-
laajalle, ettd konfliktitilanne on ohi ja on aika palata pohtimaan pelin tarinaa. Pe-
laajan aktivoimiseen vélianimaatioiden aikana on alettu enenevissd mddrin kayttaa
QTE eli Quick Time Event -kohtauksia, joissa pelaajan tulee reagoida johonkin &killi-
seen tapahtumaan painamalla nopeasti ruudulla esitettyjd ndppdimia. Riippuen sii-
td ehtiko pelaaja syottdiméddn pyydetyn ndppédinyhdistelmén ajoissa etenee pelin ta-
pahtumat joko pelihahmon eduksi tai haitaksi. Resident Evil 4 [18] on tunnettu QTE-
kohtauksistaan, joissa pelin sankari Leon muun muassa taistelee entistd kollegaansa
vastaan veitselld. Normaali pelimekaniikka tukee vain hyvin yksinkertaista veitsen-
kasittelyd, mutta QTE-tekniikan kadytté mahdollistaa erittdin nayttavasti animoidun
taistelukohtauksen. Taistelu eldmésté ja kuolemasta ei ole paras mahdollinen esi-
merkki QTE:n kdytostd, silld jos pelaajan epdonnistuminen johtaa padhahmon kuo-
lemaan ja sitd kautta edellyttdd saman kohtauksen uudelleenpelaamista, on teknii-
kan narratiiviset mahdollisuudet jatetty kayttamattda. Kokonaan QTE-mekaniikan
kayttoon nojaavan Heavy Rainin [77] tarina on hyvin monisdikeinen ja ldhes jokai-
nen kohtaus vaikuttaa sen kehittymiseen. Esimerkiksi huumeriippuvuudesta kér-
sivan FBI-agentti Norman Jaydenin tarinan etenemiseen vaikuttaa ratkaisevasti se,
kuinka monesti han sortuu kdayttamaan Tripto-huumetta pelin eri vaiheissa. Jokai-
nen pelin neljastd pelattavasta hahmosta voi menehtyé pelin aikana, mutta kenen-
kdan kohtalo ei ole vain yhden virhepainalluksen varassa.

Oli kyse sitten vélindytoksen aikaisesta QTE-kohtauksesta tai konkreettisem-
masta valintatilanteesta pelaajan ei tarvitse tietdd, mitka valinnat vaikuttavat pelin
kulkuun milldkin tavalla. Tama lisda pelikokemuksen todentuntuisuutta, koska pe-
riaatteessa mitd tahansa voi tapahtua. Pelaajan kokemukseen vaikuttaa myos se, et-
tei hdnen tarvitse tietdd pelin sisdisid sddntojd vaan peli pitdd automaattisesti huolen
siitd, ettd pelaaja toimii vain sallituissa rajoissa. Koska pelaaja ei luontaisesti tunne
pelin sisdistd mekaniikkaa, ei hdn voi myodskédan optimoida kaikkia toimintojaan ja
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taman takia ikddn kuin joutuu eldytymaan peliin ja tutkimaan sen maailmaa yrityk-
sen ja erehdyksen kautta. Vastaavaa tilannetta ei esiinny perinteisemmissa peleissd,
kuten lautapeleissd, joissa pelaajan tulee tuntea sddnnot perinpohjaisesti voidakseen
ylipddtddn pelata pelid. [131, s. 11] Menestyminen pelissd kuin pelissd vaatii pelitai-
tojen ja taktiikoiden hiomista, mika edellyttdd myos pelimaailman sddntoihin pereh-
tymistd. Mitd syviallisemmin pelaaja tutustuu pelin sddntomekaniikkaan, sitd enem-
mén hdnen tulee kdyttdd aikaa ja vaivaa pelaamiseen, mika taas lisdd immersioon
johtavaa omistautumista.

Koska pelaaja ei tiedd, milld hdnen teoistaan on merkitystd pelin kulun tai sen
loppuratkaisun kannalta, voidaan pelin tunnelmaa vahvistaa luomalla illuusio va-
lintatilanteesta, vaikka kdytannon vaikutus olisi mitdton. Tyypillisessa tilanteessa
pelaaja yrittdd pelastaa pelin pddhenkildlle ldheisen hahmon varmalta kuolemal-
ta. Valintatilanne saattaa tuntua hyvin todelliselta ja kuvitteellisen valinnanvapau-
den avulla pyritddankin yleensd herdttiméaan pelaajassa voimakkaita tunteita. Jos pe-
laaja onnistuu pelastamaan vaarassa olevan pelihahmon, saattaa tdma silti hylata
paddhenkilon ja ldhted seikkailemaan omin pédin palatakseen mythemmin pelissa.
Jos pelaaja puolestaan epdonnistui pelastusyrityksessddn, saattaa tuhoon tuomittu
hahmo kokea ihmepelastumisen ja kohdata padhenkilon myohemmin pelissd. Pe-
laajan kohtaama valinta eldimén ja kuoleman valilld saattaa tuntua tarinalinjan haa-
rautumiskohdalta, vaikka tosiasiassa vaikutus voi rajoittua vain hahmojen erilai-
siin repliikkeihin heiddn kohdatessaan seuraavan kerran. [115, s. 6] Vaikka valin-
nan illuusion toteuttaminen on pelin kehittdjille hyvin pieni vaiva, saa ensimmadis-
td kertaa tilanteeseen joutunut pelaaja siitd selvdsti enemmaén irti emotionaalisella
tasolla. Hyvéna esimerkkind tédstd toimii Heavy Rain [77], jossa pelaaja joutuu teke-
maédn valintoja jatkuvasti, eivédtka kaikki valinnat ole juonikokonaisuuden kannalta
yhtd tdarkeitd. Esimerkiksi se, onnistuuko sarjamurhaajaksi epdilty, poliisin takaa-
ajama Ethan pakenemaan virkavaltaa pelin alkupuolella vai ei, ratkaisee loppujen
lopuksi vain sen pelaako pelaaja kiinni jadmisestd seuraavaa kuulustelukohtaus-
ta vai ei. Kuulustelun jdlkeen Ethan padstetddn joka tapauksessa menemaéén, kos-
ka FBI-tutkija Jayden pitdd hdntad syyttoméand. Myohemmin kiinni jaddminen saattaa
kuitenkin olla kohtalokasta, silld jos kukaan muista hahmoista ei onnistu todista-
maan Ethanin syyttomyyttd, hanet tuomitaan vankeuteen.

5.2 Immersion sirkyminen

Vahvan immersion rakentaminen on monisidkeinen ja siksi hyvin haastava tehtédva.
Nain ollen on selvéd, ettd kun pelaaja viimein saadaan syventymééan pelin maail-
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maan kunnolla, ei syntynyttd immersiota haluta millddn tapaa héiritd eikd varsin-
kaan antaa sen murtua totaalisesti. Tallaisia tilanteita voidaan vélttda kehitysvai-
heessa esimerkiksi huolellisella testaamisella ja kdyttamalla riittavasti aikaa pelin
tunnelman ja tapahtumien analysointiin. Pelin suunnitteluvaiheessa tulee tiedos-
taa, ettei pelaaja valttamatta etene loogisinta reittid, vaan saattaa toimia jopa tdysin
pdinvastaisesti kuin mitéd pelin tavoitteet kannustavat tekeméan. Pelaajan ennakoi-
maton kdytos voi johtaa lukuisiin ongelmiin immersion yllapitdmisessa. Useimmi-
ten ongelmat liittyvit siihen, ettd pelaaja yrittdd pdasta pelissd sellaisiin paikkoihin,
joihin ei ole tarkoitus padstd. Ndin syntyy kilpailutilanne, jossa pelaaja yrittda rik-
koa pelin asettamat rajat. Perronin esittelemd mekaniikkaorientoitunut pelaaja pyr-
kii tietoisesti tallaisiin kilpailutilanteisiin, mutta suurin osa pelaajista torméaa pelin
asettamiin rajoihin vahingossa. [136]

Jos pelaaja tuntee pelin rajoittavan hdnen tekemistdadn perusteettomasti tai liian
usein, han turhautuu, mika rikkoo syntynyttd immersiota. Rajoittaminen on kuiten-
kin yleensé jossain mddrin valttamatontd, ettd voidaan jédrjestdd uusia pelaajan im-
mersiota kasvattavia kohtauksia. Esimerkiksi rajoittamalla etenemisreittien méaaraa
voidaan pelaajan ohjastama hahmo pakottaa ennalta jarjestettyyn toimintatilantee-
seen, joka voi tarkoittaa mitd tahansa vihollispartion asettamaan ansaan astumisen
ja lumivyoryn aiheuttamisen vililtd. Usein téllaisissa jarjestetyissd kohtauksissa pe-
laaja menettdad kontrollin hahmoonsa ainakin védhéaksi aikaa, jolloin tilannetta voi-
daan luontevammin kuvata eri kuvakulmasta kuin mita pelissd yleensa kdytetdan.
Téllaisia normaalista pelitilanteesta poikkeavia kohtauksia kutsutaan usein viliniy-
toksiksi tai valivideoksi, mikd kuvaa hyvin sitd, miten pelaaja luopuu toimijana ole-
misesta ja ottaa kohtauksen ajaksi katsojan roolin. Kaikki jarjestetyt kohtaukset ei-
vét kuitenkaan ole pelaamisen keskeyttdviad vilindytoksid, vaan tiettyyn pisteeseen
eteneminen saattaa esimerkiksi aloittaa pelihahmojen vélisen keskustelun muutta-
matta pelin toiminnallisuutta sen enempéaa. On tdysin pelikohtaista miten paljon pe-
laajaa holhotaan, eli kuinka usein jarjestettyja tilanteita tulee vastaan. On paljon sel-
laisia pelejd, joissa on hyvin laaja ja avoin pelimaailma, minkd vuoksi tapahtumien
sitominen tiettyyn alueeseen hankaloituu. Esimerkiksi Grand Theft Auto IV:ssii [80]
on vain vihan sellaisia vdlindytoksid, jotka alkavat pelaajan ndkokulmasta ylldttden.

Ennalta suunnitellut, jarjestetyt kohtaukset ovat kiistatta toimivia luomaan im-
mersiota narratiivisissa peleissd. Keinon kayttoon liittyy kuitenkin vastuu siitd, ettd
pelaajan pelikokemus ei kérsi eikd syntynyt immersio heikkene. Jos pelin etenemis-
reittien mddrda taytyy rajoittaa, tulee se perustella niin hyvin, ettei pelaajalla ole
syytd kyseenalaistaa ratkaisua. Esimerkiksi Call of Duty: Modern Warfare 2:ssa [37]
Tsernobylin laajoilla peltoalueilla liikkumista rajoittavat radioaktiiviset siteilytas-
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kut, joita ldhestyvan pelihahmon nédkokenttd ensin sumenee ja altistumisen pitkit-
tyessd hahmo menehtyy sateilymyrkytykseen. Téllad tavoin pelaajalle voidaan antaa
selked mielikuva alueen laajuudesta, vaikka hén ei pystyisikddn juuri poikkeamaan
madratylta reitiltd. Tyypillisempi keino rajoittaa pelaajan liikettd on suunnitella pe-
lialueet niin, ettei pelaaja voi kuvitellakaan poikkeavansa reitilta. Esimerkiksi rot-
kon ylld huojuvaa riippusiltaa voi edetd ainoastaan eteen ja taaksepdin. Legacy of
Kain: Soul Reaver [21] sallii pelaajan liikkua alusta alkaen vapaasti pelimaailmassa,
mutta rajoittaa tietyille alueille pddsemistd esteilld, joiden ohittaminen vaatii pelin
tarinan kehittyessd opittavia kykyjd. Pelin alussa vedelle altistaminen siirtda paa-
henkilo Razielin suoraa paatd henkimaailmaan, mutta uintikyvyn omaksuttuaan
hahmo voi liikkua veden alla miten pitkdan tahansa. Téllainen mekaniikka tuntuu
pelaajan ndkokulmasta hyvin perustellulta, vaikka teknisesti kyse on vain laajen-
nus jo DOOMissa [33] ndhdyistd lukituista ovista, joiden avaamiseen tarvitaan vas-
taavan varinen avainkortti.

Kaikissa peleissa liikkumisen rajoittamista ei ole tehty yhtd hienovaraisesti. Ta-
sohyppelyklassikko Super Mario 64 [71] rajaa pelialueen joko pohjattomilla rotkoilla
tai muureilla, joita jatketaan nakyméttomilld seinilld taivaisiin asti. Pelillisesti alue-
rajat toimivat niin kuin pitddkin, mutta pelaajan on halutessaan liian helppo tor-
maétd aluetta rajaavaan nakymaittomaan seinddn, minkd seurauksena immersio ei
ainakaan vahvistu. Ihmistykinkuulana toimivan putkimiehen lento loppuu tylyyn
torméykseen, jos tykki on suunnattu sopivasti kohti nikymaétonta maailman laitaa.
Valitettavasti ilmi6 ei tdysin ole kadonnut vield nykypeleistdkddn, joissa karkeita
ratkaisuja ei voida perustella ainakaan konetehon loppumisella. Esimerkiksi Assas-
sin’s Creedissii [102] pelialue on yksinkertaisesti rajattu kaikilta laidoilta sinihohtoi-
sella seinélld, jonka ohitse ei vain pédédse. Tarinan mukaan pelin tapahtumat ovat itse
asiassa pddhenkilon muistelmia, joita kiydaan uudelleen ldpi. Lapikuultavat seindt
on ndin ollen perusteltu silld, ettei padhenkilé muista, mitd rajan ulkopuolella on.
Selitys ei kuitenkaan riitd pelaajalle, joka kuvittelee pakenevansa kaupungin var-
tijoita vapaassa maailmassa, mutta ajautuukin lapdiseméttdomén seindmaén rajoitta-
maan umpikujaan, josta ei ole pakotieta.

Edellisessd luvussa esitettiin ratkaisuja vélindytosten aiheuttamaan passivoin-
tiin, jonka koetaan vaikuttavan syntyneeseen immersioon. Harvoin kuitenkaan ana-
lysoidaan sitd, miten vilindytoksen ajoittaminen vaikuttaa sen kokemiseen. Pelaajaa
ei ainakaan onnistuta yllattimaén, jos pelin kohtaukset jarjestetddn toinen toisensa
jilkeen aina samalla kaavalla. Esimerkiksi Wild Armsissa [64] kdydadn lapi synkkid
luolastoja, joiden pddssa pelaaja kohtaa eeppisen hirvion ja joutuu taistelemaan tata
vastaan. Taistelua edeltdvét aina samankaltaiset puzzlet ja viimeistdan tallennuspis-
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teen sijoittelusta voi paételld, ettd hirvio on hyvin ldhelld. Huolimattomasti ajoitettu
vdlindytos saattaa aiheuttaa pelaajassa turhautumista. Jos pelaajalla on pelissa kes-
kenerdisid asioita, kuten tutkimattomia alueita tai poimimattomia esineitd, voi yllat-
tden alkava vélindytos estdd pelaajaa saamasta suunnitelmiaan paatokseen. Vaikka
ylldttden alkanut vélindytos ei estdisikddn pelaajaa jatkamasta toimiaan myohem-
min, voi pelaajan olla hankala keskittyad valindytoksen tapahtumiin tdydelld antau-
muksella, jos hidn keskittyy murehtimaan mahdollisesti menetettyjd aarteita. Pelin
kohtauksia suunnitellessa tuleekin pohtia, onko tarkedmpaa yllattaa pelaaja taydel-
lisesti vai sijoittaa vélianimaatiot niin, etteivat ne keskeytd pelaamista.

Lahes poikkeuksetta pelaaja ohjaa narratiivisessa videopelissd vahintddn yhta
hahmoa, johon hdnen on useimmiten tarkoitus myds jollain tavalla samastua. Vaik-
ka yhteys pelaajan ja pelihahmon vililld voi pelisté ja pelaajasta riippuen jaada hy-
vinkin pinnalliseksi, on jonkinasteinen side kuitenkin aina olemassa, tiedosti pelaaja
sen tai ei. Tamén videopeleille ainutlaatuisen siteen rikkoutuminen aiheuttaa vaka-
via seurauksia myos immersiolle. Tyypillisin esimerkki pelaajan ja hahmon yhtey-
den hiilymisestd on tilanne, jossa pelaaja keksii ratkaisun johonkin pelin esittdméaan
ongelmaan, muttei alkuunkaan ymmarré, miten ratkaisu pitédisi saattaa toteen peli-
hahmon kautta. Tdma voi johtua monimutkaisista kontrolleissa tai ratkaisun epa-
loogisuudesta. Resident Evilissi [17] on suihkuldhde, jossa on kaksi pyoredlle mita-
lille tarkoitettua aukkoa, joista toista koristaa kotka ja toisessa komeilee susi. Pelaa-
ja on aiemmin 16ytdnyt kaksi kirjaa, joiden takakansissa on samat eldimet ja joiden
kannessa lukee suurin kirjaimin "EAGLE of EAST” ja "WOLF of WEST”. Vaikka
peli tekee melko selvidksi, ettd kyseiset kirjat ovat ratkaisu tdhdn ongelmaan, kir-
joja ei kuitenkaan voi kéyttdd koloihin sellaisenaan, eikd niitd voi myoskdan lukea
lisdvihjeiden saamiseksi. Pelaaja voi tutkia kirjoja, kuten kaikkia muitakin pelin tar-
kasti mallinnettuja esineitd, kddntelemadlld niitd kolmiulotteisessa avaruudessa. Kir-
jat kuitenkin poikkeavat kaikista pelin muista esineistd siind, ettd niiden kanssa voi
vuorovaikuttaa. Kun kirjan kddntdd oikeaan asentoon ja painaa toimintandppdintsd,
kirja aukeaa ja sisdltd paljastuu takakannen kuvaa vastaava mitali. Harva pelaaja
yllattyy siitd, ettd kaivatut mitalit 18ytyvat kirjojen sisdltd, mutta menetelmd, jon-
ka kayttod niiden loytdminen edellyttdd, tuntuu aivan kdsittdimattomalta. Mikdan
muu tilanne koko pelissd ei kdytd vastaavaa mekaniikkaa, eikd missdan ole ohjet-
ta siitd, miten esineiden katseleminen eri vinkkelistd vaikuttaa niiden tutkimiseen.
Pelaajaa turhauttaa se, ettd oikean ratkaisun edellyttdméa pelimekaniikan mielival-
tainen ja poikkeuksellinen soveltaminen ei tule luonnostaan, eika sitd ole ohjeistettu
milldan tavalla. Immersio ja pelaajan yhteys pelihahmoon on kiistatta hyvin heikko,
jos pelaaja jaa pelissd jumiin vain siksi, ettei saa pelihahmoa avaamaan edes kirjan
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kansia.

Pelaajan immersio heikkenee my®0s silloin, jos hdnen pitda ratkaista pelissa jo-
kin sellainen ongelmatilanne, josta pelihahmon tulisi selviytyéd koska tahansa. Esi-
merkiksi yladviistosta kuvatussa Wild Armsissa [64] pelaaja joutuu etsimdén piilote-
tun oven pddstikseen etenemddn syvemmalle pyramidisokkeloon. Kun pelaaja vii-
mein 16ytdd vesiputouksen taakse piilotetun oven, ei tunnelma ole erityisen palkit-
seva. Vaikka pelaajan nidkokulmasta katsottuna oviaukko peittyikin vyoryvén ve-
den taakse, ei maan tasolta tilannetta katsovan hahmon ja oviaukon vililld ollut mis-
sddn vaiheessa pienintdkddn ndkoestettd. Pelin tarinasta tilanne tekee vahintadnkin
kummallisen: pelihahmo tutkii siis huolellisesti pyramidin seinid vain 16ytadkseen
salaoven, josta tiesi koko ajan.

Edelld kuvailtiin useita sellaisia tilanteita, joissa pelaajan immersio kérsii kehitta-
jan tekemien huonojen ratkaisujen vuoksi. Luonteeltaan heiverdinen immersio voi
kuitenkin murtua my0s suoraan kehittdjasta riippumattomista syistd, mika kaytan-
nossa tarkoittaa joko yhtéakkistd laitevikaa tai huomattavasti useammin pelin vir-
heellisestd ohjelmakoodista johtuvaa hiiridti. Hairio, jota puhekielessd kutsutaan
useimmiten bugiksi, tarkoittaa pelin tavallisesta poikkeavaa kadyttdytymistd, mika
voi ilmentyéd grafiikkahdirioind tai ongelmina pelin sisdisessd logiikassa. Nykyisten
videopelien alati kasvava kompleksisuus on johtanut siihen, ettd tdysin hdiriotto-
mén pelin tekeminen on ldhes mahdoton tehtava. [130, s. 108]

Peleissd voi esiintyd hyvin monenlaisia héiriditd, joiden takana voi olla hyvin
erilaisia syitd. Lewisin, Whiteheadin ja Wardrip-Fruinin kehittdméassa taksonomias-
sa videopelien hdirivitd luokitellaan yhteentoista eri kategoriaan sen mukaan, miten
ongelma ilmenee. Hairi6 saattaa olla esimerkiksi virheellinen graafinen esitys, ku-
ten kuivalla maalla uiva pelihahmo tai tekodlyvirhe, joka ilmenee jonkin hahmon
poikkeuksellisen typerdna kaytoksena. [130, s. 110-114]

Se, miten haitallisesti hdiriot vaikuttavat pelin immersioon riippuu hyvin paljon
niiden luonteesta. Esimerkiksi jos pelin taustadanissa tai grafiikassa esiintyy pienta-
kin nykimistd, pelaaja kokee sen héiritsevdanad, mutta unohtaa téllaisen hetkellisen,
kertaluonteisen ongelman nopeasti. Mitd enemmaén hairi6 vaikuttaa pelin kulkuun,
sitd enemman my0s immersio kérsii. Jos hdirid estdd pelaajaa etenemaéstd pelissd,
on vaikutus pelin immersioon ja narratiiviseen sisdltoon kiistatta merkittava. Tallai-
set luonteeltaan pysyvat hdiriot vaikuttavat pelikokemukseen usein enemman kuin
erilaiset tilapdiset hdiriot. Pysyvit héiriot eivit aina estd etenemistd pelissd, mut-
ta niilld on huomattavia, jatkuvia seurauksia. Esimerkiksi Call of Duty: Black Op-
sissa [100] ammutuksi tullut vihollissotilas saattaa luonnollisen kuolemisen sijaan
pudottaa aseensa ja alkaa jahdata pelin padhenkil6d kuolemattomana, ylta paalta
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verisend ja valmiina ldhitaisteluun. Tama ei suoraan vaikuta pelin juoneen, mutta
vdsymdton, verenhimoinen, epakuollut sotamies vaatii pelaajalta jatkuvaa huomio-
ta, eikd varsinaisesti vahvista mielikuvaa realistisesta pelimaailmasta.

5.3 Pelaaja, hahmo ja avatar

Edelld késiteltiin lyhyesti sitd, miten ja misté tekijoistd immersiivinen pelikokemus
rakentuu ja milld tavoin immersiota voidaan vahvistaa. Pelin padhahmon merki-
tys tulee védistdmattd esille, kun pohditaan videopelien immersiota, ja siksi onkin
tarkedd analysoida sitd, millainen suhde pelaajan ja pelihahmon vilille voi syntya.
Tarkoitus on kisitelld syvéllisemmin sitd, miten erilaiset tavat esittdd pelin padhen-
kilo vaikuttavat peliin narratiivisena kokonaisuutena, ja kdydad samalla lapi, milld
eri keinoilla pelaaja pyritddn saada samastumaan pelissd ohjailemaansa hahmoon.

Pelaajista ja pelihahmoista puhuttaessa on tirkeédd painottaa, ettd puhutaan kah-
desta tdysin eri kasitteestd. Pelaaja on ihminen, joka ohjailee pelihahmoa pelimaail-
massa. Pelaajalla ei ole mitddn osallisuutta pelihahmon suorittamiin saavutuksiin
tai hirmutekoihin, silld pelihahmon kaikki toiminta rajoittuu pelin kuvitteelliseen
maailmaan. Vahva immersio ldhentéa pelaajaa ja pelihahmoa, mutta vaikka molem-
milla olisi samankaltaisia tunteita, ovat niiden viliset erot silti huomattavia.

On olemassa my0s paljon sellaisia pelejd, joissa pelaaja ei ohjaa yhtddn pelihah-
moa. Esimerkiksi useimmissa korttipeleissd tai abstrakteissa pulmapeleissa ei ole
pelihahmoja lainkaan. Téllaiset pelit eivdt kuitenkaan juuri koskaan ole narratiivi-
sia, eivdtkd ne siksi ole tdimén tutkimuksen kannalta kiinnostavia. Joissain peleissa
on selvian paddhenkilon sijasta useampi samanarvoinen keskushenkil®, joita pelaa-
ja voi ohjata. Tdmé& on narratiivisissa peleissd melko harvinainen tilanne, mutta ei
mahdoton. Esimerkiksi Wild Armsissa [64] pelaaja ohjaa kolmea erilaista sankaria,
joista ketddn ei nosteta toista korkeampaan asemaan. Peli tarjoaakin ainutlaatuisen
mahdollisuuden valita samastumisen kohde kolmesta erilaisesta sankarista. Valinta
ei vaikuta pelin tarinan kulkuun, joten pelaaja voi tehdd sen hyvin vapaasti. Koska
hahmovaihtoehtoja on useita, ei yhden hahmon tarvitse edustaa kaikkia potentiaa-
lisia pelaajia yhta aikaa vaan riittad, ettd jokainen hahmo edustaa noin kolmannesta
pelin kohderyhmasta. Tastd syystd Wild Armsin [64] henkilohahmot ovat keskimaa-
rdistd padhenkilod pyoredmpid jopa japanilaisten roolipelien mittapuulla.

Pelin tarinan jasentymisen ja pelaajan pelikokemuksen kannalta pelihahmon suun-
nittelu on hyvin tarkedssd osassa. Sekd Bayliss ettd Dubbelmanin jakavat narratii-
visten pelien pddhahmot kahteen luokkaan sen perusteella, mikd on niiden suhde
pelaajaan. Hahmolla voi olla laajamittainen henkil6historia, yksilollinen ulkondko,
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kdytos ja puhetapa sekd vahvat mielipiteet eri asioista. Pelissd, jossa pddhenkild on
tallainen valmiiksi kirjoitettu henkilohahmo, pelaaja osallistuu ikdan kuin epésuo-
rasti pelin késikirjoittamiseen ohjatessaan hahmoa haasteesta toiseen. Henkilohah-
moa ldheisemmin pelaajaan suhteutuu minihahmo eli avatar, joka on késikirjoitet-
tu vain pddpiirteiltddn, ja jonka siséltd rakentuu pelaajan pelisséd tekemien valinto-
jen perusteella. Mindhahmoa ohjaava pelaaja osallistuu tarinan luomiseen tekemalla
juoneen vaikuttavia valintoja, eikd hdnen tarvitse tyytyd vain sivustaseuraajan roo-
liin. [108, s. 1-2;113, s. 37] Valmista henkilohahmoa on mielekésta ajatella kokonai-
sena yksilond, mutta mindhahmo vaatii aina pelaajan panoksen ollakseen olemassa.
Téssd suhteessa Kierkegaardin eksistentialistista ihmistd voidaan pitda hyvand ana-
logiana mindhahmolle.

Ero sankarin ohjaamisen ja sankarina toimimisen viélilld on merkittdva, silld se
muokkaa pelikokemusta kaikilla osa-alueilla. Mindhahmoa ohjattaessa kdytetdan
useimmiten ensimmadisen persoonan kuvakulmaa, eli pelimaailmaa katsotaan hah-
mon silmin. N&in toteutettuna pelin muut hahmot voivat luontevasti kohdistaa eleen-
sd suoraan pelaajaa kohti ja muodostaa katsekontaktin tdméan kanssa. [113, s. 40]
Sen sijaan uniikki henkiloshahmo, jolla on tarkasti mééritelty fyysinen olemus, ku-
vataan yleensd kolmannesta persoonasta. Kun pelaaja nikee pelihahmon kuvaruu-
dulla, hanen tarkkailija-asemansa korostuu. Kuvakulman valinta vaikuttaa suoraan
sithen, mita narratiivisia keinoja pelissd voidaan kayttaa ja miten. Tamaén lisdaksi ku-
vakulmasta riippuu, miten immersio pelissd rakentuu, kuten luvussa 5.1 jo todet-
tiin.

Kun pelaaja ohjaa mindhahmoa, pelimaailma avautuu kokonaisuudessaan ha-
nen ympadrilleen. Valmissankarin kautta ei saavuteta yhtd voimakasta tilan tunnet-
ta. Kun mindhahmoa ei ole, pelin hahmot katsovat ja reagoivat vain toisiinsa, jol-
loin pelaaja saattaa tuntea itsensd ulkopuoliseksi. Toisaalta tillaisissa elokuvan ta-
voin seurattavissa peleissd voidaan kdyttda tehokeinoina esimerkiksi takaumia, jot-
ka saattaisivat hdiritd mindhahmoon syventyneelle pelaajalle tarkedd jatkuvuuden
tunnetta. [113, s. 40]

Erityisesti ensimmadisestd persoonasta kuvatuissa peleissd on toisinaan vaikea
sanoa, ohjataanko pelissd valmishahmoa, jota ei kuvakulmavalinnan vuoksi ndhds,
vai onko pddosassa mindhahmo. Esimerkiksi Call of Duty: Modern Warfare 2:ssa [37]
pelaaja ohjaa pelin aikana useaa eri hahmoa, joista jokaisella on nimi, tunnistetta-
va ulkondko ja vérikds historia. Hahmot eivit kuitenkaan ole vahvoja persoonia,
eikd pelaajan kokemukseen vility lainkaan se, ketd hahmoa héan kulloinkin ohjaa.
Itse asiassa pelattavan hahmon nimi mainitaan ainoastaan kunkin tehtdavan alussa

sekd hahmojen vilisissd keskusteluissa. Riippuu tdysin pelaajasta, riittddko yksin
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sanallinen kuvaus esittelemaan tihedsti vaihtuvat pelihahmot tarpeeksi kattavasti.
Jos kuvakulmaa ei olisi tiukasti lukittu pelihahmon silmien taakse tai pelaaja nakisi
edes vilianimaatioissa, kuka milloinkin toimii pelattavana hahmona, ei hahmojen
sekoittumiseen olisi mahdollisuutta. Mielenkiintoisen aspektin peliin tuo se, ettd
pelaaja pddsee ohjaamaan myos sellaisia hahmoja, jotka ovat aiemmin pelissd ol-
leet sivuhahmon roolissa. Téllainen asetelma heikentdd pelaajan asemaa toimijana
tehden hédnestd pikemminkin sivustaseuraajan. Vastaavasti, kun pelaajan ohjaama
hahmo kisikirjoituksen mukaisesti kuolee, jatkuu pelin kulku muuttumattomana,
mikd osoittaa, ettei pelaaja pysty vaikuttamaan tarinan kulkuun. Tarinaan kuulu-
va pelattavan hahmon kuolema heikentdd myos pelin immersiota, silld pelaajan ei
voida olettaa samastuvan téllaiseen kokemusalueensa ulkopuolella olevaan dariti-
lanteeseen.

Mindhahmo on yleinen erityisesti roolipeleissd, joissa pelaaja saa usein itse ni-
metd pelin padhahmon ja paattdd millaisia kykyja hahmolla on. Esimerkiksi fanta-
siamaailmaan sijoittuvassa Baldur’s Gatessa [9] pelaaja luo hahmonsa alusta asti itse.
Pelaaja valitsee hahmolleen ulkondon, sukupuolen, ihonvérin, rodun, hahmoluo-
kan ja moraalikédsityksen (alignment). Hahmon kyvyt ja ominaisuudet pelaaja maa-
rittdd jakamalla pisteitd eri ominaisuuksien kesken. Pelaaja ei voi luoda hahmoa,
joka on yhtd aikaa huippudlykds ja karismaattinen terdsmies, vaan hdanen tulee teh-
da kompromisseja ominaisuuksien painotuksia valitessaan. Kun pelaaja lopulta an-
taa hahmolleen nimen, hén tietdd hyvin tarkasti, kuka tdima vastasyntynyt hahmo
on ja millainen tdimé on luonteeltaan, vaikkei peli ole esitellyt hahmoa sanallakaan.
Hahmonluontiprosessi vahvistaa pelaajan ja pelihahmon vilistd yhteisymmarrysta
ja tuottaa pelaajan toiveita vastaavan hahmon. [128, s. 303-304]

On vaikea madadritelld sellaisia kriteerejd, joiden avulla voitaisi sanoa onko jo-
kin tietty hahmo mindhahmo vai ei. Usein pelaaja saa nimetd mindhahmon itse ja
vaikuttaa tdimédn ominaisuuksiin. Kuitenkin lukuisissa roolipeleissd pelaaja valitsee
kaikille tarkeimmille pelihahmoille nimet, vaikka ne olisivat tarinan kannalta vain
sivuhenkiloita. Esimerkiksi Final Fantasy VIlI:ssa [90] pelaaja voi uudelleennimeta
kymmenid hahmoja, vaikka kaikki ovat itsendisid, vahvoja persoonia. Vastaavasti
Mass Effectissii [22] pelaajan tulee suunnitella mindhahmo-padhenkilonsa itse, mut-
ta valinnoista riippumatta hahmo kulkee aina nimelld Shepard. Nykypdivana yha
harvemmassa pelissd pelaaja padsee nimedmaan pelihahmonsa, silld tekniikan ke-
hittyminen on kasvattanut nimien merkitystd videopeleissd. Koska ldhes kaikissa
peleissd nykyddn pelkdn tulostetun tekstin lisdksi ddnindyttely, ei pddhenkilon ni-
men muuttaminen ole yhtd mutkatonta kuin aiemmin. Siind missd vanhemmissa

peleissd saatettiin yksinkertaisesti korvata kaikki alkuperdisen nimen esiintymét pe-
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laajan syottamalla nimelld, tiytyy puhutuissa videopeleissa tehda vaistaimatta kom-
promisseja. Pelaajan keksimdn nimen lausuminen esimerkiksi puhesyntetisaattorin
avulla on hyvin vaikeaa, koska tdlloin tulisi tietdd, minkd olemassa olevan kielen
lausumisasua pitdisi mukailla. Tulee ottaa huomioon myds se, ettd pelaaja saattaa
nimetd hahmonsa tdysin mielivaltaisesti, jolloin lausuminen ei vélttamaétta ole lain-
kaan mahdollista. Fallout 3:ssa [6] ongelma ratkaistaan niin, ettd pelihahmon nimed
ei kdytetd pelin aikana kuin tekstimuotoisissa viesteissd ja valikoissa. Muut pelimaa-
ilman hahmot viittaavat sankariin vain kiertoilmaisuin, joista yleisimmin esiintyva
ja ikonisin on "Lone Wanderer".

Luvussa 4.3 esiteltiin tapa erotella sisdltorikkaat eli pyoredt henkilohahmot yk-
siulotteisista eli litteistd hahmoista. Tdssd yhteydessa on oleellista korostaa, ettd mi-
ndhahmoja ei voida luokitella samalla tavalla. Mindhahmolla voi olla esikirjoitet-
tu henkilohistoria, lukuisia ihmissuhteita ja selvid tavoitteita, tai hdan voi olla pelk-
ka tyhja taulu. Viime kddessd mindhahmo on kuitenkin vain naamari — rajapinta,
jonka kautta pelaaja pystyy vaikuttamaan pelimaailmaan. N&in ollen pelaaja itse
madrittdd omalla panoksellaan sen, muodostuuko pelihahmosta oma moniulottei-
nen kokonaisuutensa vai jadko tdma vain tyhjaksi, littedksi kuoreksi. Hahmo voi ra-
kentua pyoredksi niin, ettd pelaaja lainaa tdlle osan omaa persoonaansa, jolloin pe-
laajan piirteet siirtyvat hahmoon suoraan. Toinen tapa edellyttad, ettd pelaaja keksii
hahmon luonteenpiirteet, motiivit ja paddmaarat itse sekd perustaa pelissd tekeméan-
sd valinnat ndihin ldhtokohtiin. Molemmissa tapauksissa pelaajalta edellytetdan in-
tensiivistd eldytymistd, silld ilman sitd hahmo jda vaistamatta littedksi.

Pelihahmon esitystavasta riippuu, miten pelaajan pelikokemus rakentuu. Mina-
hahmon roolin ottava pelaaja ldhestyy usein pelaamista suorituskeskeisestd nako-
kulmasta. Koska pelaaja joutuu mindhahmon kautta késittelemddn pelimaailman
tapahtumat itse ja pystyy vaikuttamaan niihin suoremmin kuin valmishahmon kaut-
ta, han on todenndkoisesti myods motivoituneempi suorittamaan pelissd olevia, juu-
ri hdnelle suunnattuja tehtavid. Téallainen ldhestymistapa on hyvin samankaltainen
kuin Perronin [136] esittelemén suoritusorientoituneen pelaajan pelityyli. [108, s. 3]
Siséltorikasta valmissankaria ohjaavan pelaajan motiivit ovat puolestaan hyvin eri-
laiset. Tdllaisissa peleissd pelaaja keskittyy keskipisteend olemisen sijaan pelin tari-
naan ja sithen, miten padhenkil6 ja muut hahmot pelin sitd rakentavat. Pelaaja saat-
taa samastua pelihahmoon, mutta tunne pohjautuu ensisijaisesti pelaajan empatia-
kykyyn eika siihen, ettd hahmo ja pelaaja olisivat yhtd. Bayliss painottaakin, etta sil-
14 on merkittdva ero seuraako pelaaja pelin tarinaa hahmon kautta vai osallistuuko
itse tarinaan aktiivisesti hahmona. [108, s. 3]
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6 Merkittivid narratiivisia pelisarjoja

Téssd luvussa esitellddn kolme monivuotista ja -osaista yksinpelisarjaa, jotka ovat
olleet kehittdjiensd lippulaivateoksia: Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear. Tekstissa
kuvataan pelisarjoja méarittdavid erityispiirteitd ja kerrotaan millaisessa suhteessa
pelisarjan eri osat ovat keskendan.

Jotta luvussa 7 tehtdvdn pelien narratiivisen sisdllon analyysin ymmartdminen
olisi helpompaa, esitellddn pelisarjojen ja niiden eri osien tarinoita ja taustatekijoita
tassd luvussa kunkin pelisarjan edellyttimalla tarkkuudella. Fallout ja Final Fanta-
sy -pelisarjojen uudemmat osat eivét jatka suoraan aiempien tarinaa, minkd vuok-
si keskitytddn kasittelemddn vain niiden yhtéldisyyksid. Jatkuvajuonisen Metal Gear
-pelisarjan jokaisen osan tarina kuvataan sen sijaan melko tarkasti, koska vain yh-
dessd ne muodostavat sen narratiivisen kokonaisuuden, joka on koko neljannesvuo-
sisadan mittaisen pelisarjan selkdranka.

Kaikkia tutkittavien pelisarjojen julkaistuja osia ei kasitelld tdssad tutkielmassa.
Tama rajaus johtuu siitd, ettd hyvin tuottaneisiin pelisarjoihin tehddan usein jatko-
tuotteita, eli jatkuvasta tarinasta irrallaan olevia pelejd, joiden tarkastelu ei yleensa
ole kokonaisuuden kannalta mielekdstd. Myos sellaisia pelejd, joiden narratiivinen
sisdltd on hyvin vdhdinen tai jotka ovat puhtaasti uudelleenjulkaisuja sarjan aiem-
mista osista, jatetddn tietoisesti timén tutkimuksen ulkopuolelle.

6.1 Fallout-sarja

Postapokalyptiseen maailmaan sijoittuva Fallout-pelisarja koostuu neljastd padhen-
kilokeskeisesta roolipelistd. Sarjan ensimmaéinen osa Fallout: A Post Nuclear Adven-
ture [43] julkaistiin vuonna 1997, ja vuotta myohemmin seurasi samaa pelimootto-
ria kdyttava jatko-osa Fallout 2 [11]. Pelin saavuttamasta suosiosta huolimatta sen
kehittanyt Black Isle Studios jouduttiin kuitenkin talousvaikeuksien vuoksi sulke-
maan vuonna 2003. Tastd syystd sarjan kolmannen osan julkaisua saatiin odottaa
pitkaan. Fallout 3 [6] julkaistiin vasta vuoden 2008 lopulla, jolloin kehityslisenssin
ostanut Bethesda Game Studios esitti oman ndkemyksensa Falloutin ydinsodan jal-
keisestd maailmasta. Kaksi vuotta myohemmin, vuonna 2010 julkaistiin sarjan vii-
meisin osa, Fallout: New Vegas [8]. Tdaman luvun sisdltd perustuu ndihin neljaan Fall-
out-peliin sekd Black Islen Fallout-tiimissd tydskennelleen Chris Avellonen kirjoit-
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tamiin Fallout Bible -julkaisuihin [107], jotka tdydentdvit ja tarkentavat pelisarjan
epdaselviksi jddneitd osa-alueita alkuperdisten suunnitteludokumenttien pohjalta.

6.1.1 Uusi vanha maailma

Kaikki Fallout-pelit sijoittuvat samaan maailmaan, mutta eivit suoraan jaa yhteista
tarinalinjaa. Pelisarjan retrofuturistinen maailma pohjautuu todelliseen maailmaan,
mutta haarautuu tuntemastamme historiasta toisen maailmansodan jalkeen. Kor-
keatasoinen tiede mahdollisti teknologian huippunopean kehittymisen, joten Fall-
outin 1950-luvun henkisessd maailmassa kotitalousrobotit ja ydinvoimalla toimivat
ajoneuvot ovat arkipdivdd. Laajasti kdytetty, mutta hydtysuhteeltaan heikko tekno-
logia johti kuitenkin jo vuoden 2050 lopussa siihen, ettd maadljy- ja uraanivarannot
oli kdytetty ldhes loppuun, mistd kehkeytyi maailmanlaajuinen energiakriisi. Kilpai-
lu luonnonvaroista johti konflikteihin eri puolilla maailmaa ja tilanteen kiristyes-
sd Euroopan Kansainyhteis6 (European Commonwealth), pelin vastine Euroopan
Unionille, kdynnisti massiiviset sotatoimet 0ljyrikasta Lahi-itdd vastaan. Vuonna
2052 syttyivdt luonnonvarasodat (Resource Wars), joiden seurauksena useat YK:n
jdsenmaat erosivat, miké johti jo samana vuonna Yhdistyneiden Kansakuntien ha-
joamiseen. [107]

Kilpailu maailman o6ljyvarannoista jatkoi kiihtymistddn, mika johti siihen, etta
talvella 2066 Kiina miehitti Alaskan. Turvatakseen dljyvarantonsa Yhdysvallat vaa-
ti Kanadaa antamaan tukensa vastaiskulle, mikd loppujen lopuksi johti siihen, etta
vuonna 2076 [107] Kanada liitettiin kokonaisuudessaan osaksi Amerikan yhdysval-
toja. Tammikuussa 2077 Yhdysvallat teki suurhyokkdyksen Anchoragen kaupun-
kiin ja onnistui ajamaan Kiinan kansanarmeijan joukot lopullisesti pois Yhdysval-
tain maaperaltd. Sota oli kaikille osapuolille erittdin kallis ja Yhdysvallat vei voiton
pitkélti kehittyneemman teknologiansa ansiosta. Samaan aikaan monet pienemmait
valtiot ajautuivat vararikkoon kéytettyddn loppuun uusiutumattomat luonnonva-
ransa. Vuoden lopulla 2077 tilanne lopulta kulminoitui suursodaksi (Great War),
jossa suurvallat pommittivat toisiaan ydinasein. Vain noin kaksi tuntia kestdnyt so-
ta alkoi ja paattyi lokakuun 23. pdiva. Peleissd ei oteta kantaa kuka laukaisi ensim-
madisen ydinohjuksen, mutta seurauksena oli joka tapauksessa sysimusta ydintalvi.

Fallout-pelisarjan syvintad olemusta edustaa Vault-Tec Industries, yleisemmin Vault-
Tec, joka on yksityiselld sektorilla toimiva suuryritys. Vault-Tec rakennutti Yhdys-
valtain hallituksen tilauksesta 122 maanalaista holvia (vault), joihin ihmiset voisi-
vat paeta ydintuhoa. Yhden holvin teoreettisena maksimikapasiteettina pidettiin
1000:ta ihmistd, joka kuitenkin edellytti nukkumista vuorottain. Useissa holveissa
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oli kuitenkin selvésti vahemman (tai enemmaén) asukkaita, koska monet jatkuviin
harjoituksiin turhautuneet amerikkalaiset eivit ottaneet todellista ilmahélytysta to-
sissaan. Kaikissa holveissa oli kehittyneet vedenpuhdistus-, viljely- ja terveydenhoi-
tojarjestelmat, jotta ihmiset pystyisivit eldmddn maan alla useita satoja vuosia.

Vaikka virallisesti holvien tarkoitus oli varmistaa ihmiskunnan sdilyminen ydin-
tuhosta huolimatta, ei se ollut todellinen syy holvien rakentamisen takana. Ydinso-
taa ei pidetty mahdollisena, mutta kdyttamalla sitd tekosyyna pystyttiin holveihin
valittuja ihmisid kdyttddmaan sosiaalisen tutkimuksen aineistona. Yhdysvaltain hal-
litus halusi selvittdd, miten ihmiset reagoivat vuosia jatkuvaan eristykseen ja miten
hyvin uudelleenkansoitus onnistuisi, mutta myos radikaalimpia kokeita tehtiin. Esi-
merkiksi Vault 12 suunniteltiin niin, ettei sen ovi sulkeutunut kunnolla, ettd voitaisi
tutkia sdteilyn vaikutusta ihmisiin, ihmisen kloonaamiseen liittyvid kokeita tehtiin
Vault 108:ssa ja Vault 77:44 asutti vain yksi mies seké laatikollinen kadsinukkeja [117].

Alkuperdinen Fallout [43] sijoittuu vuoden 2161 eteldiseen Kaliforniaan, jonka
pohjoispuolelle jaavalla alueella Fallout 2:n [11] tarina alkaa 80 vuotta mydhem-
min. Fallout 3 [6] sijoittuu Yhdysvaltain padkaupunkiin, vuoden 2277 Washington
D.C.:hin, ja sen ldhiympaéristoon. Tédlloin suursodan paattymisestd on kulunut kak-
si vuosisataa. Fallout 3 [6] on ensimmadinen ja toistaiseksi ainoa osa pelisarjan histo-
riassa, jonka tutkittava maailma koostuu padosin rakennetuista alueista eikd pelkés-
ta karusta erdmaasta. Aikajanalle neljd vuotta edeltdjadnsd myohemmaksi asettuva
Fallout: New Vegas [8] puolestaan sijoittuu sarjan kahden ensimmaéisen osan tapaan
hyvin harvaan asutetulle alueelle, Kalifornian, Utahin, Arizonan ja Nevadan rajaa-
malle Mojaven aavikolle.

Kaikki nelja pelid alkavat samoilla sanoilla: “War. War never changes.” Virke
tiivistdd kuvaavasti pelien keskeisen teeman yhdeksi koruttomaksi toteamukseksi.
Se ettei sota muutu, johtuu puhtaasti siitd, ettei ihminenkddn muutu. Kun maail-
manlaajuinen energiakriisi alkaa muuttua todellisuudeksi, ihmiset keskittyvét tur-
vaamaan oman eldménlaatunsa sen sijaan, ettd yrittdisivat yhteistyossa etsid ratkai-
sua ongelmaan. Maapallon viimeisistd 0ljyvarannoista taistellaan viimeiseen mie-
heen, vaikka kaikki todellisuudessa tietdvit, ettei voittokaan turvaisi energian saan-
tia kuin muutamaksi vuodeksi. Kansat sotivat jddrdpdisesti toisiaan vastaan kei-
noja kaihtamatta ja ovat henkisesti valmiita viemdan taistelun aina korkeimmalle
DEFCON:-tasolle asti, silld vaikkei ydinsota johtaisi voittoon, se takaa ainakin sen,
ettei kukaan muukaan selvid voittajana. Sama ajattelu jatkuu myos ydintalven jal-
keen, kun ne harvat eloonjddneetkin tavoittelevat omaa etuaan muiden kustannuk-
sella. Ilmid on ndhtédvissd sekd organisaatio- ettd yksilotasolla, eikd puhdasta pyy-
teettomyyttd esiinny endd missddn muodossa.
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Fallout-pelisarja olisi todenndkoisesti hyvin erilainen, jos se sijoittuisi johonkin
toiseen valtioon Amerikan yhdysvaltojen sijasta. Se millaiseksi Falloutin vaihtoeh-
totulevaisuus on muotoutunut perustuu pitkélti 1900-luvun arvoihin ja amerikka-
laiseen ndkokulmaan. Aina arkkitehtuurista ja pukeutumisesta ihmisten perhear-
voihin, taustalla ndkyy amerikkalainen unelma -ajattelu, jossa jokainen on oman
onnensa seppd. Koska kaikille on annettu samat ldhtokohdat ja oikeudet, johtuu
menestyminen ainoastaan yksilosta itsestddn, eika talla tavalla rehelliselld tyolla an-
saittua asemaa tai omaisuutta tarvitse jakaa. Sarjan tarinan kannalta oleellista on
myos se, ettd vaikkei tarkkaan tiedetd kuka ydinsodan lopulta aloitti, oli Yhdysval-
lat yksi niistd valtioista, jotka sinetdivat maailman kohtalon lokakuussa 2077. Fall-
out-maailman ihmiset eivat ole katkeroituneita ehka juuri siksi, ettd jokainen tietaa
rakkaan kotimaansa olleen vastuussa uudesta maailmanjérjestyksestd. Esimerkik-
si Yhdysvaltoihin vékisin liitetyn Kanadan asukkaat nékisivit asiat todennékdisesti

hieman eri valossa.

6.1.2 Elimaa ydinsodan jilkeen

Fallout on roolipelisarja, jossa pelaajan teot ja kdyttaytyminen pelissd vaikuttavat
vahvasti siithen, mihin suuntaan peli etenee ja miten muut pelihahmot suhtautu-
vat pelihahmoon. Useimmat pelien valintatilanteista rakentuvat niin, ettd vahintadn
kahdella pelimaailman hahmolla, ryhmalla tai organisaatiolla on keskenddn jyrkés-
ti erilainen ndkemys jostain asiasta ja pelihahmon tehtaviksi jaa konfliktitilanteen
ratkaiseminen. Mahdolliset ratkaisutavat riippuvat pitkalti siitd, miten aggressiivi-
sesti eri osapuolet suhtautuvat toisiinsa. Alykéds pelihahmo voi usein suostutella
rildan osapuolet sovintoon, mika voi tarkoittaa mita tahansa hetken vilirauhan ja
pitkdaikaisen, molempia osapuolia hyodyttdvan yhteistydsopimuksen valilta. Ai-
na sovittelu ei kuitenkaan ole mahdollista, ja useimmissa tilanteissa pelihahmon
taytyy valita kumman osapuolen kannattajajoukkoihin liittyy, ellei han sitten paata
olla puuttumatta tilanteeseen lainkaan. Kaikissa vaihtoehdoissa on puolensa, eika
yleensé ole lainkaan selvdd kenen puolelle kannattaa asettua tai kuka ylipadnsa on
se kiistan osapuoli, joka toimii oikeudenmukaisesti. Ei ole lainkaan tavatonta, etta
pelihahmo ly6ttaytyy ensin toisen osapuolen joukkoihin, selvittdd heiddn suunnitel-
mansa ja loikkaa tdmén jdlkeen vihollisleiriin, jossa voi kiristaa sisdpiiritiedoistaan
sievoisen korvauksen.

Esimerkiksi Fallout 2:n [11] alussa on kaupunki nimeltdaan Den, jossa toimii kak-
si rikollisjdrjestdd: Laran jengi ja Tylerin jengi. Lara pyytdd pelin sankaria selvitta-
méén, mitd Tylerin miehet vartioivat vanhassa kirkossa. Alykds hahmo voi puhua
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itsensd sisddn kirkkoon ja hyvin voimakas hahmo voi olemukselleen vakuuttaa var-
tijat siitd, ettei hdnen kanssaan kannata haastaa riitaa. Palattuaan Laran luokse san-
kari saa tyOstddn kohtuullisen korvauksen, minké jdlkeen Lara tarjoaa lisdd toitd.
Han haluaa hyokata kirkkoon, mutta tietdd, ettd jengisodan aloittamiseen tarvitaan
kaupungin suurimman tekijan, Metzgerin suostumus. Sankari voi toimia juoksu-
poikana ja kdydd kysymdssd lupaa vilienselvittelyyn. Koska Metzger nayttdd vih-
redd valoa, Lara pyytda vield selvittdimaan, mika on Tylerin jengin heikko kohta ja
milloin hyokkdys kannattaisi suorittaa. Lyhyen keskustelun jdlkeen Tyler paljastaa,
ettd he ovat aikeissa jdrjestdd juhlat. Jos pelaajan hahmo ei ole puheliasta tyyppid,
hén voi tarjota Tylerille alkoholia, jolloin hdn harkitsee suunnitelmansa paljastamis-
ta vield entistd vahemman. Kun Lara saa tietdd juhlista, hdan pyytdd padhenkiloa
auttamaan hyokkdyksessd. Vield tdassdkin tilanteessa sankari voi kieltdytyé ja pestd
kdtensd koko sopasta. Han voi myds luvata tukevansa hyokkaystd, jolloin hanelld
on vield viimeinen mahdollisuus kdydd kertomassa suunnitelmasta Tylerille, joka
tietenkin lupaa suuren palkkion Laran pettdmisesta.

Karman laki kdy Fallout-peleissé toteen hyvin konkreettisesti. Jokaisessa osas-
sa on jonkinlainen karma-jarjestelma (alkuperdisessa Falloutissa [43] nimelld general
reputation), jossa pistearvolla kuvataan pelihahmon tekemien hyvien ja pahojen te-
kojen suhdetta. Jos hahmo on tehnyt hyvid tekoja ja pyyteettomasti auttanut muita
ihmisid, hanen karmansa on positiivinen ja ihmiset pitavat hanta suuressa arvossa.
Negatiivinen karma tarkoittaa, ettd pelihahmo on paatunut varas, petturi, kylméve-
rinen murhamies tai aiheuttanut jotenkin muuten pahennusta teoillaan. Negatiivi-
nen karma saattaa nostaa pddhahmon uskottavuutta muiden pahojen hahmojen sil-
missd, mutta saa samalla keskiverto kansalaiset halveksimaan hiantd. Hahmon kar-
ma voi myds olla neutraali, jolloin hyviét ja pahat teot ovat tasapainossa. Muut hah-
mot suhtautuvat neutraaliin pddhenkil6on pienelld varauksella, mutta silti hdnelle
tarjotaan lahes kaikki eri valintamahdollisuudet, joista hyvét ja pahat hahmot saavat
vain oman osansa.

Marcus Schulzke kirjoittaa artikkelissaan, ettd juuri mahdollisuus luokittautua
hyvén ja pahan ohella myos neutraaliksi erottaa Fallout-sarjan muista peleista. Li-
sdksi han sanoo, ettd Fallout-sarjassa pelaaja joutuu todellisten moraalikysymysten
ddrelle pohtiessaan hahmonsa tekoja. [140] Hieman Fallout-pelien kaltainen moraa-
lijarjestelma 16ytyy my06s Mass Effectistii [22], jossa pelaajan valintojen luonteen pe-
rusteella hahmolle kertyy joko Paragon- tai Renegade-pisteitd. Oleellisin ero pelien
moraalisysteemien valilld on valintojen pysyvyys, silld Mass Effectissi [22] kerdtyt
moraalipisteet eivdt viahene, vaikka pelaaja tekisi mitd. Korostamalla ndin pelihah-
mon valintahistoriaa luodaan jatkuvuutta ja lisitddn samalla hahmon kokonaisar-
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voa pelin tarinan kannalta. Fallout-hahmon ei sen sijaan koskaan ole liian myohdis-
td muuttaa tapojaan, mikd antaa hahmolle enemman tilaisuuksia kasvaa henkisesti.
Téllainen kehitystarina onkin hyvéa keino syventdd hahmoa ja viedd tdmén tarinaa
uuteen mielenkiintoiseen suuntaan.

Karman lisdksi Fallout 2:ssa [11] ja Fallout: New Vegasissa [8] mitataan pelihah-
mon mainetta (reputation). Fallout: A Post Nuclear Adventure [43] ei erottele karmaa
ja mainetta, vaan hahmon valintoja kuvaa molempien piirteitd yhdisteleva gene-
ral reputation, joka on kuitenkin ldhempédnd uudempien pelien karma-jérjestelmaa.
Hahmon maine kuvaa sitd, miten tdhdn suhtaudutaan eri kaupungeissa ja millaise-
na hdnet tunnetaan eri jarjestdjen keskuudessa. Esimerkiksi alkukantaisen kotiky-
lansd ihannoiman sankarin uroteot eivit kanna kyldn porttia edemmas, vaan hah-
mon tdytyy todistaa luonteensa my6s muille [11]. Pelisarjan kahdessa ensimmaéises-
sd osassa maineeseen kuuluvat myos hahmon tekoja luokittelevat mainekuvaukset
(reputation titles), joiden vaikutus ei koskaan lakkaa tdysin, vaikka hahmon karma
muuttuisi. Pelihahmo saatetaan esimerkiksi leimata haudanryostédjéksi, orjakauppi-
aaksi tai lasten tappajaksi, mutta toisaalta hidnet saatetaan muistaa nyrkkeilymesta-
rina, surevana leskend tai yhteyksistdan mafiaan.

Fallout 3:ssa [6] muiden suhtautuminen pelihahmoon riippuu ainoastaan timéan
sen hetkisestd karmasta, eikd kukaan takerru menneisiin hirmutekoihin. Tdma eroaa
oleellisesti pelisarjan aiemmista osista, joissa pelihahmon tdytyy ndhdd huomatta-
vasti vaivaa, jos hdan haluaa muuttaa muiden pelihahmojen suhtautumista itseensa.
Fallout: New Vegasissa [8] karman merkitys on vahentynyt Fallout 3:een [6] verrattu-
na ja siind pelihahmon vastaanotto riippuukin ldhes yksinomaan tdmén mainees-
ta eri yhteisojen silmissa. Pelaajan ndkokulmasta Fallout: New Vegas [8] muistuttaa
kuitenkin enemmén sarjan ensimmaisid osia siind mielessd, ettd hahmon teoilla on
pitkdkantoisemmat seuraukset.

6.2 Final Fantasy -sarja

Final Fantasy -pelisarja on edustanut perinteisten japanilaisten videoroolipelien kirk-
kainta kérked jo vuosikymmenten ajan. Sarjan ensimmadainen osa Final Fantasy [84]
julkaistiin jo vuonna 1987. Pelin suuren suosion myo6td pelisarjan toinen osa Final
Fantasy II [85] julkaistiin jo seuraavana vuonna, mutta sen julkaisu rajoittui vain Ja-
panin markkinoille. Samoin kdvi my6s vuonna 1990 esitellylle Final Fantasy I11:lle [86].
Pelisarjan neljds osa Final Fantasy IV [87] julkaistiin maailmanlaajuisesti vuonna
1991. Koska kahta edellistd osaa ei koskaan julkaistu Japanin ulkopuolella, kulki
peli Pohjois-Amerikassa nimelld Final Fantasy II. Neljds osa oli samalla sarjan en-
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simmadinen osa, joka oli tehty Super Nintendo Entertainment Systemille. Sarjan vii-
des osa Final Fantasy V [88] tuli myyntiin 1992 ja Final Fantasy VI [89] vuonna 1994.
Sarjan ensimmadinen Sony PlayStationille julkaistu peli oli Final Fantasy VII [98], joka
osoittautui julkaisuvuonnaan 1997 suureksi myyntimenestykseksi. Samalle alustal-
le julkaistiin vield Final Fantasy VIII [90] vuonna 1999 ja Final Fantasy IX [91] vuonna
2000. Seuraavat pelisarjan osat Final Fantasy X [92] (2002) ja Final Fantasy XII [97]
(2007) julkaistiin Sony PlayStation 2 -konsolille ja sarjan viimeisin osa Final Fantasy
XIII [86] (2010) PlayStation 3:1le.

Edelld lueteltujen lisdksi Final Fantasy -sarjaan kuuluu useita muita osia, jotka
yleensi jollain tavalla jatkavat pddsarjan numeroituja osia. Tassd tutkielmassa kes-
kitytdan pelisarjan yksinpelattaviin paajulkaisuihin. Tama tarkoittaa, ettd verkko-
moninpeli Final Fantasy XI [96] rajataan analysoitavien pelien ulkopuolelle, kuten
myos suoraan edellisten osien tarinaa jatkavat Final Fantasy X-2 [93] ja Final Fantasy
XIII-2 [95]. T4lla tavalla voidaan yksinkertaistaa pelisarjan eri osien vilistd vertai-
lua, jolloin voidaan muodostaa selvempi kasitys siitd, mikd peleissda on muuttunut.
On térkeda tiedostaa, ettd vaikka Final Fantasy -sarjan pelit on nimetty juoksevasti
numeroiden, eivit ne ole toistensa jatko-osia tarinallisella tasolla. Jokaisessa padsar-
jan pelissd on eri hahmot ja oma maailmansa, minka vuoksi niitd tulee myos tutkia

erillisind kokonaisuuksina.

6.2.1 Viimeiset fantasiat

Final Fantasy -pelisarja on tyypillisen japanilaisen konsoliroolipelin arkkityyppi. Ja-
panilaisia roolipelejd pidetddn usein omana genrenddn, silld ne eroavat pelimekanii-
kan ja tarinan osalta selvésti lansimaisista roolipeleistd. Japanilaisissa roolipeleissa
ei yleensa ole yhtd selvdad paahenkiloa tai mindhahmoa vaan pelaaja yleenséa johtaa
hahmojoukkoa, jonka jdsenet ovat hyvin tasa-arvoisessa asemassa keskenddn. Vaik-
ka pelimekaniikan asettamien rajoitteiden vuoksi pelaaja ohjaa konkreettisesti vain
yhtd hahmoa kerrallaan, ovat muutkin hahmot koko ajan tarkedssa roolissa. Téallai-
nen yhteisollisyys on tdarked osa aasialaista sosiaalista identiteettid, jossa ihminen
madritellddn sidosryhmiensd kautta. Lansimaisissa roolipeleissd korostuu puoles-
taan individualistinen ajattelu, mikd ndkyy japanilaisissa peleistd harvinaisten mi-
ndhahmojen laajana kayttona.

Ryhmén merkitys korostuu esimerkiksi Final Fantasy VIl:ssi [98], jossa hahmot
menevét keskustelujen vililld ikddn kuin padhahmo Cloudin sisddn, jolloin tdmén
ohjaaminen kuvastaa koko ryhmién liikuttamista, vaikka ruudulla ndkyykin ker-
rallaan vain yksi hahmo. Sarjan kahdeksannessa pelissd teknologia mahdollisti jo
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sen, ettd myos mukana olevat hahmot piirrettiin ruudulle seuraamaan paahenki-
16n jalanjdlkid. Useimmissa peleissd on myos vdhintddn muutamia sellaisia kohtia,
joissa pelaaja ei syystd tai toisesta voi ohjata nimellistd padhenkiloa. Final Fantasy
VlI:ssi [98] Cloud halvaantuu dkillisesti ja muiden hahmojen tulee etsid parannus-
keinoa. Sen sijaan Final Fantasy VIlI:ssa [90] seurataan useampaan otteeseen rinnak-
kain kahta eri suuntiin ldhtenyttd sankarijoukkoa, jotka molemmat ovat pelin tari-
nan kannalta yhtd merkittavia. Final Fantasy XII [97] ja Final Fantasy XIII [94] vievit
tdmaén jopa niin pitkille, ettd muutamia kohtauksia lukuun ottamatta pelaaja pys-
tyy itse valitsemaan kaikki ryhménsd hahmot, jolloin hadn voi jattdd ensimmaisend
esitellyn "padhenkilon” kokonaan vaihtopenkille.

Vaikka kaikki tdssa tutkielmassa kasiteltavat Final Fantasy -sarjan osat ovat tari-
naltaan, maailmaltaan ja hahmoiltaan tdysin eridvid, on niissd pohjimmiltaan hyvin
paljon samaa. Pelien teemat, tarina, pda- ja sivuhenkildiden luonteenpiirteet sekd
ryhman sisdiset konfliktit on tehty kaikkiin peleihin samalla muotilla. Tamaén lisdksi
peleissa on paljon pienid, toistuvia yksityiskohtia. Final Fantasyn [84] alkuperéisver-
siota lukuun ottamatta kaikissa pelisarjan muissa osissa, kuin myds ensimmadisen
osan uudelleenjulkaisuissa, esiintyy esimerkiksi Cid-niminen hahmo. Cid on yleen-
sd melko keskeisessd roolissa pelin tarinan kannalta ja useimmiten selvésti muita
hahmoja vanhempi. Lahes poikkeuksetta Cid kuvataan hyvin teknologiamyontei-
send henkilond, esimerkiksi keksijand tai insindorind, ja hén liittyy yleensa peleissa
esiintyviin ilma-aluksiin hyvin ldheisesti. My6s Chocobo- ja Moogle-olennot ovat
pelisarjan tavaramerkkejd ja niitéd esiintyy melkein kaikissa sarjan osissa.

Kaikissa sarjan peleissd on samankaltainen eeppinen tarina, jossa joukko san-
kareita lyottaytyy yhteen taistelemaan absoluuttista pahaa vastaan turvatakseen
maailman kohtalon. Jokaisen pelin maailma on hyvin mustavalkoinen, eikd kukaan
koskaan kyseenalaista hirviditd tappavien sankareiden motiiveja. Sarjassa esiintyy
my0ds monia sivuhahmoja ja kokonaisia organisaatioita, jotka liikkuvat jossain hy-
védn ja pahan rajamailla, tavoitellen 1dhinnd omaa etuaan. Tama ei kuitenkaan muuta
sitd, ettd kaikissa Final Fantasy -peleissd on hyvin selked hyvin ja pahan vastakkai-
nasettelu.

Final Fantasy -maailmat ovat lahtokohtaisesti meiddn maailmamme kaltaisia, mut-
ta nithin on lisatty fantasiaelementtejd. Taikuus on kaikkialla arkipdivdd samoin
kuin kaupunkeja ympéardivid erdmaita asuttavat hirvidtkin. Suurin osa pelimaa-
ilman olennoista tai ilmidistd perustuu tosimaailman mytologioihin tai historial-
lisiin kulttuureihin. Peleissd esiintyvéat esimerkiksi monikdtinen hindujumala Shi-
va, Lahi-iddn myyttinen tulihirvio Ifrit, Raamatun Leviatan-merihirvio, manalan

portteja vartioiva kolmipdinen Kerberos-koira, germaanisen mytologian padjuma-
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la Odin, myyttinen Feenikslintu, Keski-Amerikan -intiaanimytologian sulkakdarme
Quetzalcoatl sekd kreikkalaisia merimiehid koetelleet seireenit. Peleissd mainitaan
myds Valhalla, joka on taistelussa kaatuneiden sotureiden viimeinen tyyssija norja-
laisessa mytologiassa, sekd Ragnardok, joka on maailmanlopun taistelu skandinaavi-
sessa mytologiassa.

Intertekstuaaliset viittaukset mytologiaan ja muinaisiin kulttuureihin kasvatta-
vat pelin narratiivista arvoa. Jo pelkdstddn tutun nimen esiintyminen antaa pelaa-
jalle paljon voimakkaita mielleyhtymid, jotka vélittomasti jasentyvit hdnen mieles-
sddn selkeiksi kokonaisuuksiksi, pitivdtpd ne paikkansa pelimaailmassa tai eivét.
Esimerkiksi sana Eden tuo valtaosalle mieleen kristinuskon paratiisin, johon liite-
tadn oleellisesti myos kielletyn hedelmén viettelykset. Vaikka tuttuja nimid ja ter-
mejd kéytettdisi tdysin uusissa merkityksissd ja konteksteissa, ei pelaaja pysty kos-
kaan tukahduttamaan niiden synnyttamid mielikuvia tdysin. Final Fantasy -pelisar-
jan késikirjoittajat vaikuttavat intertekstuaalisilla keinoilla taitavasti pelin tarinaan
ja tekevat pelikokemuksesta entistd moniulotteisemman lisdamalla siihen yhtyma-
kohtia pelaajan omaan maailmaan.

Hahmojen varustamiseen, kehittimiseen ja taikomiseen liittyva pelimekaniikka
on muuttanut muotoaan ldhes jokaisessa pelissd, mutta kaikissa noudatetaan samo-
ja padpiirteitd. Sarjan varhaisissa osissa pelaaja valitsee hahmoille ammatit, jotka
rajoittavat timén osaamia taitoja. Siind missa soturi on kestdvé ja voimakas ldhitais-
telussa, osaa valkoinen maagi parantaa tovereitaan ja suojella heitd vihollisen hydk-
kayksilta taikakeinoin. Final Fantasy V:n [88] jilkeen pelaaja ei ole endd saanut valita
hahmojensa ammatteja, vaan kaikilla on omat erityistaitonsa yhteisten perustaito-
jen lisdksi. Hahmojen muokkaaminen on kuitenkin yleisesti monipuolistunut sar-
jan alkupddhén verrattuna. Mitd pidemmialle pelisarjassa menndén, sitd enemmaén
hahmojen kayttamaét aseet, varusteet ja taiat vaikuttavat heiddn kykyihinsa. Pelisar-
jalle ominaista on my®os se, ettd kokemuspisteiden ja niiden myota nousevien omi-
naisuuksien lisdksi hahmot eivét kehity milldan tavalla. Siind missa Fallout-peleissa
hahmo voi oppia uusia taitoja matkan varrella, rajoitutaan Final Fantasy -peleissa ke-
hittimédan niitd hahmon taitoja, joita tédlld on ollut alusta alkaen. Tama johtaa siihen,
ettd aina vain parempien ja parempien varusteiden kerddminen on hyvin keskeinen

osa pelaamista, ja se onkin hyvin yleinen piirre japanilaisessa roolipeligenressa.

6.2.2 Teknologian aallonharjalla

Pitkaikdinen Final Fantasy -sarja on ehtinyt kokea merkittavid graafisia muutoksia

ensimmadisen osan julkaisun jdlkeen. Pelisarjan kolme ensimmaistd osaa oli toteu-
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tettu 8-bittiselld sprite-grafiikalla, ja niissd pelihahmot piirrettiin eri tarkkuudella
kartta- ja taistelundkymissa. Osat 4-6 kdyttivit vastaavaa sprite-jarjestelmad, mut-
ta tehokkaamman 16-bittisen pelialustan ansiosta grafiikka oli kauniimpaa ja hah-
mot voitiin piirtdd kaikissa tilanteissa yhtd tarkasti. Super Nintendo Entertainment
Systemin Mode 7 -grafiikkatilan avulla voitiin kaksiulotteista grafiikkaa kiertdd ja
skaalata. Tdllad tavalla pystyttiin luomaan selva syvyysvaikutelma, vaikka aito kol-
miulotteisuus tuli peleihin vasta vuosia mydhemmin.

Vuonna 1997, kymmenen vuotta pelisarjan ensimmadisen osan julkaisun jdlkeen,
Final Fantasyt ottivat ensimmaiset askeleensa kolmiulotteisten pelien maailmassa Fi-
nal Fantasy VII:n [98] myotd. Kaytannon tasolla tdma tarkoitti sitd, ettd pelin maail-
mankartta, taistelut ja pelihahmot toteutettiin kolmiulotteisina polygonigrafiikalla.
Yksityiskohtaiset kaupungit sen sijaan pysyivit kaksiulotteisina vield sarjan kah-
dessa seuraavassakin osassa. Pelisarjan ensimmaéinen PlayStation 2:1le julkaistu osa,
Final Fantasy X [92] esitteli tdysin kolmiulotteisen grafiikan lisdksi myos toisen yhta
merkittdvan ominaisuuden. Pitkdt hahmojen viliset dialogit oli ensimmaista kertaa
ddnindytelty, eikd pelaajan endd tarvinnut tyytya hiljaisuuteen.

Adninayttelyn lisddmiselld olikin huomattava vaikutus Final Fantasy -sarjan ko-
konaistunnelmaan. Pelit ovat tdynnd monimutkaista ja syvallistd dialogia, jonka
merkitys voimistuu entisestdzn laadukkaan danindyttelyn myota. Aanindyttelylla
on myos vdistamattd sivuvaikutuksensa, silld toisin kuin aiemmissa peleissd, Final
Fantasy X:ssii [92] pelaaja ei pysty nimedmadén itse kuin pelin pddhenkilén ja Aeon-
olennot. Sarjan uudemmissa osissa edes padhenkilon nimed ei pysty muuttamaan,
mutta tdlld tavalla sitd voidaan luontevasti kayttdd dialogeissa.

Taysin kolmiulotteisessa maailmassa liikutaan myos Final Fantasy Xll:ssa [97]
ja Final Fantasy XIlI:ssa [94], jotka venyttivit tehokkaamman laitteiston tarjoamia
graafisia mahdollisuuksia entistd pidemmalle. Ndissd peleissa taistelut eivadt endd
ala satunnaisiin aikoihin, vaan viholliset liikkuvat pelimaailmassa pelihahmojen ta-
voin. Tdma antaa pelaajalle mahdollisuuden valita ryhménsa kohtaamat vastustajat
ja tehdé yllatyshyokkédyksen heiddn selustaansa sekd yrittda valttdaa taisteluita lii-
an vahvojen hirvididen kanssa. Samalla pelimaailma on muuttunut paljon toden-
tuntuisemmaksi, kun pelihahmot eivit endd kulje tdysin tyhjdssd erdmaassa. Final
Fantasy XII [97] muutti totuttua pelimekaniikkaa niin, ettei taisteluita enda erotet-
tu omiksi kohtauksikseen, vaan hirviditd vastaan taisteltiin tavallisessa karttandky-
madssd. Reaaliaikainen taistelu ei kuitenkaan tyydyttanyt pelisarjan faneja ja Final
Fantasy XllI:ssa [94] otettiin kdyttoon enemmaén perinteistd ATB-taistelua muistut-
tava CSB eli Command Strategy Battle -mekaniikka, jossa pelaaja pystyi kuitenkin
Final Fantasy XII:n [97] tapaan ohjaamaan endd yhta hahmoa kerrallaan.
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6.3 Metal Gear -sarja

Metal Gear on japanilainen toimintapelisarja, jossa toiminnan pddpaino on ensisijai-
sesti hiiviskelyssd ja konfliktien vilttelyssa ja jossa voimakeinoihin turvaudutaan
vasta pakon edessd. Peleissd ohjataan soluttautumistehtdviin erikoistunutta erikois-
joukkosotilasta, jonka vastuulle annetaan joka kerta yhtd mahdottoman kuuloinen
tehtdvd, joka tavalla tai toisella liittyy terroristien pysdyttdmiseen ja ydinaseuhkan
poistamiseen.

Sarjan ensimmadinen osa Metal Gear [50] julkaistiin MSX2-tietokoneelle vuonna
1987, kuten myo6s 1990 julkaistu jatko-osa Metal Gear 2: Solid Snake [51]. Sarjan kol-
mas osa, Metal Gear Solid [52], julkaistiin vasta vuonna 1998, mutta se muuttikin
pelisarjan kertaheitolla taysin kolmiulotteiseksi ja lisdsi sithen ddnindyttelyn. Kolme
vuotta mychemmin pelisarjan tarina jatkui Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty -pe-
lissé [54], joka julkaistiin PlayStation 2 -konsolille. Sarjan seuraava osa, Metal Gear
Solid 3: Snake Eater [56] julkaistiin vain kaksi vuotta edeltdjansa jalkeen vuonna 2003,
mutta kronologisesti sen tapahtumat sijoittuivat aivan pelisarjan alkuun. Pelin var-
haista tarinaa jatkoi myo6s vuonna 2007 julkaistu Metal Gear Solid: Portable Ops [45].
Kesdkuussa 2008 julkaistu Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [46] sijoittuu pelin
aikajanalla viimeisimmaksi, kun taas vuonna 2010 julkaistu Metal Gear Solid: Peace
Walker [48] puolestaan jatkaa siitd, mihin Metal Gear Solid: Portable Ops [45] péaéttyi.

Ensimmaisestda Metal Gear Solidista [52] tehtiin vuonna 2004 uusittu versio Nin-
tendon GameCube-konsolille. Konami Computer Entertainment Japanin ja Silicon
Knightsin yhteistytssa kehittima Metal Gear Solid: The Twin Snakes [57] eroaa alku-
perdispelistd pddosin graafiselta toteutukseltaan, mutta myos kasikirjoitukseen on
tehty muutoksia. Tédssd tutkimuksessa molemmat versiot lasketaan osaksi pelisar-
jan yhteista tarinalinjaa, mutta ensisijaisena lahteend kadytetaan pelin alkuperaisjul-
kaisua.

Kolmesta ensimmadisestd Metal Gear Solid -pelistd on tehty uusintapainos noin
vuosi alkuperdisjulkaisun jalkeen. Ndihin uusintapainoksiin on lisitty alkuperdisen
pelin oheen ylimddraista sisdltod, joka padsaantoisesti ei muuta niiden narratiivista
sisdltod. Poikkeuksen tekee vuonna 2003 julkaistu Metal Gear Solid 2: Substance [55],
jossa on pienid narratiivisia Snake Tales -tehtdvid. Nama tehtdvit ovat erillisid, eivét-
kd ne kuulu osaksi Metal Gear -pelien yhteistd tarinalinjaa. Metal Gear -pelisarjaa on
laajennettu myos muutamilla jatkotuotteilla, jotka eivdt myoskddn sisdlly samaan
kaanoniin padsarjan pelien kanssa, eikd niitd siten tulla kasittelemddan tdssa luvussa.
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6.3.1 Sotaa rauhasta

Aina Metal Gear [50] pelin julkaisusta ldhtien, Metal Gear -sarjan pelit ovat eron-
neet muista toimintapeleistd sisédlloltddn ja pelimekaniikaltaan radikaalisti. Kysees-
sd kuitenkin on sarja ammuntapelejd, joissa pyritddn vilttelemdan viholliskontak-
tia viimeiseen asti, mika on sindnsd melko ironista. Useat muut pelit, kuten Syphon
Filter [24] ja Tom Clancy’s Splinter Cell [101], ovat kiistatta saaneet vaikutteita hiipi-
mispainotteisista Metal Gear -peleistd. Siitd huolimatta Metal Gear on aina erottunut
muista peleistd ainutlaatuisen, elokuvamaisen tyylinsé ja taitavan tarinankerrontan-
sa avulla.

Useimmissa nykyaikaisissa toimintapeleissa pelaajalle ei anneta muita vaihtoeh-
toja kuin ampua vihollisensa tai hoidella heidat ldhitaistelussa. Esimerkiksi kasikir-
joituksestaan ylistystd saaneessa Uncharted: Drake’s Fortune -pelissd [66] pelaaja osal-
listuu pelihahmonsa seikkailija Nathan Draken kautta pienimuotoiseen kansanmur-
haan, kun tdmaé joutuu edetdkseen tappamaan satoja vdhemmistéryhmien edusta-
jia. Kaiken lisdksi pelaaja saa palkintoja siitd, kun hidn tappaa tarpeeksi vihollisia
tietyilld aseilla ja lahitaistelutekniikoilla, mikd motivoi pelaajaa taistelemaan entistd
suuremmalla innolla. Téssa suhteessa Metal Gear -pelit ovat aivan toista maata.

Metal Gear -sarjassa toiminnan padpaino on hiiviskelyssa ja konfliktien valttami-
sessd. Pelihahmoilla on kaikissa peleissd kdytossddn useita innovatiivisia keinoja vi-
hollissotilaiden hamé&admiseksi. Esimerkiksi sarjan ikoniksi muodostunut pahvilaa-
tikko on kuulunut padhenkilon arsenaaliin ensimmaisesta pelistd lahtien. Pahvilaa-
tikon sisdlld piilotteleva sankari ei herdta vihollisten huomiota, jos hdn vain malttaa
pysyé paikallaan. Toisaalta vihollispartio ei jdtd tutkimatta sen partioreitille ilmes-
tynyttd laatikkoa, joten pelaajan tdytyy pysyd valppaana koko ajan. Vihollisia voi
hamaéatd myos pitdimalld kovia ddnia tai levittdmalld maahan tissilehtid, jotka saavat
sotilaiden jakamattoman huomion. Pelin sankari voi sotkea itsensé ketsupilla ja leik-
kid kuollutta [52] tai tuhota vihollisen ruokavaraston, jolloin kurniva vatsa paljastaa
nélkéisten sotilaiden sijainnin [56]. Kaiken kaikkiaan erilaisia konsteja on valtavasti
ja niiden madra on vain kasvanut.

Metal Gear -peleissa on vain harvoin tilanteita, joissa taisteleminen on pakollista.
Useimmiten se ei ole edes kannattavaa. Tunkeilijan havainnut vihollissotilas tekee
nimittdin viipymattd hdlytyksen, minka seurauksena alue alkaa kuhista vihollisia.
Kun hélytysaani soi, on pelaaja tehnyt jo ratkaisevan virheen — tullut ndhdyksi. Ha-
lytystilanteessa pelaajan annetaan valita kahden huonon vaihtoehdon vililld. Han
voi ohjata pelihahmonsa piiloon ja toivoa, etteivét viholliset keksi, mihin hidn pake-
ni. Toinen vaihtoehto on hyokétd suoraan vihollisjoukkoa kohti, jolloin pelihahmon
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henki tai vahintddnkin kallisarvoiset ammukset ja lddkintdtarpeet ovat pelissa.

Yksikdan Metal Gear -peli ei myodskaddn palkitse vihollisten tappamisesta, pdin-
vastoin. Pelit tarjoavat erilaisia keinoja vihollisten tainnuttamiseen ja useimmiten
pelissd voi edetd ilman, ettd sotilaat saavat koskaan tietdd pelihahmon olemassao-
losta. Kuolleiden vihollisten ja tehtyjen hélytysten méaara laskee myos pelin lopussa
annettavaa arvosanaa. Kaikkein konkreettisimmin harkitsemattoman voimankay-
ton seuraukset tulevat esiin Metal Gear Solid 3: Snake Eaterissii [56], jonka loppupuo-
lella pelihahmo kohtaa kaikkien siihen mennessd tappamiensa vihollisten henget
uudelleen. Henkid vastaan ei voi taistella, mutta ne imevét padhenkilon elinvoimaa
pdastessddn tdiman ldhelle. Lienee sanomattakin selvdd, ettd kohtaus muuttuu vai-
keammaksi, mitd enemmaén vihollisia on pelin aikana tappanut. Jos taas pelihahmo
ei ole vastuussa kenenkddn kuolemasta, eiviat hengetkddn riivaa hanta.

Pasifistinen ajattelu on perusteltua myos pelisarjan tarinan kannalta. Jokaisessa
pelissd padhenkilo taistelee estddkseen maailmanlaajuisen ydinsodan, joten on vain
loogista, ettd hdn antaa arvoa myos yksittdiselle ihmishengelle. Myos ldpi koko pe-
lisarjan kantava ideologia kritisoi sitd, miten valtiot kdyttavit sotilaitaan kuin peli-
nappuloita. Koska isinmaalleen lojaaliset sotilaat vain suorittavat valtion antamaa
tehtdvad, ei heitd tulisi myoskddn panna siitd vastuuseen yksiloina.

Ainutlaatuisen pelimekaniikan ja arvomaailman lisaksi Metal Gear -peleissd on
hyvin monisdikeinen tarina, jonka saralla pelit vetdvit vertoja myos monille rooli-
peleille, vaikka niissé tarina on jo lajityypin vuoksi hyvin keskeisessd osassa pelid.
Usein voidaan tehdd selvé ero toimintapelien ja roolipelien vilille tarkastelemalla
niiden juonta ja hahmoja. Roolipeleissd on tyypillisesti laajamittainen tarina ja huo-
lellisesti suunnitellut ja uskottavat hahmot. Sen sijaan menestyvéltd toimintapelilta
vaaditaan ensisijaisesti toiminnallisia ominaisuuksia, kuten hyvéa pelattavuutta ja
toimivaa pelimekaniikkaa, jolloin pelin hahmot ja tarina ovat toissijaisessa asemas-
sa. Metal Gear -pelisarja rikkoo kuitenkin kaavan. Sarjan sivuhahmoillakin on omat
taustatarinansa, motiivinsa ja luonteenpiirteensd, eikd heitd voi kuvailla tyhjenta-
vasti parilla adjektiivilla, toisin kuin esimerkiksi Killzone 3:n [28] padhenkiloita.

6.3.2 Tarina kolmesta kaarmeesti

Kaikki tassa tutkielmassa kasiteltavat Metal Gear -pelit jatkavat samaa, moniulotteis-
ta tarinalinjaa ja samat hahmot esiintyvét useissa peleissa. Erityisesti hahmojen mo-
tiivien, heiddn vélistensad suhteiden, pelimaailman tarkeimpien organisaatioiden ja
pelisarjan keskeisten piirteiden ymmartdmiseksi on mielekéstd kdyda lyhyesti lapi
pelisarjan keskeinen tarina alusta loppuun. Samalla voidaan nayttaa, ettd Metal Gear
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-pelit ovat valtavan laajoja tarinakokonaisuuksia, mikd tekee niiden narratiivisuu-
den tutkimisesta perusteltua. Kokonaiskatsaus on perusteltu my®os siksi, ettei Metal
Gear -sarjan pelejd ei ole julkaistu kronologisessa jdrjestyksessd, vaan avoimeksi jaa-
neitd kohtia on tdydennetty uudemmissa peleissd. Tdstd syystd pelaajan tulee tuntea
sarjan muutkin osat voidakseen ymmartda yksittdisen pelin tarinan hyvin.

Téssd alaluvussa késitellddn pelisarjan juoni vain padpiirteisesti, mutta sivumaa-
rdisesti sisdltod on paljon. Tama johtuu siitd, ettd monet hahmot ja tapahtumat ovat
keskeinen osa pelisarjan tarinaa useissa eri peleissd. Tdaméan seurauksena erityisesti
tarinan loppupéddhén sijoittuvat pelit on kuvattu yksityiskohtaisemmin, koska yhty-
maékohtia ja viittauksia sarjan edeltdviin osiin on lukematon méara. Sarjan kaikissa
osissa on lukuisia vahemman keskeisid hahmoja, joita ei tdssa tutkielmassa pystyta
késittelemdédn. Seuraavassa juonikuvauksessa keskitytddn padasiassa sellaisiin hah-
moihin, joiden vaikutus ei rajoitu vain yhden pelin sisélle. Narratiivisesti kiinnos-
tavimpia hahmoja késitellddn laajemmin alaluvussa 7.3.2, minkd vuoksi on hyvin
tarkedd tuntea ndiden hahmojen historia ja sen tirkeimmat kdannekohdat.

Pelisarjan tarinan aloittaa vuonna 2003 julkaistu Metal Gear Solid 3: Snake Ea-
ter [56], joka sijoittuu kylméan sodan aikaiseen Neuvostoliittoon, vain kaksi vuotta
Kuuban ohjuskriisi jalkeen. Pelin sankari on Yhdysvaltain tiedustelupalvelu CIA:n
FOX-yksikkoon kuuluva agentti Jack, jonka koodinimi on Naked Snake, lyhyesti
Snake. Naked Snaken alkuperdinen tehtdvd on auttaa Neuvostoliittolaista tiede-
miestd Sokolovia loikkaamaan lanteen. Odottamaton kddnne johtaa kuitenkin teh-
tdvan epdonnistumiseen: Jackin mentori ja Yhdysvaltain erikoisjoukkojen &iti, Boss,
loikkaa Cobra-erikoisjoukkoyksikkonsa kanssa iddn puolelle ja vie mukanaan Soko-
lovin ja kaksi amerikkalaisvalmisteista taktista M-388 Davy Crockett -ydinohjusta.
Tilanne pahenee entisestddn, kun neuvostoeversti Volgin ampuu toisen ohjuksis-
ta Sokolovin tutkimuskeskukseen, ja saa ndin iskun ndyttaméaan paikalla olleiden
amerikkalaisten hyokkéaykseltd Neuvostoliittoa vastaan.

Tilanteesta tdpdrasti selvinnyt Jack mddratadn takaisin, tdlld kertaa tehtavanaan
todistaa, etteivdt Yhdysvallat olleet osallisina ohjusiskuun. Uuden operaation ni-
meksi annettiin Snake Eater. Jackin on mééra eliminoida loikkareita johtanut Boss ja
neuvostoupseeri Volgin, varmistaa Sokolovin turvallinen pédasy lanteen seka tuhota
hédnen kehittdiméansa ballististen ydinohjusten ampumiseen suunniteltu Shagohod-
panssarivaunu.

Hénen esimiehensd majuri Zero, ladketieteen asiantuntija Para-Medic seké ase-
ja teknologiaekspertti Sigint antavat Jackille taustatukea radion valitykselld koko
operaation ajan. Vihollisalueella hdntd auttaa EVA, joka on vihollisleiriin soluttau-
tunut vaalea kaunotar. Operaatioon osallistuu my6s nuori venéldisamerikkalainen
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vakooja, joka tunnetaan koodinimelld Ocelot. Jack ei kuitenkaan saa tehtdvan aikana
tietdd Ocelotin todellisia tarkoitusperid, eikd edes sitd, ettd Ocelot on toinen hanen
avukseen ldhetetyistd agenteista, ADAM.

Soluttauduttuaan vihollisten tukikohtaan Groznyj Gradiin Jack 16ytdd Sokolo-
vin, mutta jda vihollisen vangiksi. Sadistinen neuvostoupseeri Volgin kiduttaa han-
td Ocelotin, EVA:n ja Bossin katsoessa vierestd. Kovaotteinen kidutussessio, jonka
aikana Jack menettdd oikean silmédnsd, muuttaa nuoren Ocelotin kasitysta kidutuk-
sesta. Myohemmin hdn puhuu kidutuksesta ihannoivasti ja kutsuu sitd “ddrimmai-
seksi ilmaisumuodoksi”.

Periksiantamattomuutensa ansiosta Jack onnistuu kuitenkin pakenemaan sellis-
tadn, tuhoamaan Shagohodin ja surmaamaan eversti Volginin. Jack kohtaa vanhan
mentorinsa Bossin niitylld, jossa kaksi sankaria taistelee kuolemaan saakka. Tiukan
taistelun jalkeen Jack ja EVA pakenevat paikalta vesitasokoneella.

Suorittamalla tehtdvansa Jack ylittdd mestarinsa saavutukset, mistd hyvéasta han
ansaitsee arvonimen Big Boss. Pian han kuitenkin eroaa FOXista, silld hdn saa tietda
totuuden mentorinsa loikkauksesta. Jackin omin kdsin surmaama legendaarinen so-
tilas Boss, ei koskaan pettanytkddn isinmaataan, vaan koko loikkaus oli lavastettu ja
se kuului osaksi huippusalaista peitetehtdvaa. Tehtdavad, joka muuttui dramaattises-
ti silld hetkelld, kun Volgin laukaisi ydinohjuksen liittolaisiaan kohti. Todistaakseen,
etteivdt Yhdysvallat olleet osallisina tapahtumiin, Bossilla ei ollut muuta vaihtoeh-
toa kuin uhrata henkensd maansa puolesta.

Vuoden 1970 loppuun sijoittuva Metal Gear Solid: Portable Ops [45] jatkaa Big
Bossin tarinaa siitd, kun hdn joutuu CIA:sta eronneen ja kapinaan nousseen FOXin
vangiksi Neuvostoliiton salaiseen ohjustukikohtaan Kolumbiaan. Big Boss pakenee
vankilasta yhdessd amerikkalaisen erikoisjoukkosotilaan, Roy Campbellin kanssa ja
yhdessd he alkavat suostuttelemaan tukikohtaa vartioivia puna-armeijan ja FOXin
sotilaita liittymddn heiddn puolelleen taistelussa FOXin uutta komentajaa Gened
vastaan. Raivatessaan tietddn kohti Gened Big Boss kohtaa tdydelliseksi sotilaaksi
kutsutun Nullin, jonka hédn tunnistaa Mosambikin itsendisyyssodassa pelastamak-
seen lapsisotilaaksi Frank Jaegeriksi.

Big Boss saa my®os tietdd, ettd terroristeilla on kdytdssdadn mannertenvilisid ydin-
ohjuksia ampuva ICBMG eli Intercontinental Ballistic Metal Gear -sotakone. Terro-
ristijohtaja Gene unelmoi maailmasta, jossa sotilaita ei kohdeltaisi kuin pohjasak-
kaa, vaan joka toimisi heiddn ehdoillaan. Han suunnittelee ampuvansa ydinohjuk-
sia CIAmn pddmajaan sekd Pentagoniin, mika aloittaisi varmasti monivuotisen maa-
ilmanlaajuisen konfliktin. Big Boss estdd ohjuksen laukaisun, tuhoaa Metal Gearin
ja surmaa Genen. Viimeisind hetkinddn Gene luovuttaa Big Bossille Army’s Hea-
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ven -sotilasorganisaation perustamiseen varaamansa varat ja suunnitelmat koros-
taen samalla, ettd he kaksi ovat pohjimmiltaan hyvin samanlaisia keskendan. Pelin
lopussa lukuisia uskollisia seuraajia saanut Big Boss perustaa yhdessda Campbellin
kanssa Yhdysvaltain armeijan alaisuuteen huipputeknologisen erikoisjoukon, jonka
nimeksi tulee FOXHOUND.

Metal Gear Solid: Peace Walkerin [48] tarina sijoittuu vuoden 1974 Keski-Amerikkaan.
Big Boss erosi FOXHOUNDista pian sen perustamisen jilkeen ja perusti uuden yk-
sityisen sotilasorganisaation, jonka nimeksi tuli Militaires Sans Frontiéres — sotilaat
ilman rajoja. Big Bossin ja hdnen ystdvdnsa Kazuhira Millerin johtaman MSF:n tuki-
kohta Mother Base sijaitsee Karibianmerelld, mutta organisaation sotilaat ovat val-
miita taistelemaan kenen tahansa puolella timan kansallisuudesta ja ideologiasta
riippumatta. Big Boss kuitenkin korostaa, etteiviat MSF:n sotilaat ole palkkasoturei-
ta, vaan organisaation on tarkoitus auttaa sellaisia tahoja, jotka eivit selvid ilman
ulkopuolista apua.

Pelin alussa Big Boss lupautuu ldhettdméaan joukkoja Costa Ricaan, joka ei pysty
itse karkottamaan maahan tunkeutuneita vieraita asejoukkoja, koska valtiolla ei ole
omaa armeijaa. Paikallinen sissiliike tukee MSF:n toimintaa maassa, ja pian Big Boss
saa vihid, ettd Costa Ricaan kuljetetaan ydinaseita. Tamé rikkoo vuonna 1969 voi-
maan astunutta Tlatelolcon sopimusta, jossa Eteld-Amerikka ja Karibia méaaritellddan
ydinaseettomaksi vyohykkeeksi.

Myo6hemmin selvidd, ettd Yhdysvaltain tiedustelupalvelu CIA on sekaantunut
ydinaseiden salakuljetukseen, ja ettd toimintaa ohjaa Keski-Amerikan jaostoa joh-
tava Hot Coldman. Saadakseen takaisin paikkansa CIA:n johtajana Coldman aloitti
Peace Walker -projektin, jossa oli méard toteuttaa tdydellinen, maailmanlaajuinen
ydinasepelote. Huey Emmerichin ja tohtori Strangeloven kehittima Peace Walker
on kehittyneelld tekodlylld ja hdiveominaisuuksilla varustettu ydinasealusta, joka
ampuu valittomasti kostoiskun, jos mikd tahansa maailman maa ampuu ydinoh-
juksen. Asejdrjestelmd on tdysin automatisoitu ja se tekee laukaisupdatoksen het-
kedkdan epdroiméttd. Tama tekee Peace Walkerista tdydellisen ydinasepelotteen,
silld tekodlyn kaytto eliminoi ihmisen moraalisesta padtoksenteosta johtuvan epa-
varmuustekijan taysin.

Peace Walkerin tekoédly perustuu Big Bossin legendaarisen mentorin Bossin hen-
kilokuvaan, joka pystyttiin maarittimaan hyvin tarkasti lukuisien hanta koskevien
dokumenttien perusteella. Adrimmaéisen oikeamielisend pidetyn Bossin uskottiin
olevan paras henkild paattdmaan siitd, mihin kohteisiin ydinohjuksia kriisitilantees-
sa ammutaan. Coldmanin suunnitelma on syottdd Peace Walkerille tekaistua tie-
toa Neuvostoliiton Yhdysvaltain itirannikolle tekemaéstd ydinaseiskusta ja muokata
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Peace Walkerin optimikohdelistaa niin, ettd se valitsee vastaiskun kohteeksi MSF:n
Mother Basen. Télld tavoin Coldman uskoo voivansa todistaa Peace Walkerin yli-
vertaisuuden ydinaseuhkana, saavuttaa siten globaalin rauhan ja hankkia aiemman
virkansa takaisin. Jotta Peace Walkerin tekodly saadaan hyviksymadén sille syotet-
ty valedata, taytyy se kuitenkin vilittdd samalla my6s Pohjois-Amerikan ilmapuo-
lustuskomennolle NORADIlle, joka ei myoskddn pysty erottamaan tekaistua dataa
todellisesta hyokkayksesta.

Big Boss onnistuu lamauttamaan Peace Walkerin, muttei pysty tuhoamaan si-
td kokonaan, eikd voi ndin estda sitd lahettdmasta valedataa NORADille. Kun NO-
RADin kostoisku Neuvostoliittoon ndyttdd vdistimattomaltd, nousee rampautettu
Peace Walker omin voimin ylos vain hukuttaakseen itsensd ldheiseen jarveen. Bos-
sin ideologian mukaan mallinnettu tekoély ndki itsetuhon ainoana keinona maail-
manlaajuisen ydinsodan estdmiseksi.

Konfliktin jdlkeen Big Boss saa viimein paastettyd lopullisesti irti Bossin muistos-
ta ja pdattaa jatkaa eldmédnsd omalla tavallaan sen sijaan, ettd seuraisi mentorinsa
jalanjélkia. MSF alkaa kehittdd omaa tekodlyasettaan Metal Gear Zeked, joka aseis-
tetaan jarven pohjasta nostetulla Peace Walkerin ydinkérjelld. Aseen on tarkoitus
toimia ydinasepelotteena, kun organisaation tukikohtaa laajennetaan. Pelin lopus-
sa Big Boss tiedottaa miehilleen, ettd sotilaiden oma valtio, Outer Heaven ei endd
pitkdén olisi vain haave.

Pelisarjan ensimmadisend julkaistu osa, Metal Gear [50], sijoittuu vuoteen 1995.
Sarjan kronologisesti ensimmaéinen padhenkil6 Big Boss on palannut johtamaan FOX-
HOUNDia, joka on saanut vihjeen, ettd Eteld-Afrikkaan linnoittautuneilla terroris-
teilla olisi hallussaan joukkotuhoaseita. Outer Heaven -linnoitusta tutkimaan lahe-
tetty FOXHOUNDIn huippuagentti Gray Fox jdd kuitenkin terroristien vangiksi.
Haénet pelastamaan ldhetetddn FOXHOUNDIn uusi tulokas ja ensi kertaa padhen-
kilona vaikuttava Solid Snake.

Solid Snake soluttautuu Outer Heaveniin ja pelastaa vangiksi joutuneita kapinal-
lisia, jotka kiitollisina kertovat, missé sellissd Gray Foxia pidetddn. Snake antautuu
terroristisotilaille, jotka lukitsevat hdnet saman osaston selliin. Radioyhteydessa ole-
va Big Boss kertoo Snakelle heikosta kohdasta sellin seinédssd, minka ansiosta Snake
onnistuu pakenemaan ja vapauttamaan viereisessa sellissa olleen Gray Foxin. Tama
kuitenkin kertoo, ettd terroristeilla on hallussaan kiaveleva sotakone, Metal Gear TX-
55, joka pystyy laukaisemaan ydinohjuksen minkélaisesta maastosta tahansa. Gray
Fox kertoo, ettei Metal Gearia ole vield aktivoitu, ja kehottaa Snakea etsimdan ka-
siinsd terroristien vankina olevan tohtori Drago Pettrovich Madnarin. Madnar on
Metal Gearin suunnittelija, joten hdnen taytyy tietdd, miten sen voi tuhota.
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Solid Snake soluttautuu syvemmadlle Outer Heaveniin ja onnistuu lopulta 16y-
tamddn tohtori Madnarin, joka pienen taivuttelun jilkeen neuvoo Snakelle, miten
Metal Gearin voi tuhota. Keskustelun jdlkeen Snake suuntaa kohti rakennusta, jos-
sa Metal Gearia sdilytetddn. Matkan aikana Big Boss soittaa Snakelle ja antaa ha-
nelle useita virheellisiksi osoittautuvia neuvoja, kidskien hanen lopulta keskeyttda
koko tehtdvédn ja sulkea samalla pelikonsolin. Snake kuitenkin jatkaa madratietoi-
sesti tehtdvadnsa ja tuhoaa maanalaisessa bunkkerissa olevan Metal Gear TX-55:n.
Réjahdyksen seurauksena tukikohdan itsetuhojérjestelma aktivoituu ja tehtdvansa
suorittanut Snake valmistautuu poistumaan vihollisalueelta. Paluumatkallaan han
kohtaa ylldttdaen komentajansa Big Bossin, joka paljastuu myos terroristien johtajak-
Si.

Big Bossin suunnitelma oli hdiritd Outer Heavenia tutkivien FOXHOUND-agent-
tien toimintaa antamalla ndille virheellistd informaatiota, jotta hdn saisi rauhassa
viimeistelld Metal Gear TX-55:n. Solid Snake kuitenkin suoriutui tehtdvastdaan odo-
tettua paremmin ja onnistui tuhoamaan Metal Gearin. Solid Snake voittaa Big Bos-
sin viimeisessd taistelussa ja onnistuu pakenemaan Outer Heavenista juuri ennen
kuin rdjahdys vie tukikohdan mukanaan. Eteldafrikkalainen radioasema KNK uu-
tisoi seuraavana aamuna maanjdristyksistd alueella, mutta tapahtumien todellinen
kulku ei koskaan vility julkisuuteen.

Solid Snaken rooliin palataan Metal Gear 2: Solid Snake [51] -pelissd, joka sijoittuu
Keski-Aasiassa sijaitsevaan kuvitteelliseen Zanzibarin valtioon. Vuoden 1990 alul-
la Zanzibar kdy itsendisyyssotaa ja onnistuu palkkasoturiarmeijansa avulla irtau-
tumaan Neuvostoliitosta itsendiseksi valtioksi vuonna 1997. Voimakas sotilasvaltio
Zanzibar ottaa kyselemétta haltuunsa muiden maiden kylmén sodan jaljilta tarpeet-
tomaksi jaddneitd ydinaseita ja valloittaa itseoikeutetusti ymparéivid pikkuvaltioita.
Télla tavalla Zanzibar nousee yhdeksi merkittdvimmistd ydinasevaltioista maail-
massa.

Samaan aikaan maailmanlaajuinen 6ljykriisi pahenee ja vaihtoehtoisia energia-
lahteitd etsitddn taukoamatta. Vuonna 1999 tsekkildinen biotekniikan tohtori Kio
Marv, on aikeissa esitelld kehittdimédnsd muunnellun levélajin, joka tuottaa fotosyn-
teesin sivutuotteena maadljyyn verrattavaa ainetta. Marvin uusi OILIX-leva vaikut-
taa kaikin puolin ihanteelliselta ratkaisulta maailman energiakriisiin. Ennen Yhdys-
valtain esittelyd Marv kuitenkin yllattden kidnapataan ja toimitetaan Zanzibariin.
Yksinoikeudellaan OILIXiin sotilasmahti Zanzibar aikoo kohentaa omaa talouttaan
ja nousta globaalisti merkittavéaksi valtioksi.

FOXHOUND:In uusi komentaja Roy Campbell palauttaa eldkkeelle jadneen So-
lid Snaken takaisin toihin, ja ldhettdd hanet Zanzibariin pelastamaan tohtori Marvin
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terroristien kynsistd. Zanzibarissa Snake kohtaa taistelussa Kyle Schneiderin, joka
oli yksi Snaken neljda vuotta aiemmin pelastamista kapinallisvangeista. Schneider
kertoo, ettd Snaken paettua Outer Heavenista NATO pommitti paikan maan tasal-
le, tappaen samalla lukuisia vastarintaliikkeen edustajia ja Outer Heavenin sotilaita.
Han sanoo my®s, ettei Big Boss kuollut operaatiossa, vaan kokosi eloonjdadneistd so-
tilaista uuden palkkasoturiarmeijan, joka johtaa nyt Zanzibaria. Pian Snake 16ytda
my0s tohtori Madnarin, joka on pakotettu rakentamaan Big Bossille uutta joukko-
tuhoasetta, Metal Gear D:td. Snake ja Madnar jatkavat kohti Marvin sellid, mutta
pian Madnar jad uudelleen terroristien vangiksi. Samalla Snake kohtaa vanhan ys-
tavansa Gray Foxin, joka on liittynyt Zanzibarin palkka-armeijaan ja kdskee Snakea
poistumaan maasta henkensa uhalla.

Snake 16ytdd Marvin kuolleena sellistddn ja saa tietdd, ettd Madnar on vapaa-
ehtoisesti liittynyt Big Bossin joukkoihin. Snake onnistuu 16ytdméan Marvin piilot-
taman OILIXin salaisen kaavan, minké jdlkeen hidn kohtaa taistelussa Metal Gea-
ria ohjaavan ystdvansa Gray Foxin. Snake tuhoaa Metal Gear D:n, mutta rdjahdys
sytyttdd hdanen varusteensa tuleen ja Gray Fox onnistuu pakenemaan OILIXin kaa-
va mukanaan. Tuhoutuneet varusteensa hylannyt Snake ldhtee Foxin perdén, ja he
selvittdvat valinsa taistelemalla paljain késin keskelld miinakenttdd. Ennen kuole-
maansa Gray Fox kertoo Snakelle, ettd hdnen nimensad on Frank Jaeger. Han on siis
sama mies, jonka Big Boss pelasti vuosia aiemmin.

Snake jatkaa OILIXin kanssa matkaansa pois tehtdvadalueelta, mutta tormaéa ter-
roristeja johtavaan Big Bossiin. Tdima kertoo, etteivdt Snaken painajaiset Outer Hea-
venista katoa koskaan, ja ettei sotilas ei koskaan voi palata normaaliin eldméén, silld
vain taistelussa hdn voi tuntea todella eldvansa. Aseettoman Snaken taytyy impro-
visoida voidakseen voittaa Big Bossin taistelussa. Snake rakentaa tupakansytytti-
mestd ja aerosolilakkapullosta liekinheittimen, jonka avulla hidn péaihittdd Big Bos-
sin jo toisen kerran. Solid Snake pakenee Zanzibarista ja toimittaa OILIX-kaavan
Campbellille. Onnistuneen tehtdvénsa jalkeen Snake vetdytyy Alaskan erdmaahan
viettdmddn rauhallista erakkoeldmaa.

Alkuvuoteen 2005 sijoittuvassa Metal Gear Solidissa [52] FOXHOUNDIn entinen
komentaja Roy Campbell palauttaa Solid Snaken jo toistamiseen takaisin eldkkeeltd,
kun uusi terroriuhka koettelee maailmaa. FOXHOUND:in sotilaiden johtama terro-
ristiryhma on vallannut Alaskan Shadow Moses -saarella sijaitsevan ydinaseiden-
hévityslaitoksen. Terroristit uhkaavat laukaista ydinaseen, jos Yhdysvaltain hallitus
ei luovuta heille Big Bossin jadnteita vuorokauden kuluessa. Saadessaan haltuun-
sa Big Bossin DNA:n terroristit voisivat eristdd hdnen poikkeukselliset sotilasgee-
ninsd ja rakentaa armeijan geenimuunneltuja supersotilaita. Terroristiryhmaa johtaa
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Liquid Snake, joka vaaleita hiuksiaan ja tummempaa ihonvéaridan lukuun ottamatta
ndyttdd aivan Solid Snakelta. Campbell perustelee tilld sitd, miksi juuri Solid Snake
valittiin suorittamaan tehtavaa.

Snakelle annettu tehtdva on kaksivaiheinen. Héanen tulee pelastaa panttivangik-
si otettu Yhdysvaltain asevoimien tutkimusorganisaatio DARPAn paallikkd Donald
Anderson sekd asevalmistaja ArmsTechin toimitusjohtaja Kenneth Baker. Toiseksi
Snaken on maara selvittdd, pystyvatko terroristit todella laukaisemaan ydinaseen,
ja estdd laukaisu tarpeen vaatiessa. Solid Snake ottaa tehtdvin vastaan, mutta edel-
lyttad tayttd avoimuutta tehtdvan yksityiskohtiin liittyen, ja sanoo ottavansa kéasky-
jd vastaan ainoastaan vanhalta ystavaltaan Campbelliltd. Campbellin lisdksi Snaken
tukijoukkoihin kuuluvat ladketieteen asiantuntija Naomi Hunter sekd tekninen as-
sistentti Mei Ling.

Soluttauduttuaan saarelle Solid Snake saa puhelun McDonell "Master” Milleril-
td, joka toimi aiemmin selviytymistaitojen kouluttajana FOXHOUNDissa ja kuului
Snaken taustajoukkoihin Zanzibarin tapauksen aikana. Syntyméanimeltdan Kazuhi-
ra Miller toimi aiemmin myds Big Bossin oikeana kdtend Militaires Sans Frontie-
res’ssa. Miller tarjoutuu vapaaehtoisesti auttamaan Snakea Codec-puhelimen vili-
tykselld. Pian Snake 10ytda sellin, jossa Donald Andersonia sdilytetddn ja saa tal-
td varmistuksen siitd, ettd terroristit todella pystyvdt ampumaan ydinaseita Metal
Gear REX -asejdrjestelmdn avulla. Anderson kertoo, ettd kayttadkseen Metal Gear
REXi& terroristit tarvitsevat kaksi laukaisukoodia, joista toinen hdnet pakotettiin
paljastamaan ja toisen tietdd ainoastaan ArmsTechin johtaja Baker. Andersonin mu-
kaan REXin voi deaktivoida kdyttamalla erityistd PAL-avainta. Pian tdman jdlkeen
DARPAN paillikko saa yllattden sydankohtauksen ja kuolee.

Sellistd poistuessaan Snake kohtaa ensimmadistd kertaa Meryl Silverburghin, jon-
ka hédn tunnistaa Campbellin veljentyttdreksi. He joutuvat tulitaisteluun ja ajautu-
vat pian sen jdlkeen erilleen. Snake jatkaa matkaansa ja 10ytda rédjahteisiin sidotun
Kenneth Bakerin. Samassa FOXHOUNDIn kuulusteluekspertti Revolver Ocelot, jo-
ka esiintyy my0s Metal Gear Solid 3: Snake Eaterissi [56], hyokkaa Snaken kimppuun.
Taistelun keskeyttdd paikalle ilmestyva kyborgininja, joka on hidiveteknologian an-
siosta ldhes ndkymaton. Silmadnrdpédyksessa ninja leikkaa irti Ocelotin oikean kdden,
irrottaa Bakerin rdjdhteistd ja poistuu paikalta. Lyoty Ocelot pakenee vannoen kos-
toa. Baker kertoo Ocelotin kiduttaneen hintd, minkd seurauksena hidn antoi terro-
risteille oman laukaisukoodinsa. Han sanoo antaneensa PAL-avaimen Merylille ja
neuvoo Snakea etsimddn Metal Gear REXin kehitystiimid johtavan tohtori Hal Em-
merichin, joka osaa auttaa REXin pysdyttdmisessd. Tamaén jdlkeen myos Baker kuo-
lee yhtakkiseen sydankohtaukseen.
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Merylin avustuksella Snake pddsee Emmerichin luo, missd hian kohtaa jalleen
mystisen kyborgininjan. Ninja haastaa Snaken aseettomaan taisteluun, jonka aika-
na hén viittaa jatkuvasti heiddn yhteiseen menneisyyteensa. Taistelun aikana Snake
ymmartdd, ettd mies ulkoisen tukirangan sisélld on Gray Fox, jonka Snake surmasi
omin kédsin Zanzibarissa vuosia aiemmin. Alueen elektroninen interferenssi saa nin-
jan menettamadn kehonsa hallinnan ja poistumaan paikalta. Snaken tukijoukkoihin
kuuluva Naomi Hunter kertoo, ettd tohtori Clark oli vastuussa kuolleeksi julistetul-
le Frank Jaegerille tehdyistd geeniterapiakokeista, joiden seurauksena héin sai uu-
den eldmén kyborgina. Taistelun ajan kaapissa piilotellut Emmerich, lempinimel-
taan Otacon, paljastaa, ettd han oli suunnitellut Metal Gear REXin vain ampumaan
alas lahestyvid ydinohjuksia, eikd tiennyt sen pystyvén laukaisemaan ydinohjuk-
sia my0s itse. Otaconilla on kdytossddn samanlainen hdivepuku kuin ninjalla, joten
Snake uskaltaa jattda hanet yksin lahtiessdén itse etsimddan Metal Gearia.

Snake etsii Merylin ja saa tdltd REXin deaktivoimiseen tarkoitetun PAL-avaimen.
Hejaavat kuitenkin pian terroristien vangiksi, ja Snake joutuu Ocelotin kidutuskam-
mioon. Sielld hdn kohtaa ensimmadistd kertaa Liquid Snaken, joka kutsuu Snakea
veljekseen ja viittaa heihin yhteisesti Big Bossin poikina. Sellissddn Snake myontaa
Naomille, ettd ennen kuin hdn surmasi Big Bossin Zanzibarissa, tima kertoi hénel-
le olevansa Snaken isd. Snake sanoo myds, ettd Gray Fox on aina ollut hdnen hyva
ystavansd, vaikka he taistelivatkin eri puolilla Zanzibarissa. Kahden kidutussession
jilkeen Snake onnistuu pakenemaan sellistd Otaconin avustuksella.

Snaken taistellessa tietddn kohti Metal Gearin sdilytyshallia, Miller kertoo, etta
Naomi Hunter saattaa olla vakooja. Pian Naomi tunnustaa asian ja kertoo vihan-
neensa Snakea siitd pdivastd lahtien, kun tdma tappoi Zanzibarissa hdnen veljensd,
Frank Jaegerin. Naomi paljastaa ruiskuttaneensa Snakeen FOXDIE viruksen, joka
pysdyttaa tiettyjen henkildiden elintoiminnot padstessadn ilmakosketukseen heiddn
kanssaan, mika selittdd panttivankien oudot sydédnkohtaukset. Katkeruuttaan Nao-
mi oli lisinnyt my®©s Snaken itsensd viruksen kohteeksi, eikd osannut sanoa milloin
virus tappaisi hidnet. Snake kuitenkin jatkaa tehtdvadnsa ja kdyttada PAL-avaimia Me-
tal Gear REXin ohjaushuoneessa, jonka seurauksena REX ylldttden aktivoituu, vaik-
ka Snaken tarkoitus oli deaktivoida laite.

Snake saa tietdd, ettd Miller on 16ydetty kuolleena kotoaan ja ettd hdn on tieté-
mattaan ollut koko ajan yhteydessa Milleriksi naamioituneeseen terroristien johta-
jaan Liquid Snakeen. Liquid kertoo, ettei Anderson koskaan ehtinyt paljastaa omaa
aktivointikoodiaan, koska tama kuoli Ocelotin kuulustelussa. Snaken kohtaama An-
derson olikin ollut FOXHOUNDin naamioitumismestari Decoy Octopus, jonka tar-
koitus oli huijata Snake aktivoimaan Metal Gear PAL-koodeilla. Liquid kertoo my®os,
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ettd hdn ja Snake ovat itse asiassa Les Enfants Terribles -projektissa tuotettuja Big
Bossin klooneja, mika selittdd heiddn erinomaisen menestyksensa sotilaina. Liquid
korostaa saaneensa itse Big Bossin huonot, resessiiviset geenit kun taas Snaken pe-
rimd muodostuu vain dominanteista geeneistd. Taman jalkeen Liquid kiipedd Metal
Gear REXin ohjaamoon, eikd Snakella ole muuta mahdollisuutta kuin taistella tata
vastaan.

Snake taistelee REXid vastaan Stinger-ilmatorjuntaohjuksin, mutta vasta kun ky-
borgininja Gray Fox tulee auttamaan taistelussa, he saavat tehtyd nikyvaa vahin-
koa. Gray Fox uhraa henkensd taistelussa, jotta Snake saa tuhottua Metal Gearin.
Réajahdyksestd selvinnyt Liquid kertoo, ettd hdan halusi ohittaa Big Bossin saavutuk-
set luomalla uuden ja entistd paremman Outer Heavenin. Miehet taistelevat paljain
kdsin Metal Gearin huipulla ja Snake onnistuu pudottamaan kaksosveljensd alas
kuolemaan.

Snake vapauttaa ldhistolld vangittuna olleen Merylin ja he poistuvat tukikoh-
dasta autolla Otaconin jaddessd valvomoon varmistamaan, ettd he padsevat pake-
nemaan turvallisesti. Pakomatka muuttuu kuitenkin ajojahdiksi, kun pudotuksesta
kuin ihmeen kaupalla selvinnyt Liquid jahtaa Snakea ja Merylid ahtaassa tunnelis-
sa. Tunnelin suulla autot torméaavaét toisiinsa ja Snake sekd Meryl jaavat puristuk-
siin auton alle. Liquid Snake ké&vellee heitd kohti aseen kanssa, mutta ennen kuin
héan ehtii ampua, hdn kuitenkin kuolee FOXDIE-viruksen aiheuttamaan sydankoh-
taukseen. Snake pyytdd Campbellid jarjestaimaédn Otaconille kuljetuksen pois saarel-
ta, minkad jdlkeen hin ja Meryl poistuvat paikalta. Myohemmin Snake saa tietdd, ettd
Campbell ei olekaan Merylin setd, vaan tdimé&n biologinen isa.

Lopputekstien jalkeen kuullaan Revolver Ocelotin keskustelu Yhdysvaltain pre-
sidentin kanssa. Keskustelusta kdy ilmi, ettd Ocelot on presidentin palveluksessa
oleva kaksoisagentti. Toisin kuin muut uskoivat, Ocelot tappoi Donald Andersonin
tarkoituksella, silld tima tiesi hdnen salaisuutensa. Puhelun aikana Ocelot korostaa,
ettd Liquid uskoi loppuun asti olleensa heikompi klooni, vaikka todellisuudessa ha-
nelld oli dominantit geenit. Lopussa kédy vield ilmi, ettd itse presidentti on Big Bossin
kolmas ja tdydellinen klooni, Solidus Snake.

Metal Gear Solid 2: Sons of Libertyn [54] tarina alkaa vuoden 2007 New Yorkista,
Hudson-joen varrelta. Solid Snake soluttautuu Yhdysvaltain merijalkavden tankke-
rille kerdtdkseen todisteita uudesta Metal Gear prototyypistd. Snake ja Otacon ovat
yhdesséd perustaneet riippumattoman anti-Metal Gear organisaation Philanthropyn,
joka pyrkii estimdan uusien Metal Gearien kehittdimisen. Rutiininomainen tieduste-
lutehtédva kuitenkin epdonnistuu, koska Revolver Ocelotin johtamat venéldiset palk-
kasotilaat valtaavat aluksen. Ocelot, joka on korvannut irronneen katensa Liquid
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Snaken kisivarrella, upottaa oljytankkeriksi naamioidun laivan ja pakenee Metal
Gear RAY -prototyypin kanssa. Paikalla ollutta Philanthropya syytetddn ekoterro-
rismista ja tankkerin uppoamispaikalle rakennetaan puhdistuslaitos, Big Shell, silld
hallituksen virallisen lausunnon mukaan uponneesta tankkerista vuotaa tonneittain
oljya mereen.

Huhtikuussa 2009 terroristiryhmé Sons of Liberty, johon kuuluu presidentin alai-
suudessa toiminut Navy SEALs -yksikko Dead Cell sekd venéldisen Gurlukovic-
hin yksityisarmeija, ottaa haltuunsa Big Shellin. Terroristien johtaja véittdd olevansa
Solid Snake, vaikka virallisten tietojen mukaan Snake kuoli kaksi vuotta aiemmin
upottamallaan tankkerilla. Terroristit ottavat panttivangikseen kymmeniad ihmisia,
jotka ovat tarkistuskierroksella puhdistuslaitoksella. Heiddn joukossaan on muun
muassa Yhdysvaltain istuva presidentti James Johnson. Terroristit vaativat 30 mil-
jardia dollaria vastineeksi panttivangeista ja uhkaavat muuten tuhota Big Shellin,
mistd seuraisi kaikkien aikojen suurin ympaéristokatastrofi.

Pelisarjan uusi padhenkilo Raiden ldhetetddan Big Shellille pelastamaan presi-
dentti ja panttivangit terroristien kynsistd. Eversti Campbellin lisdksi Raidenin tuki-
joukoissa toimii hdnen tyttoystdviansd Rosemary. Raiden kohtaa Dead Celliin kuulu-
van Vampin, joka on juuri tappanut pelkilla veitselld tdysin varustellun Navy SEAL
-ryhmén. Vamp hyokkdd Raidenin kimppuun, mutta yksindinen Navy SEAL -ryh-
man selviytyjd, luutnantti Iroquois Pliskin saapuu pelastamaan héanet. Pliskin arve-
lee Raidenin kuuluvan FOXHOUND:Iin ja Raiden vahvistaa epdilyt. Han kuitenkin
epdrdi Pliskinin huomauttaessa, ettd FOXHOUND hajosi jo vuosia aiemmin.

Myohemmin Raiden kohtaa kyborgininjan, joka neuvoo hanté etsimdan vankien
joukosta salaisen palvelun agentin Richard Amesin, joka tietdd vangitun presiden-
tin sijainnin. Mystinen ninja paljastaa, ettd Big Shell on todellisuudessa vain veden-
puhdistuslaitokseksi naamioitu, uuden Metal Gearin kehityslaitos, ja koska terro-
risteilla on hallussaan uusi Metal Gear, heilld on myos valmius laukaista ydinase.
Pian Raiden 16ytdda Amesin, joka vahvistaa ninjan sanat. Lisdksi han kertoo, etta
Metal Gearin aktivoiminen edellyttdd presidentin vapaaehtoisen biometrisen tun-
nistautumisen. Raiden mainitsee lunnasvaatimuksen, jolloin Ames sanoo, etteivat
terroristit vélitd rahasta. Hanen mukaansa he ovat alusta ldhtien olleet aikeissa ra-
jayttdd ydinaseen Manhattanin yldilmakehdssd, minkd aiheuttama sahkomagneetti-
nen pulssi paitsi lamauttaisi yhden maailmantalouden avaintekijoistd myos irrottai-
si Manhattanin ympérdivan maailman vaikutuksesta, jolloin terroristit voisivat ra-
kentaa siitd oman vapaan tasavaltansa. Hetked mydhemmin terroristeihin liittynyt
Revolver Ocelot saapuu paikalle ja Ames kuolee dkilliseen syddnkohtaukseen. Rai-
denin aiemmin kohtaama kyborgininja ilmaantuu paikalle viime hetkelld ja auttaa
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hédntd pakenemaan ja jatkamaan matkaansa presidentin luo.

Pakomatkallaan Raiden kohtaa terroristien johtajan, joka vdittdd edelleen ole-
vansa Solid Snake. Pliskin saapuu ylldttaen paikalle helikopterilla ja paljastaa, ettd
hédn on todellisuudessa kuolleeksi viitetty Solid Snake. Raiden taistelee terroristi-
johtajaa vastaan, mutta timd onnistuu pakenemaan. Raiden kuitenkin ehtii ndhda
vilaukselta kaksi vuotta aiemmin varastetun Metal Gear RAYn. Kun vaara on ohi,
Solid Snake kertoo, ettd helikopteria lentanyt Otacon pelasti hanet uppoavasta tank-
kerista, minka jalkeen he lavastivat Snaken kuoleman kdyttamalld hanen identtisen
veljensd Liquid Snaken ruumista. Snake ja Otacon kertovat olevansa Big Shellilld es-
tadkseen terroristeja kdyttaimdstd uutta Metal Gear -prototyyppid, mutta myos pe-
lastaakseen laitoksessa tydskentelevan Otaconin pikkusiskon Emman.

Viimein Raiden 16ytdé presidentti Johnsonin, joka kertoo hinelle salamyhkéisen
Patriots-ryhmaén johtavan salaa Yhdysvaltoja, ja olevan viime kddessd vastuussa jo-
pa siitd, kuka valitaan maan presidentiksi. Johnson paljastaa my®0s, ettd terroristi-
johtaja on maan edellinen presidentti George Sears, joka tunnetaan koodinimelld
Solidus Snake. Solidus on Les Enfants Terribles -projektin seurauksena syntynyt Big
Bossin identtinen klooni. Johnsonin mukaan Solidus oli vastuussa myos vuoden
2005 Shadow Moses -tapauksesta. Han kertoo myos, ettd Big Shellilld kehitettava
uusi Metal Gear on ydinasein varustettu mobiili taistelukeskus Arsenal Gear, jon-
ka vartijoiksi sarjatuotetut Metal Gear RAY -yksikot on suunniteltu. Arsenal Gearin
avulla pystyy hallitsemaan myds kaikkia Yhdysvaltain asevoimia ja niiden valta-
vaa ydinasearsenaalia. Johnson kuitenkin korostaa, ettd Arsenal Gearin pédatarkoi-
tus on suodattaa ja muokata kaikkea digitaalisessa muodossa vilitettdvaa tietoa ke-
hittyneen GW-tekoalynsa avulla. Télld tavalla Patriots-ryhma pystyy hallitsemaan
kaikkea tiedonkulkua ja sitd kautta muokkaamaan historiaa parhaaksi katsomal-
laan tavalla. Presidentti Johnson pyytdd Raidenia ampumaan hénet, silld ilman ha-
nen biometristd tunnistautumistaan terroristit eivit voi laukaista ydinasetta. Raiden
kuitenkin epdroi ja paikalle tullut Revolver Ocelot ehtii ampua presidentin ensin.

Raiden saa tietdd, ettd vaikka presidentti on kuollut, ei ydinaseuhka ole koko-
naan ohi. Arsenal Gear on aseistettu fuusiokdyttdiselld vetypommilla, jonka laukai-
su ei vaadi presidentin hyvdaksyntdd. Raiden 10ytdd Emma Emmerichin, joka tun-
nustaa kehittdneensd GW-tekodlyn ja sanoo, ettd se levitettiin miljooniin laitteisiin
Y2K-virheen korjauspdivitykseksi naamioituna. He kohtaavat Snaken ja Otaconin,
minkd jalkeen Emma asentaa jdrjestelméédn viruksen, jonka on méara tuhota GW.
Emman menehtyessd saamiinsa vammoihin selvidd, ettei virus yksin riitd pysayt-
tamddn Arsenal Gearia, vaan se tdytyy tuhota kokonaan. Paikalle ilmestyy myos
kyborgininja, joka lyd Raidenin tajuttomaksi.

83



Raiden herdd kidutushuoneessa, jossa terroristijohtaja Solidus muistuttaa hanta
siitd, kuinka Raiden nuorena lapsisotilaana taisteli kasvatti-isdnsa Soliduksen jou-
koissa Jack the Ripperind. Soliduksen poistuttua, venéldisten palkkasotilaiden joh-
taja Olga Gurlukovich paljastaa olevansa kyborgininja, ja auttavansa Raidenia, kos-
ka Patriots-ryhma on kaapannut hdnen lapsensa ja uhkaa tappaa hénet, jos Raiden
epdonnistuu tehtdvassdaan. Olga vapauttaa Raidenin ja kertoo, ettd Snake odottaa
hanta 14histolla. Rosemary soittaa Raidenille, joka tunnustaa todella sotineensa So-
liduksen poikayksikdssd. Han kertoo yrittdviansa jatkuvasti kieltdd asian, mutta na-
kee jatkuvasti painajaisia menneisyydestdan. Tamaén jalkeen Raidenin tukijoukot al-
kavat kdyttaytyd oudosti. Eversti Campbell kehottaa Raidenia sulkemaan pelikon-
solin ja Rosemary kertoo pettdneensd Raidenia sekd olevansa Patriots-ryhmaén pal-
veluksessa oleva vakooja.

Viimein Raiden kohtaa Snaken, joka pahoittelee viimeisintd, mutta kertoo sen ol-
leen ainoa keino pddstd Arsenal Gearin sisddn. Snake palauttaa Raidenin varusteet
ja he taistelevat yhdesséa raivaten tiensd eteenpdin. Otacon kertoo Raidenille jaljitta-
neensd everstin signaalin, ja paljastaa ettd timé on koko ajan puhunut GW:n luomal-
le tekodly-Campbellille. Raiden kohtaa Soliduksen, joka hydkkda hdnen kimppuun-
sa. Olga tulee viliin uhraten henkensa Raidenin ja kaapatun lapsensa puolesta.

Solidus paljastaa, ettd hdnen padmaéadransd on selvittdd Patriots-ryhmaén jasenet
analysoimalla GW:n tietoja. Paikalla oleva Ocelot kuitenkin paljastaa, ettd Patriots-
ryhma on suunnitellut kaikki Big Shellin tapahtumat ennalta. Raiden saa tietda Solid
Snake Simulation eli S3-ohjelmasta, jonka tarkoituksena oli jdljitelld Shadow Mose-
sin tapahtumia Big Shellilld aina tekodlyeverstid myoten, ja kouluttaa ndin Raide-
nista Solid Snaken veroinen, tidydellinen sotilas. Ocelot pakenee Metal Gear RAYn
kanssa paikalta ja Snake ldhtee hidnen perdédnsd. Arsenal Gear ajautuu rantaan ete-
ldiselld Manhattanilla ja tuhoaa alleen lukuisia rakennuksia.

Ennen viimeista taistelua, Solidus kertoo Raidenille halunneensa tuhota Patriots-
ryhmén palauttaakseen ihmisille heiddn kansalaisoikeutensa ja vapautensa, jotka
koko maata hallitseva organisaatio on heilté riistanyt. Sen jalkeen hin paljastaa mur-
hanneensa nuoren Raidenin vanhemmat saadakseen tamaén liittym&én joukkoihinsa
vuosia aiemmin. Miehet taistelevat Federal Hallin katolla, josta Raidenin haavoitta-
ma Solidus putoaa kuolemaansa. Raiden hyvéstelee Snaken ja Otaconin, jotka ai-
kovat selvittdad totuuden Patriots-ryhmasti ja pelastaa Olgan lapsen, ja jatkaa omaa
elaméddnsd Rosemaryn kanssa.

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [46] padttdd Solid Snaken tarinan. Naomi
Hunterin manipuloima FOXDIE-virus saa Snaken kehon vanhenemaan luonnotto-
man nopeasti. Ladkarit eivat osaa selittdd saati pysdyttdd vanhenemista ja he arve-
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levat Snaken eldvan endd korkeintaan vuoden.

Pelin tapahtumat alkavat vuodesta 2014, viisi vuotta Big Shellin tapahtumien jal-
keen. Tdssd lyhyessd ajassa maailmantalous on tullut riippuvaiseksi sodankdynnista
ja ympdri maailmaa kdydaan konflikteja yksityisten sotilasorganisaatioiden johdol-
la. Ndistd organisaatioista viittd suurinta ohjaa yhteinen katto-organisaatio, Liquid
Ocelotin johtama Outer Heaven.

Pelin alussa Solid Snake seisoo Big Bossin haudalla, kun Otacon ja Snaken vanha
ystavdan Roy Campbell saapuvat paikalle. YK:n turvallisuusneuvostossa tydskente-
leva Campbell kertoo tietdvansad Liquid Ocelotin sijainnin. Han my®ds tarkentaa, ettd
vuosia aiemmin kuolleen Liquid Snaken mieli eldd nyt Revolver Ocelotin ruumiis-
sa, minkd vuoksi hdanet tunnetaan nyt nimelld Liquid Ocelot. Campbell pyytdd YK:n
puolesta, ettd Snake salamurhaisi Liquidin. Han selittdd, ettei yksikddn valtio halua
toimia Liquidia vastaan, koska se romuttaisi sodasta riippuvaisen maailmantalou-
den.

Vain kolme pdivdd myohemmin Snake on Lahi-idédn taistelutantereella etsimédssa
Liquidia. Hdn kohtaa miehen, joka osaa kiertdd aseiden ID-tunnistautumisprosessin,
jolloin kuka tahansa voi kdyttdd niitd. Haikdilematon kauppias esittdytyy Drebin
893:ksi ja lupautuu auttamaan Snakea, jos tdméa toimittaa hdnelle vaivanpalkaksi
vihollissotilailta kerddmiddn aseita. Drebin korostaa puolueettomuuttaan ja sanoo
olevansa sota-alueella vain tekemésséa rahaa.

Snake tapaa myos Meryl Silverburghin, joka on saanut johdettavakseen Yhdys-
valtain armeijan sotarikoksia tutkivan osaston alaisuuteen kuuluvan Rat Patrol Team
01 -yksikon. Ryhmédan kuuluu myo6s Johnny ”Akiba” Sasaki, huono-onninen vartija
sarjan aiemmista osista [52,54]. Meryl kertoo, ettd hanen yksikkonsa kdyttdd muiden
modernien joukkojen tavoin Sons of the Patriots eli SOP-jdrjestelméad, jonka avulla
sotilaiden elintoimintoja pystytddan valvomaan reaaliaikaisesti ja sitd kautta tehos-
tamaan heiddn yhteistoimintaansa. Jarjestelmédan kytkettyjen aseiden kaytto edel-
lyttdd tunnistautumista, joten ne ovat vadarissd késissad tdysin toimintakelvottomia.
SOP lukitsee aseen my0s silloin, jos sotilas suuntaa sen esimerkiksi palvelustoveri-
aan tai tyonantajaansa kohti. SOP-jdrjestelmén on kehittanyt AT Security eli entinen
ArmsTech.

Kun Snake viimein 16ytdd Liquidin, timd antaa kédskyn, joka saa SOP-verkkoon
kuuluvat sotilaat kdyttadytymaan holtittomasti. Sotilaiden tunteet nousevat yhtakki-
sesti pintaan, ilman mitdan ndkyvéaa syytd. Osa sotilaista muuttuu aggressiivisiksi,
toiset alkavat nauraa kyyneleet silmissa ja jotkut kokevat voimakkaita pelkotiloja.
Myos Snake alkaa oireilla, mutta toisin kuin muut sotilaat, hdn ei menetd toimin-
takykyddn taysin. Liquid kuitenkin huomaa Snaken ja poistuu paikalta ennen kuin
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tamad ehtii toimia. Liquidin rinnalla seissyt Naomi antaa Snakelle injektiokynén ja
nousee sitten Liquidin kanssa helikopteriin. Myohemmin Naomi ldhettdd Otaconil-
le séhkdpostin, jossa kertoo Liquidin suunnittelevan SOP-jérjestelmén kaappaamis-
ta ja ettd Liquid pakottaa hdnet auttamaan. Naomi kertoo heille sijaintinsa Etela-
Amerikassa ja pyytdd Snakea pelastamaan héanet.

Matkalla Naomin luo Snake saa tietdd, ettd Campbell on mennyt uusiin naimi-
siin Raidenin entisen kihlatun Rosemaryn kanssa. Parin huomattava ikdero on kui-
tenkin saanut Merylin suhtautumaan tylysti isddnsd Campbellid kohtaan. Snake saa
puhelun my6s Raidenilta, joka kertoo olevansa ldhistolla. Han kertoo myds toimitta-
neensa Big Bossin ruumiin vastarintaliikkeen johtajalle, jota kutsutaan nimelld Mat-
ka Pluku — Big Mama, vastineeksi Big Shellilld kuolleen Olga Gurlukovich lapsen
sijainnista. Han kertoo pelastaneensa Olgan tyttdren, Sunnyn, jonka my6hemmin
toimitti nimettdmasti Snaken ja Otaconin huostaan. Puhelu kuitenkin katkeaa Rai-
denin joutuessa tulitaisteluun.

Snake 10ytdd Naomin, joka tekee hidnelle kattavan terveydentilatutkimuksen.
Naomi kertoo, ettd Snaken nopea ikddntyminen ei johdu FOXDIE-viruksesta, vaan
Snaken kloonausprosessissa saamastaan geeniperiméstd. Snake saa tietdd, ettd ha-
nen kantamansa FOXDIE-virus on alkanut mutatoitua ja ettd vain muutaman kuu-
kauden pédéstd se alkaa tappaa Snaken ldhelld olevia ihmisid henkil6llisyyteen tai
periméddn katsomatta. Naomi selittdd myos, ettd Lahi-iddssd Liquid kokeili vapaut-
taa sotilaat SOP:n vaikutuksesta, mikd nosti heiddn tukahdutetut tunteensa pin-
taan ja sai heiddt menettaméaan kontrollin. Saadakseen SOP-jarjestelmén hallintaan-
sa Liquid tarvitsee kuitenkin Big Bossin DNA:ta, jota vaaditaan jarjestelméan tun-
nistautumisprosessissa. Ennen kuin Snake ehtii saattaa Naomin turvaan, Liquidin
joukot vydryttavit talon ja vievit tdméan pois Snaken jaddessa tulitaisteluun.

Taistelun jdlkeen Snake ldhtee jdljittdmaan Naomin kaappaajia. Jdljet johtavat las-
keutumisalueelle, jossa Naomi nousee helikopteriin. Paikalla olevat terroristit saa-
vat helikopterin ymparilld olevat sotilaat menettdimédan kehonsa hallinnan, aivan
kuten Lahi-iddssd. Samassa Drebin kaahaa paikalle Stryker-panssariajoneuvollaan
ja pelastaa viime hetkelld Naomin ja Snaken vihollisalueelta. Paikalle saapuu myos
kyborgininjaksi muuttunut Raiden, joka pidéattelee vihollista muiden noustessa Otaco-
nin helikopteriin. Haavoittunut Raiden pelastetaan aivan viime hetkelld ja ennen
kuin hdan menettda tajuntansa han kdskee muita suuntaamaan Eurooppaan, Big Ma-
man luokse.

Sankarit toimittavat Raidenin tunnetun kybernetiikan tohtorin Drago Pettrovich
Madnarin [50] hoitoon ja suuntaavat sen jdlkeen Itd-Eurooppaan etsimdan Big Ma-
man johtaman Paradise Lost Army -kapinallisorganisaation pddmajaa. Snake var-
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jostaa epdluuloista vastarintaliikkeen edustajaa ja pddsee ndin Big Maman puheille.
Tamd kertoo Snakelle toimineensa hédnen ja Liquidin sijaisditind Les Enfants Ter-
ribles -projektissa. Hin myos sanoo kohdanneensa Big Bossin ensimmadistd kertaa
jo vuonna 1964, jolloin hédnet vield tunnettiin koodinimelld EVA [56].

Big Mama paljastaa, ettd kaikki Patriots-organisaation perustajajdsenet olivat osal-
lisina operaatio Snake Eaterissd. Ryhmén perusti Big Bossin entinen komentaja Ze-
ro. Hédnen lisdkseen ryhmédan kuuluivat alusta alkaen EVA itse, Big Boss sekéd Oce-
lot. My®s tohtori Clark, joka tuohon aikaan tunnettiin nimelld Para-Medic, kuului
ryhmén perustajajdseniin. Viimeinen kuudesta Patriots-ryhmén perustajasta oli Si-
gint, joka myohemmin nousi DARPAn paallikoksi ja otti kdyttoon oikean nimensa
Donald Anderson [52]. Big Mama kertoo, ettd Zero kdynnisti Les Enfants Terribles
-projektin turvatakseen organisaation tulevaisuuden. Projektista kuultuaan Big Boss
pdatti kuitenkin erota ryhmaéstd ja perusti Militaires Sans Frontieres -sotilasorgani-
saation.

Kesken dialogin Liquidin tiedustelijat 16ytavat vastarintaliikkeen tukikohdan,
joten Snaken ja Big Maman tdytyy ldhted kuljettamaan terroristien havittelema Big
Bossin ruumis turvallisempaan paikkaan. Ajojahdin aikana Big Mama haavoittuu,
ja lopulta he molemmat jadvat Liquidin ansaan. Liquid korostaa omaa ylivoimai-
suuttaan ja pieksee samalla uupunutta kaksoisveljeddn. Sen jdlkeen hdn nousee ve-
neeseen ja ldhtee eteneméén alas jokea, jattden Snaken ja Big Maman rannalle.

Liquidin matka keskeytyy, kun Merylin johtama satapdinen amerikkalaissoti-
laiden joukko piirittdd hanet. Liquidin kuitenkin hallitsee SOP-jarjestelmda ja pys-
tyy sen avulla lukitsemaan uhkaajiensa aseet. Tdimén jdlkeen hdan pakottaa SOP-
verkossa olevat sotilaat menettiméén jalleen toimintakykynséa ja on siten miesali-
voimastaan huolimatta tidysin ylivoimainen tulitaistelussa. Liquid heittdd tarpeet-
tomaksi muuttuneen Big Bossin ruumiin liekkeihin ja poistuu paikalta. Taistelun
pdatyttyd Big Mama menehtyy saamiinsa vammoihin.

Pian sankarit saavat kuitenkin vihid Liquidin jatkosuunnitelmista hdanen venee-
seensd asennetun vakoilulaitteen avulla. Vaikka Liquid hallitsee SOP-jdrjestelmas,
hén ei silti pysty laukaisemaan ydinaseita. Jos hdn kuitenkin saisi haltuunsa Shadow
Moses -saarella sdilytetyn Metal Gear REXin raidetykin, han pystyisi kdyttamaan
vanhempia ydinkarkid, joita SOP-jdrjestelma ei kontrolloi. Liquid aikoo ydinaseen
avulla tuhota Patriots-organisaation tekodlyjarjestelmédd valvovan JD-satelliitin. Kun
JD on tuhottu, Liquidin hallitsema uudelleenrakennettu GW-tekodly, ottaisi JD:n
paikan koko tekodlyjdrjestelmén tarkeimpéand osana. Vain vihdan myohemmin USS
Missouri -lentotukialuksen komentajana toimiva Mei Ling vahvistaa Liquidin ole-
van matkalla Shadow Mosesin ydinaseidenhdvityslaitokselle, joka on sdilynyt kos-
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kemattomana siitd ldhtien, kun Snake pyséytti terroristit yhdeksan vuotta aiemmin.

Nostalgiset tunteet nousevat pintaan, kun Snake kulkee ldpi saman reitin kuin
vuosia aiemmin. Snake 16ytdd Metal Gear REXin, jonka raidetykki on poissa. Samas-
sa terroristi Vamp hyokkdd Snaken kimppuun. Aiemmista vammoistaan toipunut
Raiden saapuu auttamaan Snakea, mutta vasta Naomin ohjeilla he saavat Vampin
lopullisesti pysdytettyd. Tilanteen rauhoituttua Naomi pyytdd Snakelta ja Otaconil-
ta anteeksi kaikkea aiheuttamaansa ja paljastaa sairastavansa tappavaa syopaa. Het-
ked myohemmin Naomi riistdd oman henkensa.

Otacon onnistuu uudelleenaktivoimaan Metal Gear REXin, jonka avulla Snake
pddsee pakoon sdilytyshallista, joka on Liquidin jiljiltd romahduspisteessd. Snake
kohtaa Metal Gear RAYtd ohjaavan Liquidin, ja veljekset kdyvat armottoman tais-
telun valtavin taistelukonein. Snake onnistuu tuhoamaan Metal Gear RAYn, mutta
Liquid ehtii nousta omaan Arsenal Gear -prototyyppiinsd, Outer Haveniin, ennen
kuin Snake saa hédnet pysadytettyd. Paikalle ehtinyt USS Missouri ampuu Liquidin
Outer Havenia, joka tdméan seurauksena sukeltaa pinnan alle ja poistuu paikalta.

Sankarit tietdvit, ettd Liquid Ocelotin tdytyy nostaa Outer Haven pinnalle voi-
dakseen laukaista ydinkérjen kiertoradalle. He paattavat ldhettdd pienen iskujou-
kon USS Missourista Outer Havenin kannelle, kun alus valmistautuu laukaisuun.
Ryhmalle annetaan uusittu versio viruksesta, jolla voidaan tuhota aluksella oleva
tekodlyjarjestelmd GW ja estdd ydinaseisku. Snaken lisdksi iskujoukkoon kuuluvat
Meryl ja Johnny, jotka tukevat hidnen etenemistddn kohti GW:n palvelinhallia. My6s
vakavasti haavoittunut Raiden tulee auttamaan Snakea silld aikaa, kun hdnen taytyy
kulkea voimakkaita mikroaaltoja ldhettdvan kaytavan ldapi. Snake raahautuu paat-
tavdisesti kdytavan lapi mikroaaltojen korventaessa hdnen kehoaan. Palvelinhuo-
neessa Snake asentaa Naomin suunnitteleman FOXALIVE-viruksen, joka lamauttaa
GW:n lisdksi myos kaikki muut Patriots-ryhman tekodlyjdrjestelmét, mukaan lukien
SOP:n. Nuori Sunny oli kuitenkin tehnyt muutoksia FOXALIVE-viruksen koodiin,
jottei se tuhoaisi nyky-yhteiskunnan kannalta valttaméattomia jarjestelmid, vaan ai-
noastaan vapauttaisi ne organisaation hallinnasta.

Snake kohtaa Liquid Ocelotin viimeisesséd taistelussa Outer Havenin huipulla.
Taistelun uuvuttamat, vanhat miehet taistelevat eeppisesti paljain kdsin viimeiseen
hengenvetoon asti. Snaken piestessd Liquid Ocelotia alkaa oikean Liquidin vaikutus
heiketd, ja Revolver Ocelotin oma persoona alkaa saada sijaa. Kuitenkin vield hetki
ennen kuolemaansa Ocelot uskoo olevansa Liquid Snaken kaksoisolento.

Pelin epilogi alkaa Merylin ja Johnnyn héistd. Juopunut Drebin paljastaa Otaco-
nille, ettd Patriots-ryhma oli ldhettdnyt hdnet auttamaan Snakea ja Merylin Rat Pat-
rol 01 -yksikkod heiddn tehtdvissadan. Han huomauttaa, ettd yksikon lyhennetty ni-
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mi Rat Pt. 01 nimi on anagrammi sanalle “PatR10t”, mika riittdd todistamaan yhtey-
den. Samaan aikaan taistelussa haavoittunut Raiden herdé sairaalassa, jossa hdanen
vierellddn seisoo Rosemary nuoren pojan kanssa. Rosemary paljastaa, ettd hinen
avioliittonsa Campbellin kanssa oli tekaistu, ja ettd sen tarkoituksena oli vain suo-
jella heitd kaikkia Patriotsjoukolta. Rosemary esittelee isdn ja pojan toisilleen ja he
vannovat pysyvansa ikuisesti yhdessa.

Toisaalla vanha Solid Snake seisoo vakavana Big Bossin haudalla. Han valmis-
tautuu viemdian oman henkensd, ettei mutatoitunut FOXDIE-virus ehdi muuttaa
héntd kdveleviaksi joukkotuhoaseeksi. Snake on jo polvistunut haudalle pistooli suus-
saan, kun Big Boss saapuu paikalle. Han kertoo, ettd EVA ja Paradise Lost Army
rakensivat hdnen kehonsa uudestaan, ja ettd Euroopassa poltettu ruumis kuului to-
dellisuudessa Solidus Snakelle. Hén selittdd my®0s, ettd psykoterapian avulla Ocelot
alkoi uskoa olevansa oikeasti Liquid Snake. Big Boss sanoo, ettd GW:n tuhoudut-
tua hén sai viimein tietdd Patriots-ryhmén perustajan Zeron sijainnin ja viittaa taka-
alalla pyoratuolissa istuvaan vanhaan mieheen. Big Boss sammuttaa Zeron elintoi-
mintoja ylldpitavatjarjestelmaét, mika tekee hdnesté viimeisen elossa olevan Patriots-
organisaation jasenen.

Big Boss kertoo, ettd myods hdn kuolee hyvin pian, viitaten tdlld Snaken kanta-
maan FOXDIE-virukseen. Han sanoo, ettd Naomin mukaan virus on kuitenkin mu-
tatoitunut uudestaan niin, ettei Snaken tarvitse endd pelétd alkavansa tartuttaa mui-
ta ihmisid. Snake saattaa isdnsd Bossin haudalle, jolle Big Boss tekee kunniaa. He
jakavat viimeisen sikarin, mink3 jdlkeen legendaarinen sotasankari, Big Boss, saa
viimeisen rauhansa.

Viimeisessd kohtauksessa Snake kertoo Otaconille aikovansa lopettaa tupakoin-
nin ja aikovansa katsoa, mitd annettavaa elamailld vield on. Otacon vaatii, ettd hin ja
Sunny saavat todistaa ystdvansa ja suuren sankarin viimeiset elinpdiviét, ettd he voi-
vat kertoa Snaken tarinan my®os tuleville sukupolville. Ndihin haikeisiin tunnelmiin
paéttyy Solid Snaken eeppinen tarina.
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7 Pelisarjojen analysointi

Téassd luvussa analysoidaan luvussa 6 esiteltyjd narratiivisia videopelisarjoja. Pe-
lisarjojen eri osien viliset erot ja niiden takana olevat suunnitteluratkaisut pyri-
tddn osoittamaan mahdollisimman yksiselitteisesti. Pelien ominaisuuksia vertail-
taessa kdytetddn luvussa 2.2.2 esiteltyd Aarsethin, Smedstadin ja Sunnanan kehitta-
méad moniulotteista typologiaa, jonka avulla kokonaisuuksista voidaan irrottaa yk-
sittdisid piirteitd tarkastelua varten. Narratiivisten eroavaisuuksien tunnistamiseen
ei kuitenkaan ole olemassa kaiken kattavaa menetelmid, joten niiden maéarittami-
nen vaatii syvéllistd analysointia tarinan eri tasoilla.

Pelien narratiivista sisdltod analysoidaan soveltamalla aiempana esitettyjad teo-
rioita niihin pelisarjakohtaisesti. T4lla tarkoitetaan sitd, ettd jokaista pelisarjaa analy-
soidaan sen omista ldhtokohdista sen sijaan, ettd niihin kaikkiin sovellettaisiin vain
joitain tiettyja menetelmid. Lukuisien esimerkkien avulla pyritddn esittdmadan kon-
kreettisesti erilaisia narratiivisia ja teknologisia ratkaisuja, joiden vaikutukset heijas-
tuvat suoraan valmiin tuotteen sisdltoon. Esimerkit auttavat myods ymmaértamaén,
millaisia muutoksia immersion luomisessa on tapahtunut vuosien varrella.

Koska kaikki késiteltdavit pelit keskittyviat enemmaén tai vdhemman henkilhah-
moihin ja niiden vélisiin ihmissuhteisiin, kédsitellddn tdssd luvussa pelihahmojen
merkitystd narratiivisten kokonaisuuksien kannalta. Mindhahmokeskeisen Fallout-
pelisarjan tapauksessa analysoidaan mindhahmoja pelihahmoina, ja pohditaan sit4,
miten mindhahmon pelaaminen vaikuttaa pelissd kdytettdviin tarinankerronnalli-
siin keinoihin ja sen synnyttdamaan immersioon.

Lopuksi esitetddn pelisarjakohtainen yhteenveto sarjojen tihdnastisen elinkaa-
ren aikana tapahtuneista muutoksista ja pohditaan, mitkd ovat suurimmat tekijat
taman muutoksen taustalla. Viimeiseksi verrataan pelisarjan uusimpia osia sarjan
aloittaneeseen peliin, jotta ndhddan miten uskollisesti alkuperdistd konseptia nou-

datetaan vuosikymmenid myshemmin.

7.1 Fallout-sarja

Fallout-pelisarja oli kahden ensimmadisen ja kahden viimeisimmadn osan julkaisun
vdlilla kymmenen vuotta horroksessa. Alkuperdisen sarjan saavuttama suosio asetti
tuleville jatko-osille valtavia ennakko-odotuksia. Tdssd alaluvussa analysoidaan si-
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td, miten uuden sukupolven Fallout-pelit vastaavat ndihin odotuksiin ja miké kaikki
pelisarjassa on muuttunut vuosien tauon jalkeen.

Pelisarjaa tarkastellaan myos narratiivisena kokonaisuutena, sillé erityisesti sen
mindhahmopéddhenkil6t erottavat pelin muista tdssa tutkielmassa kasiteltavistad pe-
lisarjoista. Ainutlaatuisen hahmorakenteensa ansiosta myos Fallout-sarjassa kayte-
tyt narratiiviset ja immersiota luovat keinot poikkeavat muiden tutkittavien pelien
repertoaarista, minkd vuoksi tdssd luvussa keskitytdankin erityisesti pelihahmojen
analysointiin.

7.1.1 Postapokalyptista pelitypologiaa

Teknisen toteutuksen perusteella Fallout-pelisarja voidaan jakaa vanhempiin Black
Islen ja Interplayn kehittdmiin sekd uusiin Bethesda Game Studiosin peleihin. Rat-
kaisevin ero vanhan ja uuden Falloutin vélilld on kuvakulma. Sarjan kahdessa en-
simmadisessd osassa pelimaailma on kuvattu yldviistosta dimetrisesti projisoiden,
jolloin se saadaan ndyttimaan kolmiulotteiselta. Kamera ei automaattisesti kohdis-
tu pelihahmoon, joten pelaaja on vapaa liikuttamaan hahmoaan erillddn ruudulla
ndytettdvéastd alueesta. Kuvitellun kameran ja pelihahmon viliin jadvit alueet muu-
tetaan tarvittaessa lapindkyviksi, jotta pelaaja pystyy seuraamaan hahmonsa liiket-
td myos sisdtiloissa. Kaikki pelialueet on jaettu pienempiin heksagonaalisiin ruutui-
hin, joissa voi olla kerrallaan vain yksi pelihahmo. Moniulotteinen typologia mé&a-
rittelee vanhojen pelien tilan siis seuraavasti: kuvakulma on kiertdva ja liikeavaruus
rajattu. Pelien ympaéristot ovat dynaamisia, silld pelaaja voi poimia esineitd ja rikkoa
madrattyja esteita.

Sarjan viimeisimmat osat Fallout 3 [6] ja Fallout: New Vegas [8] ovat tdysin kolmiu-
lotteisia, ja ndin ollen graafiselta toteutukseltaan huomattavasti edistyksellisempia
kuin sarjan aiemmat osat. Molemmissa peleissd pelaaja voi milloin tahansa vaihtaa
kuvakulmaa ensimmadisen ja kolmannen persoonan ndkymien vililla. Pelillisesti ero
vanhan ja uuden kuvakulman vélillda merkitsee sitd, ettd sarjan uudemmissa osissa
pelaaja ndkee rajoitetun kuvakulman ansiosta vain sen, mitd hanen hahmonsakin
nikee, lukuun ottamatta kolmannen persoonan kuvakulman aiheuttamia nakyma-
vadristymid, joita kédsiteltiin luvussa 5.1. Tama tekee erityisesti taistelemisesta jan-
nittdivampaa, silld pelaaja ei endd née kaikkien vihollisten liikkeitd. Kolmiulotteinen
ndkymad laajentaa pelimaailman mahdollisuuksia hyvin konkreettisesti. Pieneenkin
huoneeseen mahtuu paljon tutkittavia yksityiskohtia, kun ei tarvitse rajoittua staat-
tisen kuvakulman asettamiin ehtoihin, vaan poimittavia esineitd voi nyt piilottaa
vaikka sdngyn alle tai kaapin taakse. Vanhemmissa Fallouteissa esineet taytyi kady-
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tannossd aina sijoittaa hyllyille, arkkuihin tai keskelle lattiaa, silld muuten pelaaja ei
pystyisi kuvakulman vuoksi ndkeméadn niitd. Muutokset aiempaan ovat siis entista
rajoitetumpi kuvakulma, vapaa liikeavaruus rajatun sijaan sekd entistd dynaami-
sempi ymparisto.

Aika etenee kaikissa Fallouteissa nopeammin kuin tosimaailmassa, eli pelien ajan
esityksen katsotaan olevan mielivaltainen. Pelaaja pystyy nopeuttamaan ajan kul-
kua entisestdan esimerkiksi nukkumalla tai matkustamalla pitkid matkoja. Adrelli-
syydeltdan Fallout: A Post Nuclear Adventure [43], Fallout 3 [6] ja Fallout: New Vegas [8]
ovat ddrellisid, kun taas Fallout 2:ssa [11] pelaaja voi jatkaa seikkailemista padjuonen
paatyttyd, mika tekee pelistd ddrettoman. Fallout 3:een [6] on my6s julkaistu Broken
Steel -laajennus [7], joka jatkaa pelin padjuonta, muuttaen samalla pelin darellisyy-
den ddrettoméaksi. Ennen Fallout: New Vegasin [8] tarinan paattdvaa kohtausta peli
painottaa pelaajalle, ettd loppu on késilla. Tdlld tavoin pelaaja osaa halutessaan valt-
tad pelin paattamista. Tama ei kuitenkaan muuta sité, ettd peli on ddrellisyydeltdan
ddrellinen.

Erds merkittdvimmistd muutoksista vanhojen ja uusien Fallout-pelien valilla on
pelin tahdin muuttuminen. Alun perin Falloutit olivat taysin vuoropohjaisia ja hah-
mojen toimintajdrjestys oli riippuvainen hahmon tarkkaavaisuudesta (perception).
Tama teki taisteluista strategisempia siind mielessd, ettd pelaajalla oli kdytossddn ra-
jattomasti aikaa suunnitella seuraavaa liikettdan. Fallout 3:sta [6] alkaen pelien tais-
telut muuttuivat reaaliaikaisiksi, mutta taustalla vaikuttivat edelleen hahmokohtai-
set toimintapisteet (action points). Bethesda Game Studiosin Fallouteissa toiminta-
pisteet kuluvat Vault-Tec Assisted Targeting System -tdhtdysjdrjestelman kayttoon.
V.A.T.S:n kédytto pysdyttdd ajan ja pelaaja voi rauhassa tdhdata haluamaansa vihol-
lista raajoihin, torsoon, pddhén tai timéan késisséd olevaan aseeseen. Pelin tahtia ma-
nipuloivasta tahtédysjdrjestelméasta huolimatta seka Fallout 3 [6] ettd Fallout: New Ve-
gas [8] luokitellaan reaaliaikaisiksi.

Fallout-sarjan pelit ovat hallittavuudeltaan erittdin tyypillisid roolipeligenren edus-
tajia. Hahmo ja hahmon kehittyminen ovat sarjan keskeisimpid piirteitd, joten pelien
muuttuvuuden sanotaan olevan kokemuksen kerddminen. Kahdessa ensimmadises-
sd pelissd pelaaja voi tallentaa pelitilan milloin tahansa ja uudemmissa osissa koska
tahansa paitsi kdyttdessdan V.A.T.S-jdrjestelmad. Pahimmassa tapauksessa téllainen
rajoittamaton tallennettavuus voi johtaa siihen, ettd pelaaja tallentaa pelin sellai-
sessa kohdassa, jossa hahmon kuolemaa ei voi vilttdd, esimerkiksi hypéattydan alas
jyrkédnteen reunalta. Ehka juuri tastd syystd sekd Fallout 3:ssa [6] ettd Fallout: New Ve-
guasissa [8] on oletuksena kdytossd my0Os automaattinen tallennus, joka tallentaa pe-
litilanteen siirryttdessa tilasta toiseen. Deterministisyydeltdan kaikki Falloutit ovat
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ennustamattomia, koska pelimekaniikkaan kuuluu paljon arpomista. Esimerkiksi
tulitaistelussa arvotaan jokaisen osuman tekemd vahinko tietylta valiltd, joka riip-
puu pelihahmon, kdytossd olevan aseen ja osuman kohteen ominaisuuksista. Digi-
taaliset roolipelit ovat ldhes poikkeuksetta ennustamattomia aivan kuin perinteiset
poytaroolipelit, joissa nopanheitto méaarittdd, miten hyvin jokin asia onnistuu. Nop-
pien maédrd ja laatu puolestaan riippuvat monista eri tekijoistd, jotka vaihtelevat ai-
na pelihahmon taidoista vallitseviin sddolosuhteisiin. Tdssd suhteessa Fallout-pelit
ovat hyvin ldhelld perinteisid pdytdroolipeleja.

Pelimaailman sddnnot ovat kaikissa sarjan peleissd samat. Sdannot ovat selvas-
ti sijaintiin perustuvia, koska pelaaja voi kulkea eri kaupungeissa ja kohdata sielld
eri ihmisid ja ongelmia. Koska pelihahmon teot vaikuttavat tuleviin tapahtumiin,
luokitellaan pelisarja tavoiteriippuvaiseksi. Kaikissa peleissd on myds enemmaén tai
vdahemman pelin aikaan sidonnaisia tapahtumia. Esimerkiksi Fallout: A Post Nuclear
Adventure [43] -pelin tarina alkaa siitd, kun padhenkilon kodiksi muodostuneen hol-
vin vedenjakelujdrjestelmd on lakannut toimimasta. Pelaajalla on 150 pdivad aikaa
etsid uusi water chip rikkoutuneen tilalle ennen kuin holvin puhdasvesivarannot
on kéytetty loppuun. Vastaavasti monet pelisarjan kaupat ovat avoinna vain tiet-
tyyn aikana vuorokaudesta.

Fallout-pelisarja on moniulotteisen typologian ndkokulmasta muuttunut vuosien
saatossa vain hyvin vahan. Liikeavaruus on muuttunut rajatusta vapaaksi pelin gra-
filkan muututtua kolmiulotteiseksi. Sarjan kannalta tarkedmpi muutos on se, ettd
sen uudemmat osat voidaan uusitun taistelumekaniikkansa vuoksi luokitella re-
aaliaikaisiksi. Kasvanut tempo tekee peleistd realistisempia, mikd vahvistaa synty-
vad immersiota. Uudempien pelien reaaliaikainen tahti edellyttdd pelaajalta nopeita
paatoksid, mutta myds stimuloi hdntd enemmaén, mika taas auttaa yllapitiméaan pe-
laajan immersiotasoa. Moniulotteisen typologian piirteet Fallout-pelisarjan eri osissa
esitetddn taulukossa 7.1.

7.1.2 Hahmoanalyysi: You're S.P.E.C.LLA.L.!

Fallout-pelisarjassa pelaaja ohjaa itse luomaansa mindhahmoa, joka on pelissa kerro-
tun tarinan pdahenkild. Pelaaja ei voi médritelld hahmonsa taustatarinaa tai perhe-
suhteita, vaan keskittyy tdimén fyysisiin ja psyykkisiin ominaisuuksiin, taitoihin ja
osaamiseen. Hahmon tarina maééritelladn Fallout-sarjassa useimmiten vain paapiir-
teisesti, jolloin hahmon sanotaan olevan litted. Talloin pelaajan taytyy itse tayttaa
avoimeksi jatetyt kohdat. Tdassa suhteessa Fallout 3 [6] poikkeaa sarjan muista osis-
ta, silld se kuvaa hahmon taustoja selvasti muita osia yksityiskohtaisemmin, mika
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tekee hahmosta pyoreimman. Peli alkaa paahenkilon syntymédhetkestd, minka jal-
keen pelaaja saa pelattavakseen tirkeimpid hetkid hahmonsa lapsuudesta ja nuo-
ruudesta. Vaikka Fallout 3:n [6] padhenkilo alustetaan paljon tarkemmin kuin sarjan
muissa peleissd, méaritellddn se kuitenkin vain padpiirteisesti. Tdstd syystd myos
Fallout 3:n [6] sankarilla on selvdsti enemman littedn kuin pyoredn henkilohahmon
piirteita.

Se, miten mindhahmo konkreettisesti luodaan, eroaa pelien vililld jonkin ver-
ran. Kahdessa ensimmaisessd Falloutissa hahmo luodaan yksinkertaisesti valitse-
malla kaikki hahmon taidot ja ominaisuudet kattavasta hahmonluontikayttoliitty-
maéstd ennen pelin alkua. Valittavana on my6s muutama valmishahmo, joten oman
hahmon luominen ei ole valttimatontd, toisin kuin sarjan myéhemmissa osissa. Fall-
out 3:ssa [6] hahmonluontiprosessi on hyvin laaja ja hahmon rakentamista tuetaan
kerronnalla. La&dkaéri-isd tarkistaa hahmon sukupuolen heti synnytyksessé, jossa sa-
malla nédytetddn tietokoneanalyysi siitd, miltd hahmo tulee ndyttiméaan aikuisena.
Pelaaja tekee sitten haluamansa valinnat, jotka vaikuttavat hahmon syntytarinaan.
Téamaén jdlkeen hypédtddn seuraamaan ensi askeleitaan ottavaa pddhenkilod, jonka
vauvakirjasta valitaan hahmon perusominaisuudet. Hahmonluonnin viimeinen vai-
he on teini-ikdisend tehtdva soveltuvuuskoe, jossa pelaaja pddsee valitsemaan hah-
monsa kyvytja taidot joko noudattamalla soveltuvuuskokeen tuloksia tai tekemalld
valinnat siitd riippumatta. Téllainen avustettu hahmonluontiprosessi vahvistaa pe-
laajan ja hahmon vilille syntyvaa vuorovaikutussuhdetta, sillda hahmo ei synny kuin
tyhjdstd, vaan pelaaja tuntee olleensa paikalla hahmon eldmén tarkeimpind hetkina.

Fallout: New Vegasin [8] hahmonluonti on samalla tavalla narratiivinen kuin edel-
tajassddn, mutta asetelma on erilainen. Pelihahmo herda sairaalasta pahan fyysisen
trauman jdljiltd, ja 1ddkari tekee tarkastuksen maédrittddkseen, miten hyvin hahmo
on toipunut saamistaan vammoista. Tohtori Mitchell aloittaa kysymalla hahmolta
taman nimed, minkd jalkeen han ojentaa hahmolle Reflectron-peilin ja kehottaa ker-
tomaan, jos ulkondossa on leikkauksen jdljiltd jotain korjattavaa. Tdssd vaiheessa pe-
laaja voi valita sukupuolen, ihonvirin, kasvonpiirteet ja hiukset. Hahmon fyysiset
ja psyykkiset ominaisuudet testataan Vit-o-matic -laitteella, eli kdytdnnossd pelaa-
ja valitsee hahmonsa ominaisuudet seuraamalla annettuja ohjeita. Seuraavaksi on
vuorossa psykologinen testi. Ensin lddkari lausuu sanoja, joihin hahmon tulee vas-
tata ensimmaiselld mieleen tulevalla sanalla. Tdmén jdlkeen ladkari esittda vaitta-
mid, joihin hahmon tulee antaa mielipiteensd. Psykologisen testin pdéttdad Rorschac-
hin testi. Testin jdlkeen pelaaja saa tarkastaa tulokset ja muuttaa niitd mielensd mu-
kaan. Psykologinen testi mddrittdd hahmon kyvyt ja taidot. Taimén jdlkeen pelaaja
valitsee hahmolleen vield mahdolliset erikoiskyvyt. Tdmén valinnan analogiana on
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terveyskyselylomakkeen taytto.

Ohjattu hahmonluonti ei rajoita pelaajan vaihtoehtoja, mutta syventda tehtyja
valintoja liittdimaélld niiden yhteyteen tarinan. Sarjan ensimmadisten osien hahmon-
luontiin verrattuna Bethesda Game Studiosin Fallouteissa on otettu pitkd harppaus
eteenpdin. Narratiivisten elementtiensd ansiosta hahmonluontiprosessi on vaikut-
tava ja immersiivinen kokemus, joka sitoo pelaajan ja hahmon tiukasti yhteen ja
heittdad heidédt suoraan pelimaailman syddmeen. Mindhahmon toimintaan keskitty-
vissd peleissda hahmonluonti on yksi pelin tarkeimmistd osa-alueista. Se vaikuttaa
alusta loppuun asti sithen, millainen tarinan pddhenkild on ja miten hén ratkaisee
eteen tulevat ongelmat. Pelaaja voi halutessaan tehdd hahmostaan mahdollisimman
paljon hinen itsensa kaltaisen, jolloin han voi esimerkiksi ratkaista kaikki hahmon-
sa ongelmat sen perusteella, miten itse toimisi vastaavassa tilanteessa. Pelaaja voi
luoda myos sellaisen hahmon, johon ei tietoisesti sisdllytd omia piirteitdan. Tallai-
sessa tapauksessa pelaajan tdytyy tuntea luomansa hahmo erittdin hyvin, koska han
on kuitenkin se, joka viime kddesséa tekee kaikki hahmoon liittyvit valinnat pelissa.
Erityisesti moraalivalintoja pohdiskellessa on tirkedd ymmaértad hahmon motiivit
ja pystyd erottamaan ne pelaajan omista motiiveista. Perustuipa hahmo pelaajaan
itseensd tai ei, tirkeintd on, ettd pelaajan ja hahmon vilinen yhteys toimii. Mitd pa-
remmin pelaaja hahmoaan ymmartad, sitd sulavammin pelikokemus etenee ja sitd
varmemmin pelaajan immersio pysyy tasaisen korkealla.

Fallout 3 [6] ja Fallout: New Vegas [8] eroavatkin edeltdjistddn selvésti siind, ettd
pelisarjan vanhemmissa osissa pelaajalle ei opeteta pelin perusmekaniikkoja kddes-
td pitden, vaan pelaajan oletetaan lukevan tarvittavat tiedot pelin ohjekirjasta. Van-
hempien pelien ohjekirjat onkin kirjoitettu Fallout-maailmaan sopivalla tyylilld ja ne
on muotoiltu ikddn kuin ne olisivat oikeita pelimaailman opaskirjoja. Tama erikoi-
nen immersion keino hdmartda rajoja pelin ja todellisen maailman valilld, koska pe-
laaja voi pitdd kdsissddn jotain pelimaailmaan kuuluvaa. Tassd suhteessa ohjekirjan
toteutus onkin erittdin onnistunut, vaikka oppimateriaalina kirjallinen ohjeistus ei
parjadkdan vertailussa tarinan keinoin annetun kouriintuntuvan opin kanssa. Toi-
saalta ampumaharjoitukset eivét tuntuisi dimetrisesti projisoidussa pelimaailmassa
yhtd todellisilta kuin mitd uudempien pelien kolmiulotteinen toteutus mahdollis-
taa. Joidenkin pelaajien mielestd téllaiset tutoriaalit saattavat tuntua turhauttaval-
ta vanhan kertaamiselta, minkd vuoksi hyvédn perehdytyssessioon kuuluukin ai-
na vapaaehtoisuus. Fallout: New Vegasissa [8] pelaajaa kylld kannustetaan tekemaan
ampuma- ja ruuanlaittoharjoituksia, mutta pelaaja saa itse paittdd, harjoitteleeko
vai ldhteekd suoraa péata seikkailemaan.

Pienid eroja lukuun ottamatta kaikkien Fallout-pelien hahmot rakentuvat samois-
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ta palikoista. Hahmon luontaiset ominaisuudet jaetaan seitseméan S.P.E.C.ILA.L. -ka-
tegoriaan, jotka ovat voima (strength), havaintokyky (perception), kestavyys (endu-
rance), karisma (charisma), dlykkyys (intelligence), ketteryys (agility) ja onni (luck).
Jokaista ominaisuutta edustaa luku yhden ja kymmenen vilillg, joka kuvastaa hah-
mon kyvykkyyttd kyseisen ominaisuuden suhteen. Hahmonluontiprosessissa pe-
laajalle annetaan 40 pistettd jaettavaksi hahmon eri ominaisuuksien kesken, joten
yksikddan hahmo ei voi olla hyvd kaikessa. Nama perusominaisuudet maaraavit
muun muassa sen, miten monta osumapistettd hahmolla on, kuinka nopeasti hin
reagoi taistelussa, kuinka raskaita taakkoja hédn jaksaa kantaa, miten muut hahmot
hédneen suhtautuvat ja kuinka nopeasti hdan oppii uutta. Ominaisuudet vaikuttavat
lisaksi my0s hahmon taitojen (skills) lahtotasoon. Esimerkiksi hahmon karismalla
on suora vaikutus tdméan kaupankédynti- ja neuvottelutaitoihin, kun taas korkeam-
pi dlykkyys helpottaa tietokoneiden kdyttamistd, rikkoutuneiden laitteiden korjaa-
mista ja antaa hahmolle mahdollisuuden osallistua tieteellistd ymmarrystd vaativiin
keskusteluihin.

Silla millaisen hahmon pelaaja luo on suuri vaikutus pelin kaikkiin osa-alueisiin.
Alykas ja karismaattinen hahmo voi vilttda konflikteja puhumalla itsensd pintees-
td, kun taas voimakas hahmo luottaa fyysisiin avuihinsa myds neuvottelutilantees-
sa. Yksikddn ominaisuus tai taito ei ole selvdsti muita tirkedmpi, mutta tdysin ta-
sapaksulla hahmolla on vaikeampi saavuttaa mitddn suurta. Tastd syystd pelaajan
tulee tarkkaan valita hahmolleen vahvuudet ja pohtia, milld osa-alueilla hahmo on
keskivertoa heikompi. Hahmo voi esimerkiksi olla hyvin dlykés ja karismaattinen,
mutta tdlloin hdnen fyysiset ominaisuutensa ovat selvasti heikommat kuin muilla
hahmoilla. Hahmon ominaisuudet ja taidot vaikuttavat myos siihen, miten hahmo
kdy keskustelua muiden hahmojen kanssa. Jos hahmon édlykkyys on hyvin mata-
la, han pystyy muodostamaan vain hyvin yksinkertaisia lauseita. Sen sijaan hah-
mo, jolla on hyva havaintokyky saattaa huomata sellaisia asioita, joihin muut eivéat
kiinnitd huomiota. Esimerkiksi Fallout 2:n [11] alussa olevaa riippusiltaa vartioival-
la Mynocilla on erityisen taitavasti teroitettu keihés, jonka pelihahmo huomaa vain
jos hdnen havaintokykynsa on keskitasoa parempi. Tarkkaavainen hahmo voi kysya
Mynocilta teroitetusta keihddstd, jolloin tdima tarjoutuu teroittamaan myos pelihah-
mon keihdan, joka tekee sen jalkeen enemmaén vahinkoa taistelussa.

Pelihahmolle kertyy kokemuspisteitd, kun han suorittaa tehtdvia, voittaa taiste-
luita tai onnistuu jotain ominaisuutta tai kykyé vaativassa testissd. Kun hahmolla
on tarpeeksi kokemuspisteitd, hdn nousee seuraavalle tasolle, jolloin hdnen taiton-
sa kehittyvét ja hdn saa lisdd osumapisteitd. Jokaisella tasolla pelaaja padsee itse ja-
kamaan taitojen kasvattamiseen kdytettavit pisteet. Tama voidaan ndhdd hahmon-
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luonnin laajennuksena, koska pelaaja joutuu koko pelin ajan tekemddn paatoksid,
jotka vaikuttavat sithen, millainen hdnen hahmostaan loppujen lopuksi tulee. Alun
perin pelaaja sai joka kolmas taso valita hahmolleen luontoisedun (perk), joka ke-
hittdd hahmoa normaalista kokemuksen kertymisestd poikkeavalla tavalla. Kaikilla
luontaiseduilla on tietyt hahmon ominaisuuksiin, tasoon ja taitoihin perustuvat mi-
nimivaatimukset, jotka hahmon tulee tayttda ennen kuin pelaaja voi valita hahmol-
leen kyseisen edun. Esimerkkejd kaikissa neljdssd pelissd esiintyvistd luontoiseduis-
ta ovat nopea oppiminen (swift learner), joka kasvattaa hahmon kerdamia kokemus-
pisteitd viidelld prosentilla, ja vahva selkd (strong back), jonka avulla pelihahmo voi
kantaa enemmaén varusteita kerralla. Fallout 3:ssa [6] pelaaja voi valita hahmolleen
luontoisedun jokaisella ja Fallout: New Vegasissa [8] joka toisella tasolla. Alkuperdista
Fallouttia [43] lukuun ottamatta kaikissa peleissd voi saada luontoisetuja myos suo-
rittamalla tiettyja tehtdvid. Tdlla tavalla saadut edut liittyvét oleellisesti niiden saa-
mista edeltdviin tapahtumiin. Esimerkiksi Fallout 2:ssa [11] kokenut erdmies Smiley
voi opettaa pelaajan hahmolle kuinka valtavat Gecko-liskot nyljetddn, minka jalkeen
pelihahmo voi kdyda kauppaa nylkemiensé eldinten arvokkailla nahoilla.
Fallout-hahmon kehittyminen ei kuitenkaan rajoitu ainoastaan kokemuksen kaut-
ta tapahtuvaan ominaisuuksien parantumiseen, silld jokainen pelaajan tekeméa mo-
raalivalinta lisdd pelihahmon syvyyttd. Luvussa 6.1.2 kuvattu moraalijdrjestelma
onkin erittdin tirked hahmon persoonan maarittymisen kannalta. Erityisen arvok-
kaita valintamahdollisuudet ovat littednd syntyville mindhahmolle, joka valinta va-
linnalta hahmottuu tarkemmaksi ja muuttuu pydreammaksi. Fallouttien hahmot ovat
esimerkillisid mindhahmoja: ne ovat lahtokohtaisesti hyvin litteitd, mutta niihin on
jatetty runsaasti kasvutilaa. Se, miten pyored hahmosta loppujen lopuksi kehittyy,
on tdysin kiinni siitd, miten paljon pelaaja on valmis hahmoon panostamaan.
Pelisarjan uusinta osaa, Fallout: New Vegasia [8] lukuun ottamatta, kaikkien Fall-
outtien tarina alkaa siitd, kun pelaajan hahmo joutuu syysta tai toisesta poistumaan
siitd holvista, johon joko suojautui ydinsodan alkaessa tai jossa syntyi. Peleissa ko-
rostetaan, ettd holveista ei poistuta kuin ddrimmadisissd poikkeustapauksissa, silld
kukaan ei tiedd, mitd kaikkia hirvityksid ulkomaailmassa on. Téllainen ajattelu joh-
taa siihen, ettd holvista ulos astuva pelihahmo on joko sen asukkaiden ihannoima
sankari [11,43] tai muiden turvallisuudesta piittaamaton petturi [6]. Narratiivisesti
tallainen ratkaisu toimii erittdin hyvin, silld pelaaja ei voi koskaan tuntea ennestaan
kaikkia pelin hahmoja niin hyvin kuin heille ldheisen hahmon tulisi. Koska hahmol-
la ei ole vahvoja siteitd omaan yhteisdonsd, tuntuu siitd irtautuminen helpommal-
ta ja ennen kaikkea perustellummalta. Myo6s Fallout: New Vegasin [8] padhenkil6 on
yksindinen sielu, jonka taustoista ei tiedetddn vain sen verran, ettd han tyoskentelee
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Mojave Expressissd kuriirina. Han oli matkalla toimittamaan pakettia, kun héanet
ryostettiin ja yritettiin tappaa. Hyokkdyksen jdlkeen kuriiri kiid&tettiin sairaalaan,
jossa hédn pelin alussa virkoaa.

Luvun 6.1.2 esimerkissd kuvattiin rakenteeltaan pelisarjalle hyvin tyypillinen si-
vujuoni, jonka aikana pelaaja voi vaikuttaa lopputulokseen useita kertoja ja lahestya
tilanteita joko hyvin aggressiivisesti tai sivistyneemmin juonittelemalla. Esimerkis-
sd ndkyy hyvin myos se, ettd pelien tehtdvat ovat usein moniosaisia ja -ulotteisia,
ja niissd esitetddn seurausten lisdksi my0s niiden taustalla vaikuttavat syyt. Tama
tekee sivujuonesta narratiivisessa mielessd kiinnostavan, silld mitd enemmaén yk-
sinselitteiseltd tuntuviakin asioita kuvaillaan ja laajennetaan, sitad taydellisemmalta
tarinakokonaisuus tuntuu. Tapahtumien kausaalisuus on edellytyksena juonelle, ja
mitd loogisemmilta pelin tapahtumat vaikuttavat, sitd realistisemmalta peli tuntuu
ja sitd vahvemmaksi pelaajan kokema immersio voi kehittyd. Kausaalisuuden li-
sdksi my0s tarinan selkdrangan muodostava tapahtumien kronologisuus vahvistaa
yhtendisyyden ja realismin tuntua.

Fallout-pelisarjassa ei voi koskaan etukéteen olla varma siitd, miten jonkin tietty
teko vaikuttaa kokonaisuuteen. Jos orjakauppiaana pahaa mainetta niittinyt Metz-
ger olisi esimerkkitilanteessa kuollut ennen kuin pelihahmo puhuu Laralle ensim-
madistd kertaa, ei talld olisi ollut motivaatiota hyokata kilpailijoidensa kimppuun.
Kysyttdessd Lara perustelee ratkaisuaan silld, ettd hdnen jenginsa tulevaisuus alkoi
ndyttdd hyvin epdvarmalta sen jdlkeen, kun kaupungin pelétyin ja sitd kovalla ka-
delld johtanut Metzger oli poissa. Narratiivisen pelikokemuksen kannalta tillaiset
ennalta aavistamattomat tilanteet ovat erittdin kiinnostavia, koska ne pakottavat pe-
laajan eldytyméan syvemmin hahmoonsa, kun timén tulee paattda mita aikoo seu-
raavaksi tehda. Yllattavat tilanteet auttavat pelaajaa sdilyttimédan kiinnostuksensa

peliin, mikd myos vahvistaa immersiota.

7.1.3 Falloutin evoluutio: War Never Changes

Vaikka ensimmadisten Fallouttien julkaisusta kului kymmenen vuotta siihen, ettd sar-
jan varsinainen kolmas osa julkaistiin, ovat Fallout-sarjan peruspiirteet pysyneet la-
hes ennallaan. Pelit ovat narratiiviselta sisdlloltddn hyvin yhtendisid ja samaa sdén-
tomekaniikkaa on hyddynnetty kaikissa osissa. Yhtendinen suunnittelutyé nakyy
pelin ympaéristojen, aseiden ja muiden visuaalisten yksityiskohtien lisdksi mys hah-
moissa, tehtdvissa ja jopa huumorissa. Kaikki uudet innovaatiot on saatu myos tun-
tumaan siltd kuin ne olisivat aina olleet osa Fallout-maailmaa.

Tutkittavan pelimaailman koko on kasvanut rdjahdysmadisesti siitd, mitd se oli
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vield 90-luvulla. Jo muutos alkuperdisen Falloutin [43] 12:sta kaupungista Fallout
2:n [11] 22:een tutkittavaan alueeseen teki pelimaailmasta huomattavasti laajem-
man. Vuosien hiljaiselon jalkeen julkaistu Fallout 3 [6] onnistui kuitenkin laajenta-
maan pelimaailmaa vield huomattavasti lisdd. Pelin kartalla onkin yhteensa 163 tut-
kittavaa aluetta ja julkaistut lisdosat kasvattavat mdardn aina 225:een asti. Myos Fall-
out: New Veguas [8] jatkoi samaa kehityssuuntaa, mutta maltillisemmin. Siind tutkitta-
via alueita on ilman lisdosia 188 kappaletta ja pitkasti yli kolmesataa niiden kanssa.
Muutos vanhojen ja uusien Fallouttien vélilla kuulostaa huikealta, ja sitd se onkin.
Ja vaikka osa uusista alueista onkin hyvin pienid, tuovat ne silti lisda sisdltod peliin.
Pelaaja kokee laajemman pelimaailman realistisempana ja siten my6s immersiivi-
sempadnd, mikd avaa uusia mahdollisuuksia my6s pelin tarinankerronnalle.

Uudempien pelien laajuutta lisdéd entisestddn se, ettd ensimmadistd kertaa myos
kaikki kaupunkien ja muiden paikkojen viliin jadvat alueet on mallinnettu tarkas-
ti. Alkuperdisissd Fallouteissa kaupunkien valilld liikkuminen rajoittuu karttandky-
madn, eikd niiden ulkopuolista erdimaata pysty tutkimaan. Vastaavasti erdmaas-
sa kdytdvit taistelut generoidaan laskennallisesti, eikd pelaaja voi tarkkaavaisuu-
dellaan vilttaa yllatetyksi tulemista, kuten sarjan uudemmissa peleissd. Bethesdan
avoimet Fallout-maailmat ovat tdynna pienid kiinnostavia yksityiskohtia, jotka vah-
vistavat pelin ydinsodanjélkeistd tunnelmaa. Radioaktiivisen sdteilyn saastuttamat
joet ja tuhoutuneet kodit konkretisoivat pelaajalle pelin historian raadollisia tapah-
tumia. Talld on erittdin positiivinen vaikutus pelaajan immersioon ja samalla myos
pelin narratiivinen sisdlto saa lisdd syvyytta.

Pelisarjan konkreettisin muutos on peligrafiikan huima kohentuminen kaksiu-
lotteisista maisemista tdyteen 3D-esitykseen, minkd yhteydessa pelisarjaan liséttiin
myos fysiikkamoottori sekd pdivitettiin pelin muut osa-alueet, kuten tekodly ja tais-
telumekaniikka vastaamaan nykypdivan pelaajien vaatimuksia. Harppauksin kehit-
tyneet pelialustat mahdollistavat paljon sellaista, mitd aiemmin ei olisi voitu toteut-
taa. Tahdan mahdollisuuteen liittyy kuitenkin toinenkin puoli, silld nykypé&ivan stan-
dardit tayttaviksi paisuneet pelit ovat myos ohjelmistoteknisestd nikokulmasta en-
tistd monimutkaisempia ja ne koostuvat useammista hallittavista kokonaisuuksista.
Tama tarkoittaa kehittdjien vastuun kasvamista ja samalla enemman piilopaikkoja
ohjelmistovirheille.

Kéaytannossa kaikkien suurien ohjelmistojen ldhdekoodeissa on vdistimaéttd enem-
mén tai vahemmadn virheitd, joita ei ole joko 16ydetty ohjelmistotestauksen aikana,
tai joita ei ole esimerkiksi kustannussyistd tai virheen aiheuttaman héirion luonteen
vuoksi korjattu. Koska sekéd alkuperdisen Falloutin [43] ettd Fallout 2:n [11] taustalla
pyorii sama Fallout Engine -pelimoottori, on niissd esiintyvéat hairiét hyvin saman-
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kaltaisia keskenddn. Pddasiassa ongelmat ovat johtuvat aritmeettisista ja loogisis-
ta virheistd, joiden seurauksena peli kdyttaytyy poikkeavalla tavalla. Virheet ovat
hyvin harvoin niin kriittisid, ettd peli sammuisi kesken kaiken, eikd graafisia héi-
riditdkddn juuri esiinny. Suurin osa virheistd ilmenee laskennallisina hairidind, jotka
vaikuttavat jollain tavalla pelin sddntdjen virheelliseen kédyttaytymiseen. Esimerkik-
si Fallout 2:n [11] julkaisuversiossa erdankdvija Smiley voi opettaa pelihahmolle era-
taitoja yhden kerran sijasta uudelleen ja uudelleen, jolloin pelihahmo voi hetkessa
muuttua kokemattomasta erdilijistd mestariselviytyjaksi.

Toisin kuin edeltdjissddn, Fallout 3:ssa [6] ja Fallout: New Vegasissa [8] on runsaasti
erilaisia ongelmia, joista suurin osa liittyy tekodlyyn tai pelisarjaan uutena esiteltyi-
hin ominaisuuksiin, eli grafiikka- tai fysiikkamoottoriin. Uudistuneessa ja ennétyk-
sellisen laajassa Fallout-maailmassa ei ole lainkaan tavatonta, ettd taivaalta putoaa
silloin talldin romuauto [6]. On myds mahdollista, ettd sankarin matkaan ldhtenyt
koira, ei osaa seurata sankaria alas jyrkkda vuorenrinnettd, mutta pystyy sen sijaan
taittamaan matkan ennétysajassa ilmojen halki lentden. Taustatutkimusta tehtdessa
testattu Fallout: New Vegas [8] jadtyi dkillisesti kahden ensimmaisen pelitunnin aika-
na, eikd pelid pystynyt jatkamaan katkaisematta virtaa pelikonsolista. Hdirio rikkoi
syntyneen immersion ja aiheutti turhautumista, minka lisdksi kaikki tallentamat-
tomat pelitiedot katosivat pysyvasti. On sanomattakin selvad, ettd tdllaiset ongel-
mat héiritsevat pelikokemusta valtavasti. Entistd laajempi pelimaailma ja monimut-
kaisemmat grafiikat mahdollistavat aiempaa immersiivisemmaén pelikokemuksen,
mutta ne tuovat mukanaan entistd voimakkaampia keinoja immersiota rikkoville
héirigille.

Pelaaja saattaa turhautua tdiman vuosituhannen Fallouteissa my®0s siihen, ettd pe-
leissd on paikoin useiden kymmenien sekuntien pituisia latausaikoja, joista ei sarjan
aiemmissa osissa ollut tietoakaan. Vaikka latausten aikana nédytetddn peliin liittyvid
kuvia, ei se riitd muuttamaan sité, ettd pelaajan immersiivinen peli- ja eldytymisses-
sio ehtii katketa.

Uuden sukupolven Falloutit ovat tuoneet pelisarjaan myos grafiikan ulkopuoli-
sia, uusia ominaisuuksia. Erityisesti Fallout: New Vegas [8] esittelee runsaasti uusia
innovaatioita. Esimerkiksi pddhenkilon seurueeseen liittyvat hahmot muokkaavat
pelin sddntojd eri tavoin. Kun matkustaa korjausmies Raulin kanssa, eivit pelihah-
mon varusteet kulu yhtd nopeasti kuin ilman ammattilaisen apua. Vastaavasti so-
tilastahystdjda Boone auttaa pelihahmoa havaitsemaan viholliset tavallista kauem-
paa. Merkittdvin uudistus pelimekaniikkaan on vaihtoehtoinen Hardcore mode -pe-
litila, joka tekee pelistd huomattavasti realistisemman ja sitd kautta vaikeamman.
Hardcore-tilassa pelihahmolla on ihmiselle luonnollinen tarve syod4, juoda ja nuk-
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kua. Jos pelaaja laiminly6 nditd toimenpiteitd, pelihahmon ominaisuudet alkavat
dramaattisesti laskea, mikd johtaa ennen pitkdda hahmon menehtymiseen. Myos-
kddn ladkkeet eivdt endd paranna hahmoa vilittdmaésti vaan niiden tulee antaa vai-
kuttaa jonkin aikaa. Kesken taistelun otetulla kipulddkitykselld ei siis endd voi kddn-
tad tilannetta hetkessa omaksi edukseen.

Fallout-sarjan kaksi viimeisintd osaa muistuttavat sisillollisesti hyvin paljon al-
kuperdisid pelejd. Pelimaailmat ovat laajentuneet, mutta kaikki sdaannot, pelihah-
mot, tunnelma seké tehtdvit ovat vélittyneet pelistd toiseen ldhes muuttumattomi-
na. Tehdyt muutokset ja uudistukset on onnistuttu sitomaan yhteiseen kokonaisuu-
teen niin hyvin, etteivét ne tunnu vierailta. Kolmiulotteinen grafiikka on tuonut pe-
lisarjaa koko ajan ldhemmads todellisen maailman realismia, mikd mahdollistaa nar-
ratiivisten ja pelimekaanisten ratkaisujen monipuolisemman toteuttamisen. Samal-
la Fallout-sarjalle olennaisen vahvan mindhahmon asema on voimistunut uuden to-
teutuksen myotd. Vaikka ongelmat uusien pelien suorituskyvyssa ovat harmittavia,
on pelikokemus kuitenkin kokonaisuutena muuttunut laajentuneen pelimaailman
ja monipuolistuneen narratiivisen repertoaarin myota entistd immersiivisemmaksi
ja kokonaisvaltaisemmaksi.

7.2 Final Fantasy -sarja

Téssd alaluvussa tarkastellaan Final Fantasy -pelisarjan kehittymistd neljan vuosi-
kymmenen aikana. Usealla konsolisukupolvella vaikuttanut pelisarja onkin erittdin
mielenkiintoinen tdmén tutkielman kannalta, silld sarjan ensimmdisen viimeisim-
mén osan valilld on tapahtunut huomattavaa teknologista kehittymista. Erityisesti
keskitytddn analysoimaan sitd, miten sarjalle ominaiset laajat pelimaailmat ja tari-
nankerronnalliset keinot ovat muuttuneet vuosien saatossa. Luvussa késitelldan li-
saksi pelihahmoja ja niiden vaikutuksia pelin narratiiviseen sisdltoon ja immersion
syntymiseen. Hahmoanalyysissd kiinnitetddn eniten huomiota sithen, miten pelien
pddhenkilot eroavat muista pelihahmoista ja miksi.

Luvussa kasitelldan sitd, milld keinoilla pelisarjan eri osia on pyritty tuomaan 1a-
hemmaiksi toisiaan, ja miten siind on onnistuttu. Erityisen mielenkiintoista tasta tar-
kastelusta tekee se, etteivit sarjan eri pelit liity tarinallisesti toisiinsa milldén taval-
la. Lopuksi tarkastellaan sarjan kehittymisessd ndhtdvid trendejd ja pohditaan syitd
niiden taustalla.
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7.2.1 Japanilaisen roolipelin typologiaa

Vaikka Final Fantasy on yksi kaikkien aikojen pisimmistd pelisarjoista, sen sisdlld on
tapahtunut vain hyvin pienid muutoksia. Itse asiassa ensimmadisen ja kolmannen-
toista osan valilld on runsaasti niitd yhteisia piirteitd, joista Final Fantasy pohjimmil-
taan rakentuu.

Moniulotteisessa pelitypologiassa madritelty pelin tila on pysynyt pelisarjan alus-
ta loppuun hyvin samankaltaisena. Kaikissa peleissd on kiertdva kuvakulma ja staat-
tiset ymparistot, joihin pelaaja ei pysty teoillaan vaikuttamaan. Liikeavaruuden kat-
sotaan sarjan aikana muuttuneen rajatusta vapaaksi. Final Fantasy VI:ssa [89] ja sitd
edeltdvissd osissa pelihahmot liikkuvat rajatussa ruudukossa, kun sarjan myshem-
missd osissa kolmiulotteisuus tekee liikeavaruudesta vapaan. Sama ilmio on nédh-
tavissd monissa pelisarjoissa, joiden aikana on siirrytty kaksiulotteisesta esityksesta
kolmiulotteiseen toteutukseen.

Kaikissa pelisarjan osissa aika esitetddn mielivaltaisesti. Useimmissa peleissa kyl-
14 lasketaan kokonaispeliaikaa, mutta se ei sindllddn vaikuta peliin milldan tavalla.
Y0 ja pdiva eivat nouse itsekseen, vaan ovat aina riippuvaisia tietyistd kohtauksis-
ta. Adrellisyydeltdan pelit ovat darellisid, koska pelien tarinat huipentuvat eeppisiin
lopetuksiin, jotka samalla paattavat pelaamisen. Poikkeuksen tahdn tekee Final Fan-
tasy XI1II [94], jossa pelaaja voi jatkaa seikkailemista vield lopputaistelun jalkeenkin.
Taman perusteella sarjan viimeinen osa luokitellaan darellisyydeltdan darettomaksi,
silld pelaamista voi jatkaa rajattoman pitkdan. Tama jako ei kuitenkaan tdysin ku-
vasta asioiden todellista luonnetta. Final Fantasy XIII:n [94] tarina on &édrellinen ja
sen pddtyttyd hahmot nimittdin vain palautetaan aiempaan tarinan hetkeen, mika
tekee pelin ddrettomasta sisadllostd pelkkdd vanhan toistoa.

Normaalitilassa kaikki sarjan pelit ovat tahdiltaan reaaliaikaisia, mutta erilaiset
taistelumekaniikat tekevét tahdin méérittelemisestd hankalaa. Sarjan kolmessa en-
simmadisessd osassa, sekd Final Fantasy X:ssi [92] taistelut kdyd&ddn vuoropohjaisesti,
kun taas Final Fantasy XII:n [97] taistelut ovat puhtaasti reaaliaikaisia. Valtaosa peli-
sarjan taistelujdrjestelmistd perustuu ATB-mekaniikkaan (Active Time Battle), joka
sijoittuu tahdiltaan vuoropohjaisen ja reaaliaikaisen vilimaastoon. ATB:ssd vuoro-
rakenne on ndhtdvissd, mutta vuorojen jakaminen perustuu hahmojen nopeuteen.
Koska oletusasetuksilla vihollinen kuitenkin jatkaa taistelua riippumatta siitd, mitd
pelaaja tekee, luokitellaan ATB-jarjestelmad kayttavat pelit tdssa tutkielmassa reaa-
liaikaisiksi. Taulukossa 7.2 médritelty tahti viittaa nimenomaan pelien taisteluiden
tahtiin, koska muuten eri osien vilille ei pystyttdsi tekeméén eroa.

Pelien hallittavuuteen kuuluu erityisesti roolipelien kannalta tarkeitd elementte-
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ja. Pelin muuttuvuus perustuu kaikissa Final Fantasy -peleissda kokemuksen keraa-
miseen ja hahmojen kehittymiseen. Final Fantasy II:ta [85] lukuun ottamatta ansai-
tut kokemuspisteet kasvattavat hahmojen tasoja ja sitd kautta taitoja. Sarjan toisessa
osassa hahmot kehittyvit paremmiksi niissd taidoissa ja niiden aseiden késittelys-
sd, joita he kdyttavat eniten. Vastaavasti hahmojen muut ominaisuudet heikkenevit.
Roolipeleille tyypillisesti myo6s Final Fantasy -sarjassa voi tallentaa pelin vain tietyis-
sd paikoissa, jolloin tallennettavuuden sanotaan olevan ehdollista. Tdmaé keino vaa-
tii pelaajalta intensiivisempéa sitoutumista peliin, koska kuoleminen johtaa siihen,
ettd edellisen tallennuksen jdlkeen kaytetty peliaika valuu hukkaan. Peleissd olevat
taistelut tekevit niistd deterministisesti ennustamattomia, silld esimerkiksi kohda-
tut viholliset tekevat erilaisia hyokkdyksid, jotka taas tekevit joka kerta eri maaran
vahinkoa.

Kaikissa Final Fantasy -peleissd on sijaintiin perustuvia sddntdjd, sielld tiettyjen
pisteiden kautta eteneminen on vélttamé&tontd pelien ldpdisemiseksi. Osittain sa-
masta syystd pelejd voidaan pitdd tavoiteriippuvaisina, silld pelaajan taytyy voittaa
tietyt viholliset edetdkseen pelissd. Lahes kaikkien Final Fantasy -pelien taistelut, tai
tarkemmin sanottuna niiden alkamishetket, ovat vahvasti sidonnaisia pelin aikaan.
Vain Final Fantasy Xll:ssa [97] ja Final Fantasy XIIl:ssa [94] taistelut eivét ala satun-
naisen ajan kuluttua edellisestd taistelusta, vaan niissd taistelu kdynnistyy, kun pe-
lihahmot kirjaimellisesti tormaavét viholliseen. Molemmissa peleissd on kuitenkin
muita ajankulusta riippuvia tekijoitd. Esimerkiksi vastustajan myrkyttdima pelihah-
mo ottaa vahinkoa tasaisin intervallein siihen asti, kunnes myrkytys parannetaan.
Ndin ollen kaikkien Final Fantasy -pelien sddanndstdjen voidaan katsoa olevan sidot-
tuja aikaan.

Taméan moniulotteiseen typologiaan perustuvan analyysin perusteella Final Fan-
tasy -pelisarja on pysynyt vuosikausia ldhes muuttumattomana. Namé kolmeen piir-
teeseen rajoittuvat muutokset on esitetty taulukossa 7.2. Koska viimeisimman osan
tekemd poikkeus pelisarjan ddrellisyyteen on rajatapaus, voidaan sitd kokonaismuu-
toksen kannalta pitdd triviaalina. Kiinnostavat muutokset voidaan siis rajata vain
kahteen piirteeseen: liikeavaruuteen ja tahtiin. Kuten useimmissa videopelisarjois-
sa, myos Final Fantasyssa liikeavaruus muuttui pysyvasti siirryttdessa 3D-grafiikkaan.
Tama kuvastaa konkreettisesti sitd, miten videopelien kehittyminen mukailee tek-
nologian ilmicitd. Pelien taistelumekaniikkaa on muutettu ldhes jokaisen osan va-
lilld, minkd vuoksi pelien tahdeissa on tapahtunut huomattavaa vaihtelua. Tama
osoittaa, ettd kehittdjat pyrkivit jatkuvasti hiomaan pelimekaniikkaa paremmaksi
sen sijaan, ettd tyytyisivat vain sdilyttimdan aiemmin toimivaksi todetun mallin.

Pelisarjan kehittymisen kannalta onkin erittdin tarkedd, ettd kehittdjat ovat avoimia

104



uusille innovaatioille.

Koska Final Fantasy -pelit ovat muuttuneet moniulotteisen typologian piirteiden
osalta vain hyvin védhén, voidaan sen narratiivisia piirteitd analysoida objektiivi-
semmin. Myos immersioon vaikuttavien tekijoiden vertailu on helpompaa, kun tek-
nologiset erot eivit rajoita peleissd kdytettyjd tunnelmannostatuskeinoja.

7.2.2 Hahmoanalyysi: Those Chosen by the Planet

Ensimmdisessa Final Fantasyssa [84] ja Final Fantasy IlI:n [86] alkuperdisessa ver-
siossa pelaajan ohjaamilla hahmoilla ei ole valmiita luonteenpiirteitd tai edes ni-
mid. Hahmot erotellaan toisistaan vain heiddn ammattiensa perusteella, mika sa-
malla mddrda sen, millaisia varusteita he voivat kdyttda. Esimerkiksi soturihahmo
voi kdyttdd raskaita suojavarusteita ja kilped, mutta ei osaa taikoa kuten parantami-
seen erikoistunut valkoinen maagi. Nama littedédkin littedmmaét hahmotyypit jatta-
vét itsensd kokonaan pelaajan maériteltdvdaksi, mika tekee niistd mindhahmon kal-
taisia. Tyypillisistd mindhahmoista ndiden pelien hahmot erottaa kuitenkin se, etta
molemmissa ohjataan useaa hahmoa yhtdaikaisesti. Helppo samastuttavuus kuuluu
mindhahmon maéaritelméddn, mutta kenenkéén ei voida olettaa pystyvian samastu-
maan moneen hahmoon yhta aikaa. Tasta syysta Final Fantasyn [84] ja Final Fantasy
III:n [86] hahmoja ei voida pitdd mindhahmoina samassa mielessa kuin esimerkiksi
Fallout-sarjan hahmoja.

Edelld mainittuja poikkeuksia lukuun ottamatta kaikkien Final Fantasy -pelien
paddhenkilot sekd tarkeimmat sivuhenkildt ovat nimettyjd, sisédltorikkaita henkilo-
hahmoja. Vaikka useimpien hahmojen katsotaan sijoittuvan niiden tiukasti rajatun
sisdllon takia johonkin litteiden ja pyoreiden hahmojen vilimaastoon, on niissa huo-
mattavasti enemmaén tarttumapintaa kuin pelisarjan ensimmadisen ja kolmannen osan
hahmoissa. Esimerkiksi pelien vélilld julkaistun Final Fantasy II:n [85] keskeisilld
hahmaoilla on kullakin henkilokohtainen taustatarinansa, omat murheensa ja tavoit-
teensa. Myos hahmojen keskindiset suhteet tukevat tarinakokonaisuutta ja peruste-
levat, miksi hahmot toimivat yhdessa. Esimerkiksi pelin sankariryhmén kolme kes-
keisintd jasentd Firion, Maria ja Guy ovat vanhoja ystdvyksid, mika riittad selitta-
maéadn sen, miksi hahmot ovat kokoontuneet yhteen. Ryhmaén liittyy my6hemmin
myos neljds jasen, joka kuitenkin vaihtuu useita kertoja pelin aikana ydinryhméan
pysyessd ennallaan. Tdma on osoitus siitd, ettd hahmojen vélille voi muodostua mo-
nella eri tasolla toimivia suhteita.

Final Fantasy Il:ta [85] pidetddn yhtend ensimmadisistd konsoliroolipeleistd, jois-
sa on syvillistd tarinankerrontaa ja taitavasti kdsikirjoitettu juoni. Se oli myos en-
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simmadisid pelejd, joissa tarkedn pelihahmon kuolema on osa kasikirjoitusta. Hah-
mon kuolema virittdd pelaajan emotionaalisesti ddrimmilleen ja osoittaa, ettd tari-
nan edessé pelaaja itse on voimaton. Téllaisen radikaalin tehokeinon kéytto vahvis-
taa syntynyttd immersiota ja antaa tarinalle syvempia merkityksid. Adrimmainen
vastoinkdyminen toimii samalla haasteena, joka motivoi pelaajaa syventyméaan pe-
liin entistd intensiivisemmin.

Hahmokaartia laajennettiin Final Fantasy IV:ssii [87], jossa pelaaja voi padhenkild
Cecilin lisdksi ohjata yhtédtoista muuta hahmoa. Korkeasta lukumaééarastaan huoli-
matta pelin hahmot on kuitenkin suunniteltu entista huolellisemmin. Final Fantasy
II'n [85] hahmoihin verrattuna Final Fantasy IV:n [87] hahmot ovat syvéllisempid ja
traagisempia, jotka molemmat ovat tyypillisid pyoreiden henkilohahmojen piirtei-
td. Tastd huolimatta pelin henkildhahmoja ei voida perustellusti pitdd pyoreind, sil-
14 hahmojen sieluneldma rajoittuu tiukasti pelin tapahtumiin ja hahmoja kuvaillaan
vain silloin, kun se on tarinan kannalta relevanttia.

Final Fantasy V:ssi [88] ammattijarjestelmd palasi uudistettuna takaisin ja samal-
la pelattavien hahmojen méadrd putosi viiteen. Pelaaja pystyi ensimmaisté kertaa va-
litsemaan itse, mihin suuntaan hdn halusi hahmojensa kehittyvén. Pelissd hahmot
pystyviét erikoistumaan 22 eri ammattiin, jotka vaikuttavat hahmon ominaisuuksiin
taistelussa. Pelaajan tulee itse pitdd huolta siitd, ettd hahmoille valitut ammatit tuke-
vat toisiaan mahdollisimman hyvin. Esimerkiksi pelkistd bardihahmoista koostuva
ryhma ei pérjda taisteluissa alkuunkaan, vaikka monipuolisemman ryhmién tuke-
na bardista onkin hyotyd. Muokattavuutensa ansiosta Final Fantasy V:n [88] hahmot
muistuttavat hieman mindhahmoja, mutta niilld on sithen ndhden liian paljon en-
nalta maarattyja yksiloivia piirteita.

Final Fantasy VI:ssa [89] on koko sarjan laajin hahmovalikoima. Pelissd on kaiken
kaikkiaan 14 pelattavaa hahmoa, jotka kaikki ovat persoonallisia ja sisdltorikkaita
kokonaisuuksia. Narratiivisen kokonaisuuden kannalta merkittivda muutos aiem-
paan on se, ettd pelin hahmot elehtivit ja ilmehtivit entistd enemmaén. Lisdantynyt
nonverbaalinen viestintd tekee pelihahmoista realistisempia ja auttaa pelaajaa tul-
kitsemaan heiddn tunteitaan. Muutoksen immersiota vahvistava vaikutus on selvj,
mutta grafiilkan myotd kasvanut ilmaisuvoima mahdollistaa myos entistd monimut-
kaisemmat tarinankerronnalliset ratkaisut sekd hienovaraisemmat vivahteet. Hah-
mojen yksilollisyys korostuu entisestddn, koska niiden muokkaaminen on rajoitet-
tu vain varusteiden vaihtamiseen. Hahmotulvan tueksi Final Fantasy VI [89] antaa
mahdollisuuden vaihtaa ryhméan hahmoja melko vapaasti. Pelaaja voi valita ryh-
maén jasenet sen perusteella, keistd hdn pitdd eniten, tai optimoida ryhméakokoonpa-
non mahdollisimman tehokkaaksi taisteluissa. Mahdollisuus pelihahmojen valitse-
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miseen tekee pelaajan pelikokemuksesta paremmin kohdennetun, mika tukee tari-
nankerrontaa ja immersiota. Tastd syystd tdima toiminnallisuus on periytynyt myos
kaikkiin pelisarjan uudempiin osiin.

Sarjan ensimmadinen kolmiulotteinen peli Final Fantasy VII [98] teki hahmoista
entistd ilmaisuvoimaisempia. Esimerkiksi ekoterroristiryhmda AVALANCHEn johta-
ja Barret ilmaisee itseddn karkean kielenkdyton lisdksi myos aggressiivisella ja hal-
litsevalla ruumiinkielellaan. Hahmon jyrkka viestintdtyyli muuttuu kuitenkin sil-
minndhden, kun hdnen nuori tyttdrensd Marlene saapuu paikalle. Vaikka nykypadi-
vén standardeilla pelihahmojen polygonimallit ovatkin rujoja, pystyttiin niitd kayt-
tamalld kuvaamaan hahmoja selvésti aiempaa monipuolisemmin. Koska henkilo-
hahmot ovat kuitenkin vahvoja persoonia, voidaan pelin katsoa kehittyneen immer-
siivisemmadksi ja sen myo6td my0Os narratiiviselta sisdlloltdan monipuolisemmaksi.

Final Fantasy VII [98] on pelisarjan kaikkien aikojen myydyin osa ja sen narra-
tiivista sisdltod on ylistetty pelimediassa erittdin laajasti. Suuri osa tésta kiitoksesta
kuuluu pelihahmoille, jotka ovat vastuussa tarinan vaélittdmisestd pelaajalle. Hen-
kiloshahmoja kdytetddn tarinan rakentamisessa hyvin monipuolisesti. Pelissd on esi-
merkiksi takaumakohtaus, jossa pelaaja padsee itse kokemaan, miten pelin sankari
Cloud ja antagonistin roolin ottanut Sephiroth taistelivat aikoinaan samalla puolel-
la. Sephirothin loikkaus konkretisoituu pelaajalle hyvin, kun hdnen ryhméénsa ai-
emmin kuulunut hahmo tdydentddkin myohemmissa taisteluissa vihollisen riveja.
Pelin eniten huomiota kerdnnyt kohtaus on kiistattomasti se, jossa Sephiroth sur-
maan pelin alusta sankarijoukkoon kuuluneen hyviantahtoisen sankarittaren, Ae-
riksen. Kohtaus syventdd pelin tarinaa ainutlaatuisen julmalla tavalla: pelaajan an-
netaan ensin kymmenien tuntien ajan tutustua tdhdn kukkia myyneeseen tyttoon ja
seurata hdnen kehittymistddn, minka jalkeen Aeris yhtdkkid vain lakkaa olemasta.
Kohtaus voi heréttdd pelaajassa surua, vihaa, turhautumista tai kaikkia vai yhdes-
sd. Lopputulos on kuitenkin se, ettd kohtaus vaikuttaa pelaajaan emotionaalisella
tasolla, mikad on ehki se kaikkein vaikein, mutta samalla kaikkein tehokkain keino
vahvistaa immersiota.

Final Fantasy VIII [90] ja Final Fantasy IX [91] ovat pelihahmojen suhteen hyvin
samanlaisia edeltdjansad kanssa. Molemmissa peleissd on useita sisdltorikkaita hah-
moja, jotka ovat kaikki tarkeitd pelin tarinan kannalta. Final Fantasy VIII:n [90] realis-
tisempi grafiikka tekee pelihahmoista hieman helpommin samastuttavia, kun taas
Final Fantasy IX:n [91] hahmot puolestaan edellyttivit pelaajalta enemmaén antro-
pomorfisointia. Tdma ei kuitenkaan vaikuta ratkaisevasti pelin narratiiviseen sisél-
toon, varsinkin kun muut erot ovat hyvin vahaisia.

Seuraavalle konsolisukupolvelle siirryttdessa Final Fantasy -pelisarjaan lisdttiin
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danindyttely, mika teki hahmoista entistd ilmaisukykyisempid. Huolelliset danen-
painot yhdistettynd luonnolliseen elekieleen tekevéat Final Fantasy X:n [92] ja Fi-
nal Fantasy XII:n [97] hahmojen esittdmisestd erittdin realistista, miké tekee peleista
edeltdjiddn immersiivisempid. On kuitenkin syytd huomata, ettei pelkkad danindyt-
tely lisdd hahmoihin syvallisyyttd ja tee niistd automaattisesti pyoredmpid. Arvo-
kasta sisdltod on myos kaikki se, mitd hahmojen ddnensdvyistd voidaan valillisesti
paatelld. Puhujan tunnetilan lisdksi danensdvyt voivat kertoa pelaajalle esimerkiksi
hahmojen suhtautumisesta toisiinsa. Aénindyttely laajentaa myds pelin tarinanker-
ronnallisten keinojen valikoimaa, silld ilman ddnindyttelyd esimerkiksi sarkasmin
kuvaaminen on ldhes mahdotonta.

Final Fantasy IV:n [87] jalkeen sarjan hahmot ovat pyoristyneet tasaisen rauhal-
lista tahtia, mutta pelien pddhenkilot on aina jatetty hieman muita hahmoja pin-
nallisemmiksi, koska pelaajan on tarkoitus pystyd samastumaan niihin. On selvéaa,
ettd hahmoon samastuminen muuttuu sitd vaikeammaksi mitd enemmaéan hahmo
ja pelaaja eroavat toisistaan. Tastd syystd erityisesti mindhahmoilla on usein hyvin
vdhdn substanssia. Kaikilla Final Fantasy -sankareilla on kuitenkin sen verran si-
sdltod ja luonnetta, ettei niitd voida pitdd puhtaasti mindhahmoina, mutta ne eivit
myoskddn ole henkilohahmoina taysin pyoreitd. Esimerkiksi Final Fantasy VII:n [98]
pddhenkilo Cloud on henkilshahmona hyvin geneerinen, eikd — toisin kuin pelin
muut hahmot — ota vahvasti kantaa juuri mihinkdan. Cloud on harvasanainen, mi-
kéd tekee hdneen samastumisesta entistd helpompaa. Pelaaja voi nimittdin vapaasti
tdydentdd nama hiljaisuuden tayttamat hetket omilla ajatuksillaan. Cloudilla on siis
yhtd aikaa pyoredn henkilochahmon ja littedin mindhahmo ominaisuuksia. [110]

Sarjan viimeisin osa, Final Fantasy XIII [94], syventda erityisesti pelin padhen-
kilon narratiivista sisdltdd. Pelin sankaritar Lightning onkin kauempana min&hah-
moista kuin yksikddn aiempi Final Fantasy -padhenkild. Lightning on sanavalmis ja
madratietoinen johtaja, joka pitdd muut pelihahmot ruodussa. Final Fantasy XIII [94]
asettaa pelaajan pikemminkin katsojan kuin kokijan rooliin, mika toisaalta sopii hy-
vin yhteen pelin lineaarisuuden kanssa. Siind missd sarjan aiemmat pelit antavat
pelaajan tutkittavaksi laajempia ronsyilevia kokonaisuuksia, keskittyy Final Fantasy
XIII [94] tiiviisti keskeisimpien henkilohahmojen vilisiin sosiaalisiin suhteisiin.

Perusrakenteeltaan henkilohahmot ovat pelisarjan ensimmadisid osia lukuun ot-
tamatta muuttuneet vain hyvin vahidn, mutta teknologian kehittymisen myoté laa-
jentuneet esityskeinot ovat tehneet hahmojen ilmaisusta moniulotteisempaa ja mi-
meettisempédd. My6s vanhemmilla Final Fantasy -hahmoilla voidaan olettaa olevan
puhe- ja kdyttdytymismaneereita, vaikkei niitd teknologian asettamien rajoitteiden
vuoksi ole voitu mallintaa. Kdytdnnossa pelaaja kuitenkin kokee uusien pelien hah-
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mot runsaampina, silld hahmojen konkretisoiminen vahvistaa immersiota, mika taas

puolestaan tuo pelaajan ja hahmot ldhemmads toisiaan.

7.2.3 Final Fantasyn evoluutio: Limit Break

Samaa tahtia graafisten ominaisuuksien kehittyessd myos pelien lineaarisuus on li-
sdantynyt hyvin konkreettisesti. Ei liene sattumaa, ettd sarjan ensimmdinen tdysin
kolmiulotteinen peli Final Fantasy X [92] oli my0s ensimmadinen osa, jossa ei ollut va-
paasti tutkittavaa maailmankarttaa. Tdma johti siihen, ettd pelaajan taytyi keskittya
pelin keskeiseen tarinalinjaan, koska sivutehtévid tai ylipddnsa mitdan tarinan ulko-
puolista tutkittavaa ei kdytdnnossa ollut lainkaan. Uudemmissa peleissd maailman-
kartan puute on pyritty paikkaamaan erillisilld laajemmilla alueilla, joissa pelaaja ei
kuitenkaan péadse eksymadn kauas pelin johtavasta tarinalinjasta. Tama ei kuiten-
kaan vastaa sitd, mitd vanhempien pelien maailmankartat tarjoavat. Varhaisemmat
pelit antavat pelaajalle ldhes koska tahansa mahdollisuuden vierailla melkein mis-
sd tahansa pelimaailman kaupungeista. Pelaaja voi viettdd useita tunteja ratkoen
johonkin kaupunkiin liittyviad tehtdvid, joiden merkitys pelin kokonaistarinan kan-
nalta on hyvin vidhdinen.

Se, ettd pelaaja pystyy koska tahansa irtautumaan pelin pddjuonesta ja alkaa tut-
kia pelimaailman yksityiskohtia, tekee pelistd todentuntuisen ja kasvattaa immer-
siota. Toisaalta tarinankerronnallisesta ndkokulmasta on tdysin ymmarrettdavas, et-
td sivutehtdvid on haluttu karsia. Esimerkiksi Final Fantasy VIII:n [90] korttipeli on
pelin tarinan kannalta tdysin irrelevantti lisd, vaikka se tarjoaakin peliin paljon lisa-
sisdltod. Koska tarinat pyrkivit aktiivisesti padttymaén, ei tarinan etenemista hidas-
tavat sivutehtdvét ole yksittdisen tarinan kannalta kuin haitaksi.

Taistelumekaniikka ja pelihahmojen varusteluun liittyvat mahdollisuudet ovat
muuttuneet ldhes kaikissa Final Fantasy -peleissd. Taisteluita on vuosien saatossa
kdyty vuoropohjaisesti, reaaliaikaisesti ja molempia piirteitd yhdistellen. Sarjan kuusi
ensimmadistd osaa ovat taistelumekaniikaltaan hyvin samankaltaisia ja pelihahmo-
jen muokkaaminen rajoittuu lahinna varusteiden vaihtamiseen. Osassa peleistd hah-
moille valitaan myds ammatit, mika laajentaa valintamahdollisuuksia jonkin ver-
ran. Ensimmadiselle PlayStationille julkaistut Final Fantasy -pelit antoivat pelaajalle
huomattavasti enemman valtaa vaikuttaa hahmojensa toimintaan taistelussa. Esi-
merkiksi Final Fantasy VII:n [98] Materia-jdrjestelmdn avulla pelaaja pystyy mel-
ko vapaasti muokkaamaan hahmojensa kykyja ja ominaisuuksia perinteisen ase- ja
panssarivarustelun lisdksi. Pelaajan pitikin suunnitella taistelustrategiansa ja varus-
telunsa erittdin huolellisesti aina Final Fantasy 1X:iin [91] asti. Final Fantasy X [92],
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josta myos pelisarjan lineaaristuminen ja pelimaailmojen suppeneminen alkoi, ra-
joitti selvasti hahmojen muokkausmahdollisuuksia ja yksinkertaisti taistelumeka-
niikkaa, minka jalkeen kehitys on jatkunut samansuuntaisena. Kahdessa viimeisim-
maéssd pelissd hahmojen muokattavuus on laskenut sarjan ensimmaisten osien ta-
solle. Taman lisdksi pelaaja voi ohjata taisteluissa vain johtavaa pelihahmoa koko
ryhmén sijaan. Taméan valossa voidaan todeta, ettd Final Fantasy -pelisarjan taiste-
lujen ympdrille keskittyva pelimekaniikka on vuosien saatossa yksinkertaistunut
merkittavasti.

Final Fantasy -pelisarjan nykytila kuvastuu hyvin sen uusimman osan kautta. En-
simmdinen HD-aikakauden peli sai aikaan valtavan hypen, mutta loistelias grafiik-
ka ei riittdnyt paikkaamaan sitd kaikkea, mika erotti Final Fantasy XIII:n [94] aiem-
mista osista. Johansen Quijano-Cruz [138] arvostelee sarjan uusinta tulokasta ran-
kalla kddelld. Hinen mukaansa peli ei tdytd roolipelien tarkeimpid piirteitd, koska
se ei ole kertomuksena immersiivinen. Quijano-Cruz pitdd pelid darimmadisen line-
aarisena ja sanoo, ettd pahimmassa tapauksessa pelaaja saattaa kokea pelin moni-
kymmentuntisena kidutussessiona. Han perustelee kommenttiaan silld, ettd pelaa-
jan ei anneta tutustua pelimaailmaan omaan tahtiinsa, vaan taméa pakotetaan kul-
kemaan yksisuuntaista tietd pelin alusta loppuun. [138, s. 105-106] Artikkelissaan
Quijano-Cruz kritisoi yksityiskohtaisesti myos pelin hahmoja ja sen narratiivista ra-
kennetta ja antaa osuvia esimerkkeja tilanteista, joissa jatetddn puuttumatta pelin
syvéllisimpiin teemoihin, vaikka siihen olisi erinomainen tilaisuus. Pelihahmot ei-
vét viittaa sanallakaan pelimaailman keskeisimpiin ongelmiin, kuten mielivaltai-
seen mediasensuuriin tai toistuvaan vallan vadrinkdyttoon, jotka olisivat tarjonneet
hyvia aiheita hahmojen dialogeihin. [138, s. 107-109]

Final Fantasy -pelisarja on kulkenut pitkdn matkan ensimmdisen osan julkai-
sun jdlkeen, mutta silti jokainen yksittdinen peli onnistuu ndyttdmaan ja tuntumaan
osalta suurempaa kokonaisuutta. Vaikka erityisesti taisteluiden ympadrille rakennet-
tu pelimekaniikkaa on muuttunut yksinkertaisemmaksi, on pelisarjan ominaispiir-
teet onnistuttu sdilyttiméadn joka kerta. Pelien visuaalinen kehittyminen on osaltaan
vaikuttanut pelien sisdltdon ja erityisesti niiden laajuuteen. Toisaalta riippuu hyvin
pitkalti pelaajasta arvostaako enemman tiivistd tarinankerrontaa vai mahdollisuutta
seikkailla vapaasti laajassa ja avoimessa maailmassa. Uusimpia Final Fantasy -peleja
aliarvioidaan ehka juurisen takia, ettd niitd verrataan automaattisesti kaikkiin sarjan
aiempiin osiin, joissa asiat on ratkaistu eri tavalla. Pelien keskindisen paremmuuden
arviointi ei koskaan ole yksiselitteistd, eikd mitddn pelid pitdisi tuomita vain silla pe-
rusteella, ettd se tekee asiat eri tavalla kuin edeltdjansd. On kuitenkin selvdd, ettei
nykypaivan Final Fantasy ole samanlainen kuin mita se oli viime vuosituhannella.

111



7.3 Metal Gear -sarja

Metal Gear -pelisarjan isd Hideo Kojima on kasikirjoittanut kaikki luvuissa 6 ja 7 esi-
tellyt Metal Gear -pelit ja ohjannut ne Metal Gear Solid: Portable Opsia [45] lukuun
ottamatta. Lisdksi Kojima on toiminut koko pelisarjan tuottajana Metal Gear Soli-
din [52] julkaisusta ldhtien. Han on useissa haastatteluissa kertonut pitkdaikaisista
visioistaan, joita ei ole kuitenkaan voinut toteuttaa kaytettdvissa olevan teknologian
asettamien rajoitteiden vuoksi. Kun Sony julkisti PlayStation-konsolin, alkoi Kojima
vuosien odottelun jalkeen suunnitella ja kehittdaa uutta Metal Gear -pelid. Kymmenen
vuotta sarjan alkamisen jalkeen julkaistu Metal Gear Solid [52] olikin suuri myynti-
menestys, ja se nosti pelisarjan aivan uudelle tasolle niin graafisesti kuin tarinanker-
ronnallisestikin. Kojima kaytti kolmiulotteisuutta taitavasti tunnelman luomiseen ja
tarinan tukena. Pelin elokuvamaiset kuvakulmat ja dramaattiset vélianimaatiot vah-
vistavat pelaajan immersiota, mutta samalla ne syventdaviat myos pelihahmoja, silld
ensimmadistd kertaa pelisarjan aikana pelaaja pystyy tulkitsemaan hahmojen elekiel-
td ja muuta nonverbaalista viestintda.

Téssd alaluvussa késitelldadan Metal Gear -pelisarjan sisdisid muutoksia aina en-
simmadisen osan julkaisusta alkaen. Luvussa selvitetddn, millaisilla erilaisia ratkai-
suilla on pyritty luomaan immersiota pelisarjan elinkaaren eri vaiheissa. Koska tek-
nologia on kehittynyt huomattavasti sarjan ensimmaisen osan julkaisusta, voidaan
sen vaikutukset havaita erityisen hyvin.

Koska tdssd tutkielmassa kasiteltavat Metal Gear -pelit muodostavat yhden val-
tavan tarinan, voidaan pelisarjan narratiivisen sisillon kehittymistd analysoida tar-
kemmin kuin useimmissa pelisarjoissa. Tamédn luvun aikana pyritddnkin osoitta-
maan, miten pelisarjan tarinankerronta on muuttunut sitten 80-luvun lopun. Pelien
kattama narratiivinen kokonaisuus on erittdin laaja, minka vuoksi pelien henkilo-
hahmojen ja keskeisimpien teemojen analysointiin on varattu omat alalukunsa.

7.3.1 Hiiviskelypelien typologiaa

Konkreettisin muutos Metal Gear -pelisarjan sisdlld tapahtui vuonna 1998, kun Metal
Gear Solid [52] pdivitti pelisarjan kertaheitolla kolmanteen ulottuvuuteen. Piilevien
muutosten tunnistamiseksi tutkitaan pelisarjaa tdssd luvussa myos jarjestelmallises-
ti Aarsethin, Smedstadin ja Sunnanan moniulotteisen typologian avulla. Tassa lu-
vussa tehdyt havainnot esitetddn taulukossa 7.3.

Pelin tila ei ole muuttunut Metal Gear -sarjassa moniulotteisen typologian nako-
kulmasta paljoa, vaikka pelaaja voi havaita selkeitd muutoksia aiempaan. Kuvakul-
ma on kaikissa peleissa kiertdvéd, koska pelaaja ei nde koko pelimaailmaa kerralla.
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Metal Gearissa [50] ja Metal Gear 2: Solid Snakessa [51] kamera ndyttdd yhden huo-
neen tai alueen kerrallaan, mikd muistuttaa visuaalisesti kaikkindkevaa kuvakul-
maa. Kuvakulma on kuitenkin koko ajan sidottu hahmon sen hetkiseen sijaintiin ja
tdma tekee kuvakulmasta kiertdvdn. Sen sijaan ndiden kahden pelin ympéristé on
staattinen, kun pelisarjan uudemmissa osissa pelimaailma on dynaaminen. Liikea-
varuudeltaan kaikki tdssd tutkielmassa késiteltavat Metal Gear -pelit ovat vapaita.

Aika on kayttaytynyt Metal Geareissa samalla tavalla lapi koko pelisarjan. Jokai-
sessa pelissd on reaaliaikainen tahti, vaikka toiminnallinen pelaaminen vililla kes-
keytetddnkin keskusteluilla tai vdlianimaatiolla. Aika esitetddn mielivaltaisesti, ja
mitd pidemmalle sarjassa menndén, sitd enemmaén takaumia ja muita aikasiirtymia
peleissd on. Pelien sanotaan olevan &érellisid, koska jokaisen tarinalla on selva lope-
tus.

Pelaajarakenteeltaan Metal Gear -pelit ovat ensisijaisesti yksinpelejd, mutta sar-
jan viimeisimman osan, Metal Gear Solid: Peace Walkerin [48] tarinaa voi pelata my0s
yhden joukkueen pelind. Myo6s Metal Gear Solid: Portable Opsissa [45] ja Metal Gear
Solid 4: Guns of the Patriotsin [46] mukana tulevassa Metal Gear Onlinessa [47] on eri-
laisia verkkomoninpelitiloja. Moninpelin tapahtumat eivét kuitenkaan kuulu osaksi
pelisarjan tarinaa, minka vuoksi pelejd kédsitellddn tdssa tutkielmassa vain yksinpe-
leina.

Hallittavuus on Metal Gear -pelisarjan aikana muuttunut jonkin verran. Muut-
tuvuudeltaan kaikki pelit perustuvat tilapdisiin voimalisiin, joihin kuuluvat peli-
hahmon poimimat aseet ja varusteet. Toisaalta osassa peleistd padhenkilon terveys-
palkki kasvaa pelin edetessd, minkd voidaan katsoa olevan erdédnlaista kokemuksen
kerdamistd. Koska tdima kuitenkin tapahtuu samalla tavalla jokaisella pelikerralla,
eiké siten riipu lainkaan pelaajan tekemistd valinnoista, ei tdssa tutkielmassa Metal
Gear -pelien katsota perustuvan muuttuvuudeltaan kokemuksen kerdamiseen.

Alkuperdisissa MSX2:1le julkaistuissa Metal Gear -peleissd pelaaja voi tallentaa
pelitilan vain game over -ruudussa, eli kun pelin pddhenkil6 on kuollut. Tastd syys-
ta pelien tallennettavuutta sanotaan ehdolliseksi. Metal Gear Solidista [52] 1ahtien pe-
laaja on voinut tallentaa rajoittamattomasti. Ndissa uudemmissa Metal Gear -peleis-
sd pelitila tallennetaan soittamalla tehtdvitietojen tallentamisesta vastaavalle henki-
16lle. Talld tavalla tallentamisesta saadaan tehtyd narratiivinen prosessi, jonka avul-
la saadaan pelaajan immersiotaso pysymaan vakaampana.

My0s deterministisyydeltaan Metal Gear [50] ja Metal Gear 2: Solid Snake [51] eroa-
vat seuraajistaan, silld niissé ei voida vield sanoa olevan tarpeeksi kehittynytta te-
kodlyad, ettd niitd voisi kutsua ennustamattomiksi. Kaikista 90-luvun lopun jalkeen
julkaistuista peleistd vihollisten kehittynyt tekodly tekee ennustamattomia, mutta
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sarjan kaksi ensimmadistd osaa luokitellaan kaytokseltdan ennustettaviksi.

Kaikkien Metal Gear -pelien sadannot voidaan luokitella samalla tavalla. Ne eivit
ole sidonnaisia pelin aikaan, mutta esimerkiksi vihollissotilaiden liikkeet perustu-
vat pelihahmon sen hetkiseen sijaintiin. Metal Gear -pelit, kuten ldhes kaikki muut-
kin narratiiviset videopelit, ovat tavoiteriippuvaisia. Peleissd edetdkseen pelaajan
taytyy suorittaa pienempid osatehtdvid, joiden suorittaminen avaa uusia etenemis-
reittejd tai vie tarinaa muuten eteenpédin. Osatehtévid voivat olla esimerkiksi vihol-
lishahmon voittaminen taistelussa tai jonkin tietyn esineen etsiminen.

Yleisesti voidaan todeta, ettd Metal Gear -pelisarja on muuttunut pelitypologian
kannalta jonkin hyvin vdhén, millainen se oli kahden ensimmadisen osan ajan, kun
taas sarjan kolmannen pelin Metal Gear Solidin [52] julkaisusta ldhtien pelisarja on
pysynyt typologisesti muuttumattomana. Jokainen sarjan tunteva pelaaja osaa kui-
tenkin mainita lukuisia konkreettisia muutoksia pelien valilld. Esimerkiksi julkai-
suhetkellddn pelimaailmaa jarisyttdneen Metal Gear Solidin [52] pelattavuus, peli-
mekaniikan monipuolisuus tai vihollisten tekodly tuntuu selvésti vanhentuneelta
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [52] -peliin verrattuna, vaikka alkuperéises-
sd pelissdkddn ei olekaan selvid puutteitta millddn osa-alueella. Tama osoittaa, ettd
videopelit voivat kehittya tavalla, jota moniulotteinen pelitypologia ei pysty tunnis-

tamaan.

7.3.2 Hahmoanalyysi: Les Enfants Terribles

Jotta Metal Gear -pelisarjan aikana luotava kompleksinen ja kirjava tarina saadaan
vélitettyd pelaajalle sen ansaitsemalla vakavuudella, tarvitsee sitd kertovien hah-
mojen olla yhtd vakavia ja kokonaisvaltaisen uskottavia persoonia. Hahmojen tulee
pystyd vangitsemaan pelaajan huomio ja sdilyttdimaan tdman mielenkiinto mahdol-
lisimman pitkdan. Jos pelaaja kokee hahmot tarpeeksi realistisiksi, hdn pitdd samalla
myds pelin tarinaa ja tapahtumia selvésti todentuntuisempina kuin jos kaikki hah-
mot olisivat sisdllottomid, kiillotettuja supersankariarkkityyppeja.

Kirjallisuudessa ja elokuvissa erityisesti padhenkilot suunnitellaan padasaantoi-
sesti niin, ettd lukijan tai katsojan helppo samastua hahmoon ja tdydentda sita omilla
kokemuksillaan. Samanlaista mallia sovelletaan yleisesti myos videopeleissd, joissa
pelaaja on vidistdmaéttd hyvin intiimissd suhteessa ohjaamaansa hahmoon. Hahmon
ei tarvitse olla tdysin litted, jotta pelaaja voisi samastua siihen, mutta samastuminen
on kuitenkin sitd helpompaa, mitd geneerisempi hahmo on ja mitd luontevammin
pelaaja voi sitd omilla kokemuksillaan tdydentdd. Tastd syysta litteisiin hahmoihin
on yleensa selvisti helpompi samastua kuin pyoreisiin hahmoihin.
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Metal Gear -pelisarjassa helposti samastuttavat hahmot ovat harvassa. Erityisesti
Big Boss ja Solid Snake ovat padhenkildasemassaankin hyvin persoonallisia ja vah-
voja hahmoja, eikd pelaajan ole ldheskddn yhtd helppo samastua néihin legendaa-
risiin sotasankareihin kuin esimerkiksi Final Fantasy -pelisarjan vaisuihin padhenki-
16ihin. Metal Gear -pelisarjan keskeisimmaét henkilohahmot ovatkin silmiinpistavan
pyoreitd ja useimmat muutkin hahmot ovat pydreampia kuin muissa peleissd kes-
kimddrin.

Saannon vahvistava poikkeus on Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty [54], jossa pe-
laaja astuu mitddn tietiméattoméan Raidenin saappaisiin. Legendaarisen Solid Sna-
ken sankaritekoja vierestd seuraavalla Raidenilla ei ole vahvoja luonteenpiirteitd
ja hdnen taustoistaan paljastetaan koko sarjan aikana vain hyvin vdhan. Tdmé an-
taa pelaajalle ainutkertaisen mahdollisuuden ammentaa omia ajatuksiaan ja koke-
muksiaan Raidenin kautta. Padhenkilon vaivaton ldhestyttdvyys on selvisti tarkoin
suunniteltu tehokeino, joka erottaa pelin edeltdjastdaan. Ratkaisua kuitenkin kritisoi-
tiin pelimediassa laajasti, silld useimmat sarjan fanit olisivat halunneet kokea Big
Shellin tapahtumat Solid Snaken ndkdkulmasta. Vaikka Solid Snake ei ole samalla
tavalla samastuttava kuin Raiden, on hahmo uskottava ja suunniteltu muutenkin
erittdin taitavasti. Suunnittelijat voivatkin ottaa kunnianosoituksena sen, ettd pe-
laajat olisivat mieluummin halunneet seurata sivusta Snaken kamppailua kuin kokea
tapahtumat itse Raidenin kautta.

Padhenkild ndkyy ruudulla pelistd toiseen koko pelisarjan ajan. Tdmé entises-
tdan korostaa sitd, ettei pelihahmo ole pelaajalle tdydennettdvdksi annettu mina-
hahmo, vaan valmiiksi késikirjoitettu ja sellaisenaan arvokas henkilohahmo. Vaikka
Metal Gear Solidissa [52] ja kaikissa sitd uudemmissa osissa pelaaja voi siirtda ka-
meran kuvaamaan pelimaailmaa hahmon silmisté, ei ensimmaéisen persoonan ku-
vakulmaa ole tarkoitettu kuin hetkittdiseen kayttoon, esimerkiksi kivaarilla tahdat-
tdessd. Ensimmadisen persoonan kuvakulmaa kaytetddn myos silloin, kun paahen-
kil6 ryomii ahtaassa tunnelissa, jossa kamera ei muuten pysty ndyttaméaan pelihah-
moa luontevasti. Kolmannen persoonan ndkyméa mahdollistaa elokuvamaisten ku-
vakulmien kdyton ja tekee pelaamisen ja vdlianimaatioiden vélilld siirtymisesta 1a-
hes saumatonta, mutta sille 10ytyy perusteita myos pelimekaniikan puolelta. Esi-
merkiksi aseettoman taistelun tai seindd vastaan painautumisen esittdminen sula-
vasti ja yksiselitteisesti olisi hyvin vaikeaa ensimmaisen persoonan kuvakulmasta.

Metal Gear -pelisarja voidaan jakaa karkeasti Big Bossin ja Solid Snaken tarinoi-
hin. Pddhenkilon vaihtumisesta huolimatta pelien tunnelma on saatu pidettyéa sa-
manlaisena alusta loppuun. Koska pelisarjan alkuperdinen padhenkild Solid Snake
on Big Bossin geneettinen kopio, ovat miehet myos ulkondoltdan identtisid. Kun
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molemmat vield tunnetaan yhteiselld koodinimelld Snake, muistuttavat eri aika-
kausien sankarit erehdyttdvésti toisiaan. Téllainen tehokeino on hyvin harvinai-
nen ja sen vaarana on, ettd pelaaja sekoittaa kaksi hahmoa keskendan. Kokonaisuu-
den kannalta ratkaisu kuitenkin palvelee pelisarjan veteraaneja kiitettdvasti. Kah-
den Snaken erot paljastuvat dialogin ja eridvien ndkemysten kautta, mika aktivoi
pelaajan tarkkailemaan yksityiskohtia. Toisaalta hahmojen kiistaton samankaltai-
suus tukee pelisarjan tarinaa, silld Solid Snake luotiin varta vasten isdnsa veroiseksi
sotilaaksi.

Hahmojen viliset monimutkaiset suhteet paitsi kerryttavat sisdltdd jo valmiiksi
pyoreisiin hahmoihin my0s sitovat heitd toisiinsa ja osaksi pelin tarinaa. Esimer-
kiksi Big Bossilla on valtava merkitys pojillensa Solid Snakelle ja Liquid Snakelle,
hénen identtiselle kloonilleen Solidus Snakelle. Lisdksi hdn on ndyttanyt esimerkkia
vanhalle sotatoverilleen Roy Campbellille, nuorelle Ocelotille, haneen rakastuneel-
le EVAlle sekd pelastamalleen lapsisotilaalle Frank Jaegerille, josta mydhemmin tuli
Gray Fox. Toisaalta kaikki mitd Big Boss edustaa pohjautuu hdnen mentorinsa Bos-
sin arvoihin, joka jdtti pysyvéan vaikutuksen my6s EVAn ja nuoren Ocelotin mieleen.

Solid Snaken tarinaa synkentdd, ja samalla syventdd, se, ettd hdn surmaa seka
isdnsé ettd veljensd ja on valmis taistelemaan my0s parhaan ystdvédnsa kanssa aina
kuolemaan saakka. Silti nuori Meryl ihannoi Snakea, mika auttaa hdanta kasvamaan
madratietoiseksi ja itsevarmaksi naiseksi. Liquid Snake puolestaan on veljelleen ka-
teellinen hdnen periméstddn ja ainutlaatuisesta suhteestaan heidén yhteiseen isdédn-
sd Big Bossiin. Metal Gear REXin kehityksestd padvastuussa ollut Otacon saa Sha-
dow Mosesilla Snakesta elinikdisen ystdvén, jonka padttavaisyys ja kyky hyvaksyad
asiat sellaisenaan kuin ne ovat tuo esiin epavarman Otaconin parhaat puolet.

Lahes kaikissa pelisarjan osissa esiintynyt Ocelot on seurannut vierestd, miten
kaksi sotasankaria, Big Boss ja hdnen oppi-isdnsad Boss, ovat muuttaneet tuntemaam-
me maailmaa. Patriots-ryhmén nuorimpana perustajajisenend hianen nidkemyksen-
sd ja kokemuksensa perustuvat voimakkaasti organisaatiota johtaneen Zeron aja-
tuksiin, ryhmédn muiden jasenten vaikutusta kuitenkaan yhtdan vaheksymatta. Pit-
kdan vaikuttaneen Ocelotin suhtautumista Solid Snakeen, Liquid Snakeen ja Solidus
Snakeen virittdd paksusti hdnen poikkeuksellinen suhteensa Big Bossiin. Ocelot ar-
vioi kloonikolmikkoa tahtomattaankin heiddn edeltdjansa kautta ja on siis ainoita,
jotka voivat ymmartad heitd varjostavan historian painon.

Gray Fox ja Solid Snake olivat aikoinaan parhaat ystdavykset. Vaikka taisteluto-
verit eivdt koskaan puhuneet yksityisasioistaan, heiddn vélilleen muodostui hyvin
vahva ystdvyysside. Vaikka mydhemmin ystdvykset kohtasivat toisensa taistelus-
sa, ei heiddn vélinen suhteensa ollut muuttunut patkadkdaan. Zanzibarin tapahtu-
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mia muisteleva Snake sanoo Metal Gear Solidissa [52], ettei siind ollut mitaan hen-
kilokohtaista. Han tiesi myos ystavdnsa ymmartavan, ettei edes vastakkaisille osa-
puolille ajautuminen ole riittdva syy ystdvyyden rikkomiselle. Pelisarjan aikana kédy
useita kertoja ilmi, miten suuresti Snake kunnioittaa vanhaa ystdvdansa ja miten ta-
maén kuolemalla oli selvd vaikutus hdnen maailmankatsomukseensa.

Metal Gear -peleissd kdyddan lapi muutamia hyvin erilaisia kasvutarinoita. Sar-
jan aikana ndhdaan, kuinka nuori ja kunnianhimoinen Ocelot ottaa vaikutteita koh-
taamiltaan karismaattisilta sotilasjohtajilta tdysin kyseenalaistamatta heiddan mene-
telmiddn. Vanhempana Ocelot toimii kidutuseksperttind ja kuulustelijana ympaéri
maailmaa ja pelaa siind sivussa omaa peliddn osana Patriots-ryhmad. Ocelotin kyl-
tyméaton kunnianhimo ajoi hdnet ennen pitkaa erilleen ystavistaan, mika ruokki ha-
nen itsekkditd tavoitteitaan aina hdnen kuolemaansa asti. Ocelotin tarinan kannalta
Metal Gear Solid 3: Snake Eater [56] on kiistatta sarjan tdrkein osa. Pelissd kdydadan
lapi hanen nuoruutensa ratkaisevimpia vaiheita, jotka selittdvat pelaajalle, miten
edellisisséd osissa esiintynyt yrmed revolverisankari on saanut lopullisen muotonsa.

Solid Snaken tarinan paattavassa Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriotsissa [46]
ndhdddn kolmen lyhyemmaén kasvutarinan hedelmit. Snaken Shadow Mosesilla
kohtaama mérkédkorvasotilas Meryl on muuttunut yhdeksdn vuoden aikana hurjas-
ti. Hanestd on tullut oikeutettua itsevarmuutta tihkuva ryhménjohtaja, vaikka vain
muutamaa vuotta aiemmin hédn oli hyvin epdvarma itsestdén ja tavoitteistaan. Me-
ryl oli aina pitdnyt Snakea suurena sankarina, minka vuoksi hin yllittyi saadessaan
tietdd, ettei legendaarinen sotilas ylpeillyt sotasaavutuksillaan vaan korosti pikem-
minkin sitd, miten sotilaankin on tdrkedd ajatella omilla aivoillaan. Vaikka Meryl lo-
pulta kohteleekin Snakea vertaisenaan, ei hanen kunnioituksensa idoliaan kohtaan
katoa missddn vaiheessa.

Myos kyborgininjana palaava Raiden kulkee henkisesti pitkdn matkan kahden
tahdittdimansa pelin valilld. Jo Metal Gear Solid 2: Sons of Libertyn [54] aikana nuori ja
epakypsd Raiden kuuntelee Snaken viisaita sanoja, joiden ansiosta hdan kasvaa pelin
aikana mieheksi, joka pystyy voittamaan Solidus Snaken. Tehtdviénsa aikana Raiden
tukee kokeneempaan Solid Snakeen useita kertoja, minkd seurauksena Raiden op-
pii lopulta seisomaan itse valintojensa takana. Oltuaan viisi vuotta pimennossa, Rai-
den palaa takaisin médratietoisena, kuolemaa halveksuvana miekkasankarina, joka
on jattdnyt taakseen eldimédnsd avuttomana, painajaisten jahtaamana Jackind. Kui-
tenkin, vaikka Raiden on pérjannyt yksin vuosien ajan, hin ei lopulta voi sivuuttaa
Snaken sanoja, jotka kehottavat hdnet palaamaan takaisin perheenséd keskuuteen.

Pelisarjassa seurataan myos Snaken ldheisen ystdvan Otaconin kasvutarinaa pe-
lokkaasta, kohtaloonsa alistuvasta miehestd Snaken luotettavaksi kumppaniksi. Vaik-
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ka Otacon menettdd kahdessa pelissd rakastamansa naisen [46, 52] ja kolmannessa
vield sisarensa [54], saa Snake autettua hédnet jaloilleen joka kerta. Kokemustensa ka-
raisema Otacon saa pelisarjan edetessé lisdd itsevarmuutta, vaikkei koskaan luota-
kaan kykyihinsa yhté paljon kuin hdnen ympaérillinsa olevat ihmiset. Pelisarjan ai-
kana parivaljakon vélille muodostuu vahvaan luottamukseen perustuva ystavyys-
suhde, jossa molemmat osapuolet tukevat toisiaan eri tavoilla, mutta tasapuolisesti.

Pelisarjan keskeisimmat hahmot ovat moniulotteisia persoonia, joilla kaikilla on
kattava henkilthistoria ja motiivit teoilleen. Jos pelaaja osaa suhtautua hahmoihin
objektiivisesti, hdn voi helposti ndhda asioiden eri puolet. Esimerkiksi Metal Gear So-
lid 3: Snake Eaterissi [56] maansa puolesta uhrautuva erikoisjoukkojen &iti Boss ku-
vataan alusta loppuun alhaisena loikkarina — vasta aivan lopussa hianen todelliset
motiivinsa selvidvit pelaajalle. Samoin ideologia Big Bossin Outer Heavenin takana
on pohjimmiltaan kunnioitettava, vaikka hdnen kdyttiménsa ovat kyseenalaisia.

Metal Gear -sarjassa ystdvit ja viholliset erottava raja on hyvin hdilyva. Edes paa-
henkildiden ldhimmait tukijoukot eivit ole sokean luottamuksen arvoisia. Metal Gear
Solidissa [52] eversti Campbell jattda toistuvasti kertomatta Snakelle sellaisia asioi-
ta, jotka asettaisivat hanet huonoon valoon. Mys Naomi paljastuu petturiksi ja kai-
kenlisdksi tartuttaa Snakeen FOXDIE-viruksen kostaakseen menneisyyden kaunoja.
Toisaalta Solid Snake kady usein taistelun pédatteeksi pitkdn ja avoimen keskustelun
kuolemaisillaan olevan vihollisensa kanssa. Esimerkiksi Psycho Mantis uskoutuu
Snakelle traagisesta historiastaan ja paljastaa hdnelle motiivinsa. Viimeiset voiman-
sa Mantis kayttdd Snaken auttamiseen, mikd saa pelaajan pohtimaan hahmonsa te-
kojen oikeutusta.

Koska kaikki hahmot vaikuttavat pelin tarinaan jatkuvasti, saa pelaaja rauhassa
muodostaa oman mielipiteensd jokaisesta hahmosta. Jos hahmot esiintyisivit vain
kertaluontoisesti, ehtisi pelaaja muodostaa heihin tuskin mink&énlaista tunnesidet-
td. Hahmot kuitenkin esitelldan pelisarjassa niin huolellisesti, ettd pelaaja ei pysty
sivuuttamaan niitd tunnetasolla. Pelihahmot kdyvit peleissa lapi hyvin voimakkai-
ta tunteita, jotka valittyvit usein pelaajalle asti. Téstd seuraa se, ettd pelihahmon-
kin hengesta tulee arvokas pelaajan silmissd, eikd yhdenkddn hahmon kuolema ole
merkitykseton. Bossin, Gray Foxin ja Big Bossin viimeiset hetket ovat paitsi merkit-
tavid pelisarjan tarinan kannalta my0s késikirjoitettu ja ohjattu niin, ettd pelaajassa
herdaville tunteille on varattu riittavasti tilaa.
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7.3.3 Pelisarjan teemat: Militaires Sans Frontiéres

Metal Gear -pelisarjassa Hideo Kojiman taitava kasikirjoitus rikkoo tyypillisen tari-
nankerronnan rajoja. Aiemmin todettiin, ettd pelaajaa ei yritetd samastaa pelin paa-
henkil66n kuin yhdessa pelissa. Silti pelit onnistuvat saamaan pelaajan tiukkaan ot-
teeseensa sekd luomaan jatkuvan ja kestdvin, immersiivisen pelikokemuksen. Tun-
nelman luomiseen ja immersion ylldpitamiseen kdytetddn elokuvamaisia kuvakul-
mia ja tunnelmallista musiikkia. Koska peleissd on runsaasti dialogia, on pelikoke-
muksen kannalta hyvin tarkedd, ettd myos danindyttely on korkeatasoista.

Kaikille Metal Gear -peleille yhteinen yksi kaikkia vastaan -asetelma auttaa pita-
maéadn tunnelmaa ja immersiota ylla. Vilttadkseen kiinni jadmisen yksin vihollisen
keskelld olevan pelihahmon tdytyy tarkkailla ympéaristodan aktiivisesti, herpaantu-
matta hetkeksikdan. Tama pakottaa pelaajan keskittym&an peliin intensiivisesti, jol-
loin ulkoiset tekijiat hdiritsevdt immersion syntymistd vihemmaén. Taméa vahvistaa
samalla pelaajan ja padhahmon vélistd suhdetta, silld pelaaja on yksin pelihahmon-
sa kanssa ylivoimaisen vihollisen keskella.

Uusien hahmojen kohtaaminen ja lukuisat puhelinkeskustelut ovat Metal Gear
-sarjan tarinan ja immersion kannalta erittdin tarkeitd. Pelisarjan kaikissa osissa on
jonkinlainen Codec- tai radiopuhelinjdrjestelmd, joka mahdollistaa paitsi yhteyden
tukikohtaan myos keskustelun taistelukentélld kohdattujen henkildiden kanssa. Se,
ettd sankarilla on jatkuva puheyhteys tukikohtaansa, mahdollistaa dialogin luomi-
sen kaikissa tilanteissa huolimatta siitd, ettd hahmo on fyysisesti kaukana keskuste-
lukumppaneistaan. Esimerkiksi Metal Gear Solidissa [52] selliin heitetty Snake hakee
tukijoukoistaan henkistd tukea kidutussessioiden valilla.

Monikéyttdisen puhelinjdrjestelmén avulla voi pyytda tukikohdasta neuvoja on-
gelmatilanteissa, mikd viahentdd pelaajan turhautumista. Myos pelitilan tallentami-
nen tapahtuu soittamalla siitd vastaavalle spesialistille sen sijaan, ettd pelaaja pako-
tettaisiin irrottautumaan pelimaailmasta vain menndkseen tallennusvalikkoon. In-
tegroimalla tdllad tavalla pelimaailman ulkopuolisia ominaisuuksia pelin sisddn saa-
daan immersiota pidettyd ylla taukoamatta. Metal Gear Solid 3: Snake Eaterissii [56]
voi kuulustelemiensa vihollissotilaiden paljastamia radiotaajuuksia kadyttdda muun
muassa hélytysten deaktivoimiseen ja ilmatuen pyytdmiseen.

Kojima luottaa pelien luomaan immersioon niin paljon, ettd on valmis leikitte-
lemé&édn sen kustannuksella. Pelisarjassa on kymmenid kohtauksia, joissa rikotaan
pelin ja pelaajan vilille kuviteltu neljds seind, viittaamalla pelin ulkopuoliseen maa-
ilmaan joko suoraan tai epdsuorasti. Konkreettinen, mutta varsin viaton viittaus to-
delliseen maailmaan tehddan Metal Gear Solidissa [52], jossa ArmsTechin johtaja sa-
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noo, ettd Merylin Codec-taajuus on kirjoitettu pelikotelon takakanteen. Télld tavoin
aktivoidaan pelaajaa ja liitetddn hdnet lahemmads pelin maailmaa.

Radikaalimpi esimerkki 16ytyy alkuperdisestd Metal Gearista [50], jossa Big Boss
kaskee Snakea keskeyttdméddn tehtdvansa ja sulkemaan pelikonsolin, kun tdma al-
kaa péadsta selville hdnen todellisista suunnitelmistaan. My0s Raiden saa vastaavan
kaskyn tekodlyksi paljastuvalta everstiltd Metal Gear Solid 2: Sons of Libertyssi [54].
Eversti vieldpa tarkentaa, ettd kysejan on kuitenkin vain videopelistd. Molemmissa
tapauksissa annettu kdsky on tarinallisesti perusteltu, mutta sen muotoilu yllattaa
pelaajan tdysin. Jo pelkka keskeytyskidsky saisi pelaajan kummastelemaan pelihah-
monsa tukijoukkojen outoa kdytostd ja epdilemddn salaliittoa, mutta suora viittaus
videopeliin sekoittaa tilanteen pelaajassa herdttamia tunteita entisestaan.

Pelisarjan kenties kuuluisin neljannen seinidn rikkova kohtaus on taistelu Psycho
Mantiksen kanssa Metal Gear Solidissa [52]. Ainutlaatuisista psyykkisistd kyvyistdan
tunnettu Mantis sukeltaa taistelun alussa pelin padhenkilon mieleen ja kuvailee sit-
ten ndkemadnsd. Osa Mantiksen kommenteista liittyy pelin tarinaan, mutta han te-
kee huomautuksia myos pelaajan kidytoksestd ja mieltymyksistd. Han esimerkiksi
osaa kertoa, mistd peleistd pelaaja pitdd, sen perusteella, minkd pelien tallennuksia
hdnen muistikortiltaan 16ytyy. Han my0s analysoi pelaajan pelityylid ja kertoo sen
pohjalta onko pelaaja luonteeltaan uskalikko vai suorittaako hdn tehtdvaa huolel-
lisesti. Telekineettisid voimiaan Mantis esittelee liikuttamalla lattialle asetettua pe-
liohjainta sen tdarindtoiminnon ja psyykkisten voimiensa avulla. Varsinaisen taiste-
lun aikana Mantis osaa ennustaa kaikki Snaken liikkeet ja vdistda taiman hyokkayk-
set. Jos pelaaja kuitenkin vaihtaa peliohjaimen toiseen ohjainporttiin, ei Mantis enda
pysty lukemaan Snaken ajatuksia. Kohtaus on suunniteltu ja késikirjoitettu niin tai-
tavasti, ettd pienestd véreilystd huolimatta pelaajan immersiotaso todennékdisesti
vain nousee korkeammaksi.

Metal Gear -peleissd on tusinoittain viittauksia muihin peleihin seka elokuviin.
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [46] -pelissd vanha Snake voi naamioitua pu-
keutumalla Assassin’s Creedin [102] sankariksi, Altairiksi, ja innokas elokuvaharras-
taja Para-Medic nime&da kymmenittdin suosikkielokuviaan Metal Gear Solid 3: Sna-
ke Eaterissi [56]. Kdsittelemalld toisia viihdetuotteita tai niiden yksityiskohtia pe-
limaailman kiinteind osina pyritdan peli nostamaan vertaisiaan korkeammalle ab-
straktiotasolle ja samalla ldhemmas tosimaailmaa. Tuon tuosta pelisarjassa kuiten-
kin romutetaan aiemmin hahmoteltu abstraktiotaso ja korostetaan pelien roolia ni-
menomaan videopeleind. Esimerkiksi Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriotsissa [46]
Otacon kertoo hyvin kirjaimellisesti, ettd PlayStation 3 -konsolin ja sen kdyttdimaan
Blu-ray -teknologian ansiosta pelaajan ei tarvitse vaihtaa levya kesken pelin, toi-
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sin kuin alkuperdisessda Metal Gear Solidissa [52]. Abstraktiotason heittelehtiminen
aiheuttaa pelaajassa hammennystd, mika saattaa vaikuttaa pelin immersioon hai-
tallisesti. Toisaalta tdtdkin voidaan pitdd taas yhtend tapana tuottaa pelaajalle hinta
aktivoivia drsykkeitd.

Neljannen seindn rikkomisella luodaan myds pelisarjalle tyypillistd huumoria.
Esimerkiksi Millerind esiintyva Liquid Snake kehottaa Metal Gear Solidissa [52] pe-
laajaa kdymaééan riittdvan usein vessassa ja vialttdiméddn pelaamista vasyneend, kyl-
laisend tai heti kylvyn jdlkeen. Keskustelu viittaa oikean Millerin Metal Gear 2: Solid
Snakessa [51] antamaan ohjeeseen, jonka mukaan liiallinen virvoitusjuomien nautti-
minen tai syOminen saattaa heikentdd pelaajan keskittymiskykyd. Miller myos ke-
hottaa pelaajaa keskittyméaan positiivisiin ajatuksiin ja valttdméaan erityisesti Game
Over -ruudun visualisointia. Samoin, jos pelaaja soittaa Rosemarylle heti jatkettu-
aan pelid kuolemansa jalkeen Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [46] -pelissd,
Snake kertoo ndhneenséd unia, joissa kuolee samalla tavalla kuin vain hetked aiem-
min pelissd. Tdhdn Rosemary vastaa antamalla psykologin analyysinsa siitd, mika
on aiheuttanut Snaken painajaiset.

Téllaisten neljainnen seinédn rikkovien tehokeinojen kédytossd on véistamatta ris-
kins4, silld liiallinen todelliseen maailmaan viittaaminen heikentdd pelaajan immer-
siota. Toisaalta, jos peli ldhestyy pelaajaa henkilokohtaisella tasolla, saa pelaajan ja
pelin vélinen suhde erityisen merkityksen pelaajan silmissa. Talld tavalla pelaajan
pelikokemuksesta voidaan tehdd my6s miellyttavampi. Esimerkiksi Metal Gear Soli-
dissa [52] pelin tallentamisesta vastaava Mei Ling ottaa Snakeen yhteyttd ja kehottaa
tatd tallentamaan pelin, koska hénestd tuntuu kuin jotain pahaa olisi tapahtumassa.
Vasta jdlkikdteen pelaaja ymmartad, ettd tima oli pelin hienovarainen tapa varoittaa
siitd, ettei keskustelua seuraavassa kidutuskohtauksessa pysty jatkamaan pelid, jos
pddhenkil6 saa surmansa kidutuksen aikana.

Se, mika erottaa Metal Gear -pelit valtavirrasta, on niiden syvillinen ja komplek-
sinen tarinankerronta. Jo sarjan yksittdiset osat kertovat laajamittaisen tarinan, joka
herittdd pelaajassa monenlaisia tunteita ja kysymyksid. Ei siis ylldta, ettd koko peli-
sarjan yhtenevéan tarinan aikana pystytddan luomaan jotain suurta, jonka kuvailemi-
nen on liki mahdotonta. Sarjalle omistautunut pelaaja tuntee maailman ja pelihah-
mot tarkasti, minkd vuoksi hdn osaa my®0s tarttua pienempiin yksityiskohtiin pelin
tarinassa. Tama kulminoituu Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [46] -pelissd, joka
leipoo yhteen vastaukset ldhes kaikkiin pelisarjan aikana avoimeksi jdtettyihin ky-
symyksiin. Siind missd veteraanipelaaja osaa nauttia kakun jokaisesta kerroksesta ja
sen nostalgiakreemistd, saattaa Metal Gear -kesteihin kesken liittynyt pelaaja kokea,
ettd tarinatdyte pursuaa yli eikd koossapitdvid ainesosia ole tarpeeksi.
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Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriotsissa [46] on tarinaa edistdvid vdlindytoksid
yhteensd viiden koko illan elokuvan edestd, mikd on enemmaén kuin mitd keski-
vertopelaaja kdyttdd varsinaisiin peliosuuksiin. Tdmén valossa voidaankin pohtia,
ovatko Metal Gearit narratiivisia pelejd vai enemminkin pelattavia narratiiveja. Pelin
pisimmat vélindytokset ovat yli tunnin mittaisia, mikad kuvastaa hyvin sitd, miten ta-
rina on kiinted osa pelid. Tama kuitenkin tekee pelin ldhestymisen hankalammaksi
niille, jotka eivit ole pelanneet sarjan aiempia osia. Jos pelaaja ohittaa valindytokset,
hén ei pddse kokemaan kuin pintaraapaisun pelin narratiivisesta sisdllostd. Toisaal-
ta hén ei kuitenkaan voi saada kokonaisuudesta irti ldaheskddn yhta paljoa kuin mita
sarjan parissa kasvanut pelaaja.

Pitkat pelisarjat voivat antaa valtavan paljon niille, jotka ovat olleet mukana alus-
ta asti, mutta vastaavasti uusien pelaajien huomioiminen on hyvin vaikeaa. Metal
Gear -sarjan ldhestyttdvyyttd helpottaa se, ettd pelaamisen voi luontevasti aloittaa
kolmesta eri pelistd. Vaikka Solid Snaken tarina alun perin alkaakin Metal Gearis-
ta [50], alkaa sankarin luonne konkreettisesti hahmottua vasta Metal Gear Solidin [52]
aikana. Toisaalta aloitusosaksi soveltuu erinomaisesti myos Metal Gear Solid 3: Sna-
ke Eater [56], joka aloittaa edellisen sukupolven sankarin, Big Bossin tarinan. Vaikka
peleilld on selva kronologinen jarjestys, ei pelaajan tarvitse noudattaa sitd orjallises-
ti, vaan hdn voi edetd peleissd suhteellisen vapaasti. Jo pelien julkaisujarjestys ker-
too sen, ettei Kojima pidd sankarista toiseen vaihtamista lainkaan paheksuttavana.

Metal Gear -peleissa kasitellaan hyvin syvillisesti teemoja, jotka heijastuvat myos
pelaajan omaan eldméaén. Pelaajaa kannustetaan katsomaan késiteltdvid asioita eri
ndkokulmista, silld tosielamédnkéaan tilanteet eivét koskaan ole tdysin mustavalkoi-
sia. Peleissd ei tarjota suoria ratkaisuja, vaan kehotetaan pelaajaa pohtimaan asioi-
ta itse ja tekemdén ratkaisunsa sen perusteella. Vaikka pelit pyrkivit selvisti vai-
kuttamaan pelaajan mielipiteisiin, ei pelaaja timédn asetelman vuoksi koe tulevansa
manipuloiduksi. Pelit kdsikirjoittanut Kojima haluaakin selvésti saada pelaajat vain
ajattelemaan ja kyseenalaistamaan enemman sen sijaan, ettd han yrittdisi suoraan
vaikuttaa heiddn mielipiteisiinsa. Jokaisessa Metal Gear -pelissd Kojima esittdd tar-
kedksi katsomansa teeman, jota pelin tarinan edetessa késitellddn monin eri tavoin.
Télla tavalla hdn pystyy tuomaan erilaisia tiarkeitd asioita esille ilman, ettd se edel-
lyttad suoraa kannanottoa.

Alkuperdisen Metal Gear Solidin [52] tarina késittelee laajasti geenitekniikan mah-
dollisuuksia ja niihin liittyvid riskejd sekd geenimuuntelun eettisyyttd. Tarinan kes-
kipisteessd ovat Big Bossin geeneistd luodut klooniveljekset Solid Snake ja Liquid
Snake, joista toinen on koko konfliktin syy ja toinen sen ainoa ratkaisu. Tdméan vas-
takkainasettelun avulla peli ottaa esiin geenien merkityksen yksilotasolla. Liquid
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Snake kadehtii kaksoisveljeddn, koska hdn luulee veljensd saaneen kaikki heidan
isdnsd dominoivat geenit, jolloin hén itse olisi resessiivisine geeneineen tdysin ala-
arvoinen yksilo. Laajemmalla tasolla geenitekniikan etiikka nostetaan pinnalle ter-
roristien vaatimusten kautta, silld kapinoivat FOXHOUND-joukot suunnittelevat
kayttdvansad geenitekniikkaa maailmanvalloituksen apuvilineend ja kehittdvansa
taydellisen seuraavan sukupolven erikoisjoukkoarmeijan Big Bossin DNA:n avul-
la.

Geenitekniikan etiikkaa pohditaan voimakkaasti Snaken vanhan ystivian Gray
Foxin kautta, joka pelastettiin kuoleman partaalta geeniterapian avulla. Peli kysee-
nalaistaa, onko oikein sddstdd joku kuolemalta vain siksi, ettd hdntd voitaisi myo-
hemmin kayttda haikdilemattomasti ensin koekaniinina ja sen jdlkeen valjastaa ha-
nestd tiedottomuuden rajamailla harhaileva supersotilas. Foxin epdvakaa henkinen
tila saa pelaajan pohtimaan sitd, onko keinotekoinen elama minkdan arvoista vai pi-
tdisikod elamédn kiertokulkuun puuttuminen kieltdd ihmisluonnon vastaisena. Kun
psyykensd kadottamaisillaan oleva Fox ei selvdstikdan ole endd oman eldméanséa her-
ra, eikd vilitd tippaakaan omasta hengestddn, voi pelaaja syventyd miettimdan eu-
tanasian eettisyyttd jo kerran kuolleen miehen nikokulmasta. Ei liene sattumaa, etta
kyborgininjan traagisen kohtalon kérsii juuri padhenkilon kaikkein ldheisin ystava,
silld tamad asetelma korostaa pelissd kdsiteltyjen teemojen merkitystd pelaajalle enti-
sestaan.

Valtiotason sensuuri ja tiedonkulun manipulointi ovat keskeisimmaét teemat Me-
tal Gear Solid 2: Sons of Libertyssi [54]. Patriots-salaseuran pyrkimyksend on saddel-
14 informaation kulkua koko maailmanlaajuudella. Kovaa vauhtia digitaalistuvassa
maailmassa kaikkeen olemassa olevaan tietoon on suhteellisen helppo paasta ka-
siksi, eikd tavallinen kansalainen voi koskaan olla tdysin varma siitd, onko Yhdys-
valtain presidentilld todellista valtaa, vai tehddanko kaikki padatokset kulissien taka-
na, kuten pelissd. Pelaajan ndkokulmasta esitetty skenaario on tdysin mahdollinen
ja kaiken lisdksi hyvin ajankohtainen. Teoriaa pyritddn vahvistamaan liittamalld se
tunnetun maailman pieniin yksityiskohtiin, joista keskeisimpéna tulee esiin Y2K-
ongelma, jonka ratkaisemiseksi kehitettyjen pdivitysten vilpittomyytta pelissa ky-
seenalaistetaan hyvin suorasti. Vaikka sensuuria pidetdan yleisesti sananvapauteen
puuttumisena ja siksi vddrand, tuodaan pelissa esille myos suuren mittakaavan sen-
suuriin liittyvat kiistdiméattomat hyodyt, kuten jarkkyméattoméan vakaa maailmanta-
lous.

Lopussa tiedon manipulointi konkretisoituu pelaajan ohella my®ds pelin padhen-
kilolle Raidenille, joka saa tietdd olleensa avaintekijand suuressa tiedonhallintako-
keilussa. Pelkdstddn tietoa vadristelemalld Raiden saatiin pysdyttaméaan Big Shellin
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vallanneet terroristit ja surmaamaan kasvatti-isdnsa Solidus. Peli vedattda Raidenin
ohella my0s pelaajaa, joka ei myoskdan ymmarra kyseenalaistaa pelkédksi tekoalyk-
si paljastuvan eversti Campbellin kdskyjd kuin vasta aivan loppumetreilld. Koko
juonikuvio rikkoo pelaajan ja pelin vélisen neljannen seinén, silld pelaajan ja pelin
vilille muodostunut immersiivinen vuorovaikutussuhde alkaa repeilld, kun Raiden
saa tietdd totuuden roolistaan etukéteen kasikirjoitetussa tehtdvassadn. Pelin aikana
paljastuu myos, ettd Raidenin aiempi taistelukokemus koostuu pelkéstdan virtuaa-
litodellisuuden avulla simuloiduista VR-taisteluharjoituksista. Myos pelaajan aiem-
pi "taistelukokemus” saattaa perustua vastaavanlaiseen virtuaaliseen simulaatioon,
jos hdn vain on pelannut 300:sta erilaisesta VR-tehtdvastd koostuvaa Metal Gear So-
lid: Special Missions [53] -pelia.

Rautaesiripun itdpuolelle sijoittuva Metal Gear Solid 3: Snake Eater [56] kisitte-
lee keskeisind teemoinaan aikakauden ja asetelman vaikutusta ihmissuhteisiin niin
valtiotasolla kuin kahden ihmisenkin vélilld. Juuri kylmén sodan aikaan sijoittuva
peli kuvaa hyvin sitd, miten suuri merkitys kansallisuudella tai pelkélld asuinpai-
kalla voi olla. Nyt 2000-luvulla tuntuu absurdilta, ettd omia arvoja seuratakseen tu-
li vain muutama vuosikymmen aiemmin olla valmis ryhtyméddn maanpetturiksi ja
loikkaamaan vihollisen puolelle. Toisaalta peli esittdd hyvin myos sen, ettei ihmis-
suhteiden tarvitse antaa kuihtua pois, vaikka olosuhteet pakottaisivatkin ystavykset
eri puolille rintamaa. Pelin antisankari Boss korostaa pelin lopussa, ettei ole olemas-
sa absoluuttista vihollista, vaan kaikkien konfliktien synty perustuu pohjimmiltaan
aikakauden sanelemaan asetelmaan.

Ydinaseet ja ydinsodan pelko kuuluvat pelien keskeisiin teemoihin 1dpi koko
pelisarjan, mutta Metal Gear Solid: Peace Walker [48] nostaa ydinaseet vield keskei-
sempddn asemaan. Erityisesti ydinasepelotteeseen keskittyvdssd tarinassa pohdi-
taan, onko mahdollista kehittdd sellaista asetta, joka estdisi kaikki tulevat ydinase-
konfliktit. Tdmé& paradoksaalinen ajatus pohjautuu ydinasepelotteen peruskasittee-
seen, jonka mukaan tarpeeksi suuri vastaiskun pelko riittda ehkdisemaan ydinasei-
den kdyton. Teoria perustuu siihen, ettei yksikddn ihminen kykene antamaan lau-
kaisukdskyd, jonka tietdd johtavan maailmanlaajuiseen ydintuhoon. Pelissd ajatus
on viety seuraavalle tasolle: jatetty pdatos vastaiskun tekemisestd epdinhimillisen ja
juuri siksi niin varmatoimisen tekodlyn harteille.

Vaikka paamaard, johon ydinasepelotteen avulla pyritddn on varmasti jokaisen
mielestd kunnioitettava, tiytyy siihen padstdkseen kayttdd pakostikin kyseenalaisia
metodeja. Hot Coldman esittdd pelissd ajatuksen siitd, ettei ydinasepelote voi olla
taydellinen, ellei vastaiskuvalmiutta ensin osoiteta kdytannon esimerkin avulla. Pe-
laajan paatettavaksi jaa, pyhittadako tarkoitus keinot — onko oikein laukaista ensim-
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madinen ydinohjus, vaikka tietdisi sen varmistavan turvallisen huomisen? Onko oi-
kein tappaa miljoonia pelastaakseen miljardeja? Metal Gear Solid: Peace Walkerin [48]
teemat puhuttavat varmasti vield enemman pelin kotimaassa Japanissa, jossa Hiros-
himan ja Nagasakin pommitukset ovat edelleen tuoreessa muistissa.

Ollakseen sotapeleja Metal Gearit kasittelevat sotaa hyvin kriittisestd nakokul-
masta. Kaikille peleille yhteistd ydinsotateemaa késitellddn sen edellyttdmalld vaka-
vuudella, eikd yksikddn ihmishenki ole pelisarjassa arvoton, olipa kyse sitten ysta-
vastd tai vihollisesta. Kun useimmissa sota- ja toimintapeleissa palkitaan vihollisten
tappamisesta, antavat Metal Gear -pelit tdysin pdinvastaista palautetta. Sotaa kési-
telldaan myos abstraktimmalla tasolla kuin muissa peleissd. Sarjan aikana pohditaan
toistuvasti sotilaiden huonoa asemaa nyky-yhteiskunnassa seka sodan pitkdaikaisia
vaikutuksia ihmiskuntaan ja maailmantalouteen. Ehképa juuri ainutlaatuisen poh-
diskelevan ldhestymistapansa vuoksi Metal Gear on ainoita videopelisarjoja, joissa
sota osataan ottaa tarpeeksi vakavasti.

7.3.4 Metal Gearin evoluutio: War Has Changed

Siihen ndhden, ettd alkuperdinen Metal Gear [50] julkaistiin jo 80-luvun lopulla, on
pelisarjan sisélld tapahtunut vain hyvin pienid muutoksia. Pelisarjan narratiivinen
repertoaari laajentui kahden ensimmaéisen osan jdlkeen, mutta ldhinna siksi, ettd
uusi alusta mahdollisti kolmiulotteisen grafiikan lisdksi myos danindyttelyn ja sen
ohella my®os pitkien vélianimaatioiden siséllyttamisen peliin. Uuden teknologian
avulla pelaajan kiinnostusta oli helpompi pitaa ylld, minka ansiosta Metal Gear So-
lidissa [52] uskallettiin keskittyd laajemmin myos hahmojen vilisiin suhteisiin sekd
sisdllyttdd peliin entistd enemman ja entistd pidempia dialogeja.

Metal Gear -peleissd on paljon konkreettisia yhtymékohtia tosimaailmaan, joiden
avulla saadaan kiinnitetty pelaajan huomio. Esimerkiksi Metal Gear Solid 4: Guns of
the Patriots [46] -pelin pddhenkilo Snake kdyttdd PlayStation 3:n Sixaxis-peliohjainta
Metal Gear Mk. II tiedustelurobotin kauko-ohjaimena. Hdn my®os juo japanilaista
Regain-energiajuomaa, harhauttaa vihollisia Playboy-lehdilld ja kuuntelee musiik-
kia iPodillaan. Tamé&nkaltaiset kouriintuntuvat yksityiskohdat tekevit pelin maail-
masta todentuntuisemman, vaikka ne saattavatkin yksittdin tarkasteltuina tuntua
hieman paaille liimatuilta. Oli miten oli, tosimaailmaan punoutuneet yksityiskohdat
ovat selvasti lisddntyneet pelisarjan edetessa.

Pelisarjan suurimmat muutokset liittyvat pelien audiovisuaaliseen ulosantiin,
pelimekaniikkaan sekéa pelattavuuteen. Julkaisuhetkelladn Metal Gear -pelit ovat ai-
na olleet graafisesti videopelien terdvintd kédrked. Sarjan jokainen osa on ndyttanyt
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ja kuulostanut selvasti paremmalta kuin edellinen samalle alustalle julkaistu peli.
My0s pelimekaniikka on kehittynyt tasaisin harppauksin. Sarjan uudemmissa pe-
leissd on paljon enemmaén mahdollisuuksia ja vaihtoehtoisia etenemisreittejd. Pelien
pddhenkilot oppivat jatkuvasti uusia tapoja vihollissotilaiden hoynédyttamiseksi ja
heidan kdytossddn oleva ase- ja varustearsenaali laajenee peli pelilta.

Pelien monipuolistuessa on tiarkedd, ettd myos pelattavuus kehittyy samaa tah-
ti. Vaikkei Metal Gear -pelien pelattavuudessa ole koskaan ollut selvid puutteita, on
kaikki aina hahmon liikuttamisesta aseella tahtddmiseen toteutettu myshemmissa
osissa edeltdjiddn intuitiivisemmin ja sulavammin. Pelattavuuden ja pelimekanii-
kan kehittyminen on ollut inkrementaalista, silld uudemmista peleistd voi tunnistaa
kaikki edellisten pelien toiminnallisuudet. Juuri mitd&n ei siis ole karsittu pois, vaan
vanhojen toiminnallisuuksien rinnalle on vain lisdtty nippu uusia. Tama osoittaa, et-
td vaikka pyoréaa ei tarvitse keksid aina uudelleen, voi tuotekehittelya silti harrastaa.
Esimerkiksi Metal Gear Solid 3: Snake Eaterii [56] vuotta myShemmin seuranneessa
laajennetussa julkaisussa, Metal Gear Solid 3: Subsistencessi [44], kokeiltiin ensim-
madistd kertaa vapaasti liikutettavaa kameraa. Uusi kuvakulma tarjottiin ensin vaih-
toehdoksi aiemmin kaytossa olleelle kiintedlle kameralle, mutta Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriotsin [46] julkaisun myotd uusi kamera korvasi vanhan tdysin.

Metal Gear -pelit ovat kautta aikojen olleet erinomainen esimerkki japanilaisesta
huolellisuudesta. Yhdessdkddn sarjaan kuuluvassa pelissé ei ole sellaisia hairioita,
jotka vaikuttaisivat negatiivisesti pelaajan immersiiviseen pelikokemukseen. Héi-
ritsevid graafisia tai loogisia ongelmia esiintyy uusimpien osien verkkomoninpe-
leissd, erityisesti Metal Gear Onlinessa [47], mutta narratiivisesta yksinpelisisallostd
pienidkin virheitd saa etsid ihan tosissaan. Huolellinen viimeistely tukee pelaajan
immersiota ja lisdd pelimukavuutta, mutta pidentdd samalla myos pelin kehitysai-
kaa. Esimerkiksi Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [46] piti alun perin ilmestya
syyskuussa 2007, mutta sen julkaisua lykéttiin ensin seuraavan vuoden kevadseen
ja sen jdlkeen vield uudelleen, kunnes peli lopulta julkaistiin 12. kesdkuuta 2008.

Kun katsoo pelisarjaa kokonaisuutena, on pakko myontad, ettd Metal Gear on
kehittynyt huimasti siitd, mitd sarjan ensimmadiset pelit edustivat. Kaikki pelit ovat
laajamittaisia narratiivisia kokonaisuuksia, jotka tukevat toinen toisiaan. Jokaisel-
la pelaajalla on varmasti henkilokohtainen mielipiteensd siitd, minkd pelin tarina
on kaikkein paras tai missd osassa on kiinnostavimmat hahmot. Objektiivisesti kat-
soen voidaan kuitenkin ndhd4, ettd uudemmissa Metal Gear -peleissd on kaikki sa-
mat narratiiviset ja toiminnalliset ominaisuudet kuin aiemmissakin peleissd, mutta
niiden rinnalle on tullut paljon uutta sisédltoa. Ei kuitenkaan pidd luulla, ettd narra-
tiivisten pelien laatu riippuu ainoastaan sisdllon laajuudesta. Metal Gear -pelisarjan

127



tapauksessa ratkaiseva tekijd on se, ettd kaikki lisdtyt ominaisuudet on saatu tun-
tumaan siltd, ettd ne olisivat olleet mukana koko ajan. Vasta kun narratiivisen ko-
konaisuuden kaikki osat on saatu tuntumaan yhtendisiltd, voidaan teoksien vélistd
paremmuutta analysoida konkreettisemmin esimerkiksi vertailemalla audiovisuaa-
lisia ominaisuuksia, pelimekaniikkaa ja pelattavuutta. Talld asteikolla uudemmat
Metal Gear -pelit ovat aina onnistuneet ylittiméaan edeltdjansa.

7.4 Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear -sarjojen kehittyminen

Aiemmin tdssd luvussa analysoitiin Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear -sarjojen jul-
kaisuhistorian aikana tapahtuneita muutoksia pelien narratiivisissa keinoissa, im-
mersiossa, pelihahmoissa ja teknisessa toteutuksessa. Tassd alaluvussa kootaan yh-
teen tehdyn analyysin tulokset. Tarkastelluissa pelisarjoissa tapahtuneiden muutos-
ten valossa pohditaan, miten narratiiviset videopelit ovat yleisesti vuosien saatossa
kehittyneet. Samalla kdydaan ldpi, millaisia syitd muutoksen taustalla on.

Taulukossa 7.4 on koottu yhteen Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear -pelisarjo-
jen tairkeimmat sisdiset muutokset. Taulukosta ndhdédén, ettd pelisarjojen sisdlld on
tapahtunut paljon sellaisia muutoksia, joita esimerkiksi moniulotteisen typologian
avulla ei havaita. Narratiivisen kehityksen analysointi edellyttddkin syvéllistd pa-
neutumista pelien sisaltoon.

Kaikkein konkreettisimmin tutkitut pelisarjat ovat kehittyneet audiovisuaalisel-
ta ulosanniltaan. Teknologian kehittymisen ansiosta pelien graafinen ulkoasu ja d4-
nimaailma ovat muuttuneet vuosi vuodelta ilmaisuvoimaisemmiksi. Peleihin lisdtty
ddnindyttely, monipuolistunut 4dnimaailma ja entistd parempi grafiikka ovat mah-
dollistaneet pelimaailmojen ja henkilohahmojen entista realistisemman esittdmisen,
minkéd seurauksena pelit ovat muuttuneet todentuntuisemmiksi ja immersiivisem-
miksi. Tama kokonaisvaltainen audiovisuaalinen kehitys on tehnyt peleistad entista
houkuttelevampia pelata ja seurata vieresta.

Gratiikan ja d4danimaailman kehittyminen on laajentanut myos pelien tarinanker-
ronnallisia mahdollisuuksia. Nykyteknologian avulla pelihahmot voidaan esittaa
entistd realistisemmin ja niiden pyoreytta voidaan lisata kasvattamalla hahmoja per-
sonoivien pienen pienten yksityiskohtien méadrda. Audiovisuaalisen kehityksen an-
siosta my0s pelimaailmat voidaan mallintaa entistd tarkemmin, mikéa tekee peleista
kokonaisuudessaan vaikuttavampia. Ndistd syistd kehittdjat pystyvit tand paiva-
nd kontrolloimaan pelin pelaajissa herdttimia tunteita ja mielikuvia paremmin kuin
koskaan aiemmin. Tamaé auttaa kehittdjid vélittimdan pelin tarinan pelaajille niin,
ettd se vastaa késikirjoittajan alkuperdistd visiota mahdollisimman hyvin. Tdmé on
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erityisen tarkeda Final Fantasyn ja Metal Gearin kaltaisissa pelisarjoissa, joissa kasi-
kirjoitusta seurataan intensiivisesti.

Graafinen kehittyminen vaikuttaa vilillisesti myds moniin muihin pelien osa-
alueisiin. Tamd tutkimus kuitenkin osoittaa, ettd kehityksen suunta vaihtelee peli-
sarjakohtaisesti. Kaikissa analysoiduissa pelisarjoissa pelien kokonaiskesto on pysy-
nyt ennallaan, mutta Final Fantasy -sarjan pelit ovat viime vuosien aikana muuttu-
neet selvésti lineaarisemmiksi, ja niiden vapaasti tutkittavat pelimaailmat ovat su-
pistuneet murto-osaan aiemmasta. Tama &killinen muutos ndyttdisi johtuvan siitd,
ettei peli voi yhtd aikaa olla valtavan laaja ja graafisesti upea. Toisaalta aina ensim-
madisistd osistaan asti graafista parhaimmistoa edustaneessa Metal Gear -pelisarjas-
sa ei lineaaristumista tai pelimaailman suppenemista ole havaittavissa. Tdta tosin
selittda se, etteivat Metal Gear -pelit ole alun alkujaankaan olleet yhta laajoja kuin
Final Fantasyt. Sen sijaan Fallout-sarjan pelit ovat aina olleet epilineaarisia ja niiden
pelimaailmat ovat olleet laajoja. Tastda huolimatta sarjan uudempien osien maailmat
ovat huomattavasti edeltdjiddan laajempia ja peleissa on lisdksi entistd enemmaén kes-
keisestd tarinalinjasta riippumatonta tutkittavaa ja pelattavaa. Toisaalta Fallout-pelit
eivét ole koskaan loistaneet grafiikallaan, ja pelimaailmojen laajentuminen on johta-
nut pelikokemusta héiritsevien suorituskykyvirheiden selvdan lisdantymiseen. Tds-
ta kehityksestd voidaan paitelld, ettd erittdin laajojen pelisarjojen sisdltod saatetaan
joutua karsimaan, etenkin jos halutaan pelien edustavan graafista huippua. Mikdan
ei kuitenkaan suoranaisesti estd kehittédjid luomasta entistd laajempia pelimaailmo-
ja. On silti tarked tiedostaa, ettd mitd laajempi pelin maailma on, sitd enemman se
tarjoaa piilopaikkoja erilaisille suorituskykyé heikentédville virheille.

Videopelien tarinankerronta on muuttunut viimeisen kymmenen vuoden aika-
na selvésti hallitummaksi ja tavoitteellisemmaksi. Aikaisemmin pelin tarinan seu-
raaminen jdtettiin tdysin pelaajan omalle vastuulle, mikéa saattoi johtaa tilanteisiin,
joissa pelaaja ei tiennyt, mitd hdnen odotetaan tekevan. Nykypdivan pelit holhoavat
pelaajaa ja johdattelevat hanta tarvittaessa kddestd pitden eteenpdin. Kaikenlainen
ohjeistus ja opastus on lisddntynyt, mikd helpottaa tarinan seuraamista ja paran-
taa pelin lahestyttavyytta. Fallout, Final Fantasy ja Metal Gear -pelisarjojen viimei-
simmissd osissa pelaaja voi milloin tahansa tarkistaa, mihin hdnen tulee seuraavak-
si mennd ja minkd takia. Samalla kun ohjeistusta on lisdtty, on pelien narratiivis-
ta sisdltod muokattu tarkoituksenmukaisemmaksi. Final Fantasy -sarjan uusimmis-
sa osissa on vain vdhdn péatarinan ulkopuolista sisdltdd, mikéd saa pelaajan keskit-
tymédan entistd tiiviimmin pelin keskeiseen tarinalinjaan. Sen sijaan mindhahmon
kehittymiseen keskittyvan Fallout-sarjan viimeisimmissd osissa on aiempaa enem-

man sivutehtdvid, jotka tekevéat pelimaailmasta laajemman ja todentuntuisemman.
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Tama on erittdin tarkedd, silld mindhahmoon eldytyminen on tarkedmpi osa Fall-
out-pelikokemusta kuin keskeisen tarinalinjan seuraaminen. Metal Gear -pelisarjan
viimeisimmissd osissa tarinankerronnan paino on siirtynyt enemmaén vélianimaa-
tioihin, joiden avulla tarinaa kuljetetaan eteenpdin aktiivisten pelisessioiden valilla.

Tarinankerronnan muutokset on otettu huomioon myos pelien mekaniikassa, sil-
14 uudet ratkaisut tukevat pelin narratiivista sisdltod entistd paremmin. Tama kehi-
tyssuunta kertoo kehittdjien halusta vahvistaa pelien synnyttdimaa immersiota mut-
ta muistuttaa samalla my®0s siitd, ettd nykypdivana pelejd kehitetddn entistéd laajem-
malle kohdeyleisolle. Suuremman kohdeyleison tavoitteleminen selittdd myos sen,
miksi pelien ldhestyttdvyyteen on alettu kiinnittdd enemmaén huomiota. Fallout ja
Metal Gear -pelit ovat muuttuneet vuosien saatossa entistd realistisemmiksi, mutta
samaan aikaan pelien ohjattavuus on parantunut. Final Fantasyjen pelimekaniikkaa
on yksinkertaistettu, eikd pelaajan tarvitse valttamatta kayttdd aikaa sen opettele-
miseen. Tdma tekee sarjan uusimmista peleistd helpompia ldhestyé ja antaa samalla
pelaajan keskittyd kokonaisvaltaisemmin pelin tarinaan.

Téssa luvussa analysoiduista pelisarjoista erityisesti Fallouttia ja Metal Gearia on
kehitetty esimerkillisen taitavasti eteenpdin. Molemmat pelisarjat tuntuvat aina en-
simmadisestd pelistd ldhtien yhdeltd suurelta kokonaisuudelta, jossa yksikddn osa ei
poikkea sarjan yhtendisestd tyylistd. Samalla on kuitenkin tapahtunut huomattavaa
kehitystd pelien grafiikassa, d4dnimaailmassa, pelimekaniikassa sekd pelattavuudes-
sa, ja Fallout-sarjan kohdalla my6s pelimaailman laajuudessa. Seka Fallout etta Metal
Gear -sarjojen ensimmadisten ja viimeisten osien toteutuksessa on huomattavia eroa-
vaisuuksia. Vaiheittain, peli peliltd tehdyt muutokset eivét kuitenkaan korostu héi-
ritsevasti, vaan kehitys on saatu tuntumaan erittdin luonnolliselta.

Final Fantasy -pelisarjan sisdlld tapahtuneet muutokset rajoittuvat padasiassa au-
diovisuaalisen toteutuksen kehittymiseen ja sen seurauksena tapahtuneeseen line-
aaristumiseen ja pelimaailman supistumiseen. On totta, ettd my0s pelien kontrollit,
pelattavuus ja pelimekaniikka ovat muuttuneet sarjan aikana, mutta koska muutok-
sia on tehty suuntaan ja toiseen, ovat erot ensimmadisen ja viimeisen pelin vililld lop-
pujen lopuksi erittdin pienid. Osittain tdtd voidaan perustella silld, ettd koska Final
Fantasy -sarjan pelit eivét ole tdysin reaaliaikaisia, eivdt esimerkiksi pelattavuus ja
hiottu ohjattavuus ole niisséd yhtd tarkedssd osassa kuin esimerkiksi nopeampia rat-
kaisuja pelaajalta edellyttavissa Metal Gear -peleissa. Final Fantasy -pelien kehittdjat
eivat valttamattd endd pyrikddn tekemddn lahteméatonta vaikutusta pelaajiin onhan
pelisarja kerdnnyt faneja aina 80-luvun lopusta ldhtien. Jo nédiden fanien odotus-
ten tdyttdminen riittdd takaamaan tulevien pelien menestyksen. Téllainen ajattelu
saattaa kuitenkin johtaa siihen, ettei pelisarjaa uskalleta jalostaa ja viedd eteenpdin
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samalla tavalla kuin aiemmin.

Sama ilmi6 ndkyy pelimarkkinoilla myos laajemmin. Esimerkiksi ensimmadisen
persoonan ammuntapelejd julkaistaan hyvin tiheddn tahtiin, ja ne kaikki muistutta-
vat enemmaén tai vdhemman toisiaan. Tama vaikuttaa siltd, ettd kehittdjat turvau-
tuvat mieluummin pelaajakunnan hyvaksyméaan formaattiin kuin yrittavat kehittaa
jotain ainutlaatuista ja riskeerata samalla pelin kehityksen vaatiman padoman. Vii-
me vuodet ovat kuitenkin osoittaneet, ettd juuri omalaatuisen idean avulla pienikin
pelitalo voi nousta huippusuosioon. Esimerkiksi Rovio Mobilen Angry Birdsin [81] ja
Jonathan Blown yksin kehittdméan Braidin [31] miljoonaluokan myyntiluvut kertovat
siitd, ettd joskus valtavirrasta poikkeaminen todella kannattaa. Ei liene sattumaa, et-
ta poikkeuksellisen nerokkaan idean avulla pinnalle nousseet pelit on useimmiten
kehitetty joko suhteellisen pienelld budjetilla tai toisen pelin sivutuotteena, kuten
esimerkiksi Valven Portal [103]. Juuri tama kertoo narratiivisuuden voimasta — tek-
niseltd toteutukseltaan vaatimatonkin peli voi menesty4, jos vain sen narratiivinen
sisédltod on riittdavan kiinnostava.

Yleisesti voidaan sanoa, ettd narratiiviset videopelit ovat kehittyneet vuosien
saatossa hiotummiksi kokonaisuuksiksi. Selkeimmin kehitys ndkyy uudempien pe-
lien helpommassa ldhestyttavyydessd, monipuolisemmassa ddnimaailmassa ja tar-
kemmassa grafiikassa. Narratiivisesti tarkeimméat muutokset ovat pelien tarinan-
kerronnan lisddntynyt tavoitteellisuus ja mahdollisuus kuvata pelin henkilshahmot
entistd realistisemmin. Uudemmat pelit ottavat huomioon pelaajan tarpeet ja teke-
védt tarinan seuraamisen helpommaksi. Peleissd keskitytddn olennaiseen ja tarvit-
taessa niistd karsitaan jo kehitysvaiheessa sellaiset osat, jotka eivit suoraan tue pe-
lin keskeista tarinasisaltod. Teknologian kehittyminen ei ole vaikuttanut pelien ajal-
liseen kestoon, mutta pelien lineaarisuus ja pelimaailman laajuus vaihtelevat hy-
vinkin paljon eri pelisarjojen valilld. Kehittdjat joutuvatkin tasapainoilemaan peli-
maailman laajuuden ja epélineaarisuuden sekd pelin visuaalisen ulkoasun valill,
silld kaikkea ei pysty toteuttamaan ensiluokkaisesti. Kaiken kaikkiaan pelisarjoissa
tapahtuneet muutokset tukevat entistd monipuolisemmin pelien narratiivista sisdl-
tod, joten kehityssuuntaa voidaan narratiivisen pelien kannalta pitdd hyvana.

132



8 Videopelit muutosten kourissa

Téssd luvussa analysoidaan, miten narratiiviset videopelit ovat kehittyneet koko-
naisuutena. Enéa ei rajoituta vain tarkastelemaan luvuissa 6 ja 7 késiteltdvid pelisar-
joja, vaan sovelletaan tutkielman teoriasisdltod kaikkiin narratiivisiin peleihin.

Ensin tarkastellaan sitd, miten pelimekaniikka ja pelattavuus ovat narratiivisissa
videopeleissda muuttuneet. Taman jalkeen keskitytddn sithen, miten pelien grafiikan
ja ddnimaailman kehittyminen on vaikuttanut narratiivisiin peleihin. Kolmantena
analysoidaan sitd, miten pelaaminen on muuttunut ilmidna ja mitd se tarkoittaa yk-
sittdisen peliharrastajan kannalta.

Lisdksi analysoidaan 2000-luvulla alkaneita narratiivisia pelisarjoja. Uusia peli-
sarjoja vertaillaan vanhempiin ja havaittuja eroja ja yhtdldisyyksia tarkastelemalla
pyritddn selvittiméddn, onko uusissa peleissd potentiaalia narratiivisiksi huippupe-
leiksi. Lopuksi tehdddn katsaus viime vuosina yleistyneisiin vanhojen pelien uu-
delleenjulkaisuihin ja pohditaan sitd, mika saa pelaajat pelaamaan vanhoja peleja,
vaikka uusia teknologisesti ylivertaisia pelejd julkaistaan kiivaaseen tahtiin.

8.1 Pelimekaniikka ja pelattavuus 2010-luvulla

Pelien alkuajoista aina 1980 ja 1990 -lukujen taitteeseen pelaamisen katsottiin olevan
lahinnd nuorten poikien harrastus. Osasyynd tdhdn on varmasti se, ettd sen ajan pe-
leissd korkea vaikeustaso ja heikko pelattavuus oli pikemminkin sdanto kuin poik-
keus. Tama teki peleistd vaikeasti ldhestyttavid, eikd ilman aiempaa pelikokemusta
tai pitkéllistd harjoittelua voinut edes kuvitella parjddvénsa peleissd. Pelkkéd ajatus
siitd, ettd kuka tahansa pystyisi ldpdiseméddn jonkin pelin tuntui tdysin absurdilta.
Se, ettd pelit olivat pitkddan melko yksinkertaisia, ei estdnyt niitd olemasta erit-
tdin vaikeita. Tdma johtui usein huonosta pelattavuudesta, jonka vuoksi pelaajan
oli hyvin vaikeaa edetd peleissa ylipadnsd, saati sitten ehtid reagoimaan vihollisten
hyokkayksiin. Esimerkiksi poliisin arkea hyvin tarkasti kuvaavan Police Quest: In
Pursuit of the Death Angel [82] -pelin alkuperdisversiossa pelaaja joutuu syottaméaan
kirjallisia komentoja pelihahmolle pelin konsolin avulla. Sen lisdksi, ettd pelaajan
taytyy kyetd tuottamaan selkokielistd englantia, hdnen tulisi my®6s pystyd tunnis-
tamaan poimittavat esineet ja muut késiteltavat objektit pelin karkeasta grafiikasta
huolimatta. Pelin poliisisankari joutuu usein my®os sellaisiin tilanteisiin, joissa hdnen
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taytyy reagoida nopeasti roistojen kdaytokseen. Pelaajalta tdma edellyttdd intensiivis-
ta keskittymistd ja nopeaa ajattelua, mutta myos vikkeldd ja virheetontd komento-
jen syOttdmistd. Samoista perimmaisistd ongelmista kumpuavat haasteet vaivaavat
myo6s muita Sierra On-Linen sekd monien muiden pelitalojen varhaisia peleja.

Edes tekstikomentojen korvaaminen graafisella kayttoliittyma ei kuitenkaan rat-
kaissut tdysin perinteisissd ongelmanratkaisu- ja seikkailupeleissd esiintyvid pelat-
tavuusongelmia, joita ei ole tdhdnkdédn pdivaan mennessa pystytty ratkaisemaan pi-
tavasti. Tyypillinen, mutta pelaajan kannalta hyvin turhauttava tilanne on sellainen,
jossa hdn tietdd keksineensd ratkaisun johonkin pelin ongelmaan, mutta ei osaa toi-
meenpanna ratkaisua kdytannossa kankean pelattavuuden takia. Esimerkiksi Mon-
key Island 2: LeChuck’s Revengessii [60] pelaajan pitdd 16ytaa tyokalu, jolla pelin sanka-
ri Guybrush voi sulkea vesipumpun. Harva kuitenkin tulee ajatelleeksi, ettd nélkais-
td apinaa voi kdyttad jakoavaimena (monkey wrench). Vaikka ratkaisun keksiminen
riippuu ensisijaisesti pelaajan mielikuvituksellisuudesta, olisi pelattavuudeltaan su-
juvammassa pelisséd edes jonkinlainen tapa estdd pelaajaa jadmasta taysin jumiin.

Monkey Island -pelisarjan kaksi ensimmadistd osaa sisdltdava uudelleenjulkaisu
Monkey Island: Special Edition Collection [62] on keskittynyt audiovisuaalisten omi-
naisuuksien kehittdimisen ohella my6s pelattavuuden hiomiseen ja parantamaan si-
ta kautta pelien ldhestyttavyyttd. Molempiin peleihin on lisatty vihjejarjestelmd, jo-
ka pyydettdessd antaa vihjeitd siitd, mitd pelaajan tulisi seuraavaksi tehda. Peli an-
taa ensin hyvin hienovaraisia vihjeitd, mutta halutessaan pelaaja saa ratkaisun myos
yksityiskohtaisesti selitettyna.

Bionic Commando [16] on puolestaan hyva esimerkki pelistd, joka on erittdin vai-
kea siitakin huolimatta, ettei sen pelattavuudessa ole moittimista. Pelin korkea vai-
keustaso johtuu siitd, ettd pelaajalla on kdytettdvissddn kaikkiaan vain kolme eld-
méad. Kun pelin sankari on kuollut kolmesti, ndytetidn Game Over -ruutu, minkd
jalkeen peli tulee aloittaa aivan alusta. Minké&&nlaista tallennus- tai jatkomahdolli-
suutta ei pelissa ole. Vaikka Bionic Commandon [16] tarjoama haaste motivoi toisia
pelaajia jatkamaan ja pidentdd samalla pelin kokonaiskestoa, ei suuri osa pelaajista
padse pelissd muutamaa ensimmaistd kenttdd pidemmalle. Nykypdivana nédin ar-
moton pelimekaniikka ei tulisi kuuloonkaan, silld pelaajan ei haluta turhautuvan.
Tand pdivand kaytannossa kaikissa peleissd pystyy tallentamaan milloin tahansa,
minka lisdksi useimmat pelit tallentavat pelitilan myos automaattisesti sadnnollisin
viliajoin. Useimmiten pelaajalle tarjotaan myods mahdollisuus jatkaa pelid ldheltd
sitd kohtaa, johon peli viimeksi péattyi.

Yleisesti voidaan ndhdé, ettd pelit ovat muuttuneet helpommin ldhestyttaviksi
kuin mitd ne aiemmin olivat. Jo 90-luvun alusta ldhtien pelaaja on useimmissa pe-
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leissd pystynyt valitsemaan itselleen sopivimman vaikeustason muutamasta vaih-
toehdosta, eikd parin virheen tekeminen johda enda koko pelisession mitdtoimiseen.
Vastaavasti kehittdjat ovat alkaneet ottaa pelattavuuden huomioon ja antaa pelaa-
jan tehda erilaisia sithen vaikuttavia valintoja. Lahes kaikissa viimeisen kymmenen
vuoden aikana julkaistuissa peleissd pelaaja saa muuttaa ndppdinasettelua halua-
mallaan tavalla sekd sddtdd pelin kameran liikkumisnopeutta ja muuttaa sen akse-
leiden suuntaa. Pelialustojen suunnittelijat ovat puolestaan ottaneet pelattavuuden
huomioon peliohjaimien suunnittelussa, ja viimeisen konsolisukupolven ohjaimet
ovatkin selvésti ergonomisempia verrattuna vanhoihin joystickeihin.

Pelattavuuden parantuminen on helppo todeta kokeilemalla kahta eri aikoina
julkaistua samaa lajityyppid edustavaa pelid, jotka optimitapauksessa kuuluvat vie-
1a samaan pelisarjaan. Esimerkiksi vuonna 2010 julkaistussa huippurealistisessa Gran
Turismo 5:ssii [76] ajotuntuma ja autojen kdyttdytyminen eroaa selvisti pelinsarjan 12
vuotta aiemmin ilmestyneen esikoisosan ajotuntumasta. Tassd vertailussa on oleel-
lista huomioida se, ettd myos alkuperdisessa Gran Turismossa [75] on erittdin hyva
pelattavuus, mutta silti kehittdjat ovat saaneet sarjan tuoreimman osan tuntumaan
entistd paremmalta.

Ensimmadisen persoonan ammuntapelit ovat hyva esimerkki siitd, miten koko-
naisen peligenren pelattavuus voi kehittyd radikaalisti. Vuosien ajan pelihahmoa
ohjattiin pelkilld nuolindppdimilld, kunnes vuonna 1996 Quake [35] esitteli ensim-
madistd kertaa hiirelld ohjattavan kameran, jota pystyi liikuttamaan vapaasti kaik-
kiin suuntiin. Vain vdhdan mydhemmin tillainen vapaa kamera tuli oletusarvoiseksi
kaikkiin FPS-peleihin. Halo: Combat Evolved [15] oli puolestaan ensimmadisid FPS-
pelejd, joissa pelihahmon terveys tdyttyi itsestddn, jos tima vain malttoi pysya suo-
jassa. Nykyddn tama ldhes kaikissa toimintapeleissd kdytettdva mekaniikka tekee
peleistd hieman helpompia, mutta ennen kaikkea se sddstdd pelaajalta turhaa vai-
vaa, silld hdnen ei endé tarvitse palata pelissd taaksepdin vain etsidkseen ladkinta-
tarpeita. Hahmon automaattinen regeneraatio tekee myos vuosia naytolta tilaa vaa-
tineen terveyspalkin tarpeettomaksi, ja useimmat pelit eivit endd esitdkddn hahmon
kuntoa absoluuttisella numeroarvolla. Esimerkiksi Call of Duty: Black Opsissa [100]
terveydentilan heikkenemistd indikoidaan pelihahmon raskaalla huohotuksella ja
ruutuun ilmestyvilld veritahroilla, mikad on yksinkertaisen numeroarvon nayttami-
seen verrattuna huomattavasti immersiivisempi keino.

Ei kuitenkaan pidd luulla, ettd kaikki 1995 vuoden jdlkeen julkaistut pelit oli-
sivat pelattavuudeltaan ylivertaisia verrattuna vanhempiin peleihin, tai ettd pelien
vaikeustaso muuttui kertaheitolla monta pykalda alaspdin. Esimerkiksi Tomb Rai-
der I1I:ssa [20] on hyvin korkea vaikeustaso ja kuollessaan pelin sankaritar Lara jou-
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tuu aloittamaan pitkdnkin kentédn aivan alusta. Keskivertoaineksesta poikkeaa myos
fantasiaroolipeli Demon’s Souls [26], joka erittdin korkeasta vaikeustasostaan huoli-
matta sai arvostelijoilta kiittdvéat arviot.

Kuvaavana esimerkkind heikosta pelattavuudesta voidaan mainita Resident Evil
5:n [19] moninpeli, jossa yksinpelid varten suunniteltu pelimekaniikka ja kontrollit
on pakotettu usean pelaajan formaattiin. Kun hahmon jahmed ohjattavuus toimii
yksinpelissd pakokauhun tunnetta kasvattavana tehokeinona, saa se moninpelin
muistuttamaan ldhinnd 1800-luvun aikaista merisodankdyntid: suurin osa pelaajien
vélisista tulitaisteluista kdydadan kosketusetdisyydeltd ja voiton vie se, kummalla on
paremmat aseet ja varusteet. Taidolla on pelissd vain hyvin vahdan merkitysta. Myos
verkkopelin palvelinratkaisujen suunnittelu on jatetty puolitiehen. Samassa pelissa
voi olla kahdesta neljdédn pelaajaa, jotka taistelevat pelimuodosta riippuen joko kah-
den hengen joukkueissa tai kaikki kaikkia vastaan. Todelliseksi ongelmaksi muo-
dostuu se, ettd koko pelisessio terminoidaan valittomasti, jos kuka tahansa pelaajis-
ta poistuu pelistd. Tama johtaa usein siihen, ettd vahiten pisteitd kerdnnyt pelaaja
katkaisee yhteyden viime sekunneilla ja evdd ndin voiton my0s kanssapelaajiltaan.
Koska moninpelivoittoja kuitenkin vaaditaan Trophy ja Achievement-palkintojen
saamiseksi, joutuu niitd tavoitteleva pelaaja drsyyntymaan huonosti suunnitellun
moninpelin vuoksi kymmenid kertoja.

8.2 Videopelien uudet vaatteet

Kaikkein selkeimmin videopelit — niin narratiiviset kuin ei-narratiivisetkin — ovat
viime vuosikymmenind kehittyneet graafiselta ulkoasultaan ja ddnimaailmaltaan.
Vield 90-luvun lopulla vain harvoissa peleissd oli ddnindyttely, mutta tdnd paiva-
nd se kuuluu kasikonsolipelejd lukuun ottamatta ldhes kaikkiin peleihin. Joissain,
lahinna nuorille suunnatuissa peleissd, kuten Ratchet & Clank: Tools of Destructio-
nissa [40], on ddnindyttely myos suomeksi, mutta useimmiten pelaajan taytyy tyy-
tyd englanninkielen kuuntelemiseen. Monikielinen tekstitys ja ddnindyttely yleistyy
kuitenkin jatkuvasti, mika tekee peleista huomattavasti lahestyttavampid niille, joil-
le vieraan kielen seuraaminen on liian haastavaa. Narratiivisille peleille toivottavan
immersion syntyminen on hyvin epdtodenndkoistd, jos pelkkd pelin sisdllon ym-
madrtdminen tuottaa pelaajalle jatkuvia vaikeuksia.

Graafinen ulkoasu on tdhén asti ollut pelien kaikkein nopeimmin kehittyva osa-
alue. Parin vuosikymmenen aikana resoluutio on kasvanut monikymmenkertaisek-
si ja grafiikka on muuttunut kaksiulotteisesta tdyteen kolmeen ulottuvuuteen. Pe-
leissd kdytetyt 3D-mallit ovat kehittyneet yksinkertaisista hyvin realistisen nakoi-
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siksi kuvauksiksi, ja pelihahmot ndyttavat vuosi vuodelta enemmaén oikeilta ihmi-
siltd. Grafiikan kehittyminen on paitsi tehnyt peleistad visuaalisesti kauniimpia myos
mahdollistanut useita sellaisia ratkaisuja, joita ei aiemmin ollut mahdollista toteut-
taa. Se, ettd valo on kéyttdytyy ainutlaatuisesti eri pinnoilla ja reagoi kappaleiden
liikkkeeseen, tuntuu nykypdivan standardeilla hyvin yksinkertaiselta, vaikka vielad
vuosituhannen alussa téllaiset valoefektit olivat hyvin harvinaisia ja edellyttivat
kaikkein uusimpien komponenttien kdyttoa.

Grafiikan hurja kehittyminen on johtanut myos pelattavuuden parantumiseen.
Korkeamman erottelukyvyn ansiosta pelaaja ndkee samankokoisella ndytolld enem-
maén yksityiskohtia ja pystyy ndin ollen havainnoimaan suurempia kokonaisuuksia
samanaikaisesti. Toisaalta myos nayttolaitteiden kokoa voidaan kasvattaa suurem-
maksi, jolloin peli antaa pelaajalle entistd enemman aistidrsykkeitd, mika taas va-
hentda pelaajan keskittymistd omaan ympaéristoonsa eli pelin ulkopuoliseen maail-
maan. Pelien muuttuessa visuaalisesti kauniimmiksi on niistd tullut myos mielek-
kdampia seurata vierestd, mika on tdrkedd erityisesti vain pelaamisen sosiaalisista
aspekteista kiinnostuneille pelaajille seké niille, jotka eivit itse pelaa, mutta nautti-
vat pelin tarinan seuraamisesta kuin hyvisté elokuvasta.

Graafinen kehittyminen on erittdin tdrkedd myos immersion syntymisen kan-
nalta, silld késitteen méadritelmaan kuuluu oleellisesti pelimaailmaan syventyminen
kaikilla tasoilla — siis my0s visuaalisella tasolla. On selvdd, ettd mitd tarkemmin
pelien avulla pystyy jonkin asian kuvailemaan, sitd paremmin ohjaajat ja kasikir-
joittajat pystyvat vaikuttamaan pelaajien mielikuviin ja heissd herddviin tunteisiin.
Vanhoja ja uusia narratiivisia videopelejd voidaan tdssd suhteessa verrata kirjoihin
ja elokuviin, silld voimakkaan immersion syntyminen vanhoja peleja pelatessa edel-
lyttdd pelaajalta samanlaista laajaa mielikuvitusta kuin mitd kirjan maailmaan up-
poutuminen edellyttda lukijalta.

Kuten luvussa 7.2.3 todettiin, ei audiovisuaalinen kehittyminen tule valitettavas-
ti yksin. Final Fantasy -pelisarjassa on selvasti ndhtdvissd, miten grafiikan kehittymi-
nen ja ddnindyttelyn lisdédminen supisti pelien sisdltod sarjan aiempiin osiin verrat-
tuna. Kaikissa pelisarjoissa muutos ei kuitenkaan ole yhtd dramaattinen, eika sita
ole vélttamattd edes helppo huomata, etenkddn lyhyemmissa pelisarjoissa. Esimer-
kiksi Metal Gear -pelisarjan uusimmat osat ovat kokonaiskestoltaan samaa luokkaa
vanhempien kanssa, vaikka ne ovat huomattavasti edeltdjiddn visuaalisempia. Sen
sijaan Fallout-pelit ovat ajan saatossa muuttuneet vain entistd laajemmiksi graafista
kehitystd kuitenkaan unohtamatta. Sitd paitsi pelin pituus ei vélttdmattd ole missadn
suhteessa sen laatuun. Esimerkiksi Silent Hill 4: The Room [59] on ehkd edeltdjidan
pidempi, mutta noin puolet pelistd on aiemman toistoa, silld pelin sankari Henry
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kdy lapi kaikki keskeiset alueet kahteen kertaan. Narratiivisissa peleissa tdllainen
keinotekoinen pelin pidentdminen ei ole hyva idea, silld pelaaja olettaa pidemmads-
sd pelissd olevan my06s enemman sisdltdd. Pelin pitkittdiminen toistamalla samoja
kenttid saa pelaajan turhautumaan, miké saa pelin ensimmadisen puolikkaan aikana

syntyneen immersion rakoilemaan pahasti.

8.3 Pelaamisen uusi aikakausi

Kasikonsolien yleistyminen ja toisaalta aiempaa tehokkaammat kotikonsolit ovat
vaikuttaneet vahvasti sithen, millaisia pelejd tdnd pdivana tehdédén. Yleisesti uudem-
mat pelit eroavat vanhemmista vaikuttavamman audiovisuaalisen ulosannin lisdk-
si hiotummalla pelattavuudellaan ja helpommalla ldhestyttavyydelldan. Toisin kuin
ennen, melkein kuka tahansa osaa pelata pelid kuin pelid ja pystyy jopa padsemaan
sen ldpi melko vaivattomasti.

Pelitarjonta on monipuolistunut selvasti. Pelkdstddn se, ettd uusia pelejad kehite-
tdan jatkuvasti sekd tehokonsoleille ettd kevyille mobiililaitteille, saa pelisuunnitte-
lijat kokeilemaan hyvin erilaisia ratkaisuja. My6s nykyaikaiset sdhkoiset jakelujar-
jestelmét kannustavat kehittdjia suunnittelemaan vallankumouksellisia peli-ideoita.
Esimerkiksi AppStoren, Steamin, PlayStation Networkin ja Xbox Liven kautta pie-
nikin pelitalo voi tavoittaa miljoonia pelaajia ndkemattd erityisesti vaivaa julkaisu-
jarjestelyihin. Esimerkiksi huippumenestyksen saavuttanut Rovio Mobilen Angry
Birds [81] tuskin olisi levinnyt yli sataan miljoonaan mobiililaitteeseen ilman nyky-
ajan digitaalisia jakelujdrjestelmid.

Luvussa 7 kuvattiin esimerkein sitd, miten pelit ovat muuttuneet lineaarisem-
miksi ja miten pelimaailmat ovat ajan saatossa muuttuneet selvésti pienemmiksi,
vaikka yksityiskohtien méaara onkin kasvanut. Erityisesti Final Fantasy XIII [94] on
saanut putkimaisen rakenteensa vuoksi paljon kritiikkid osakseen. Pitkdn linjan pe-
liharrastaja kokee tdimén helposti pelien laadun heikkenemisend. Jos kuitenkin aja-
tellaan ratkaisua uusien pelaajien ja tarinankerronnan nikokulmasta, voidaan line-
aarisessa rakenteessa ndhda paljon hyvaakin.

Casual-pelaajalle tai vasta vahén aikaa pelaamista harrastaneelle henkil6lle pelin
lahestyttdvyys on kriittinen tekijé, silld se saattaa ratkaista sen, pitddko hén pelistd ja
pelaako hén sen ldpi vai ei. Pelin ldhestyttavyys paranee, jos peli ohjaa pelaajan ai-
na oikeaan suuntaan, eikd eksymisen mahdollisuutta ole. Vaikka tillainen rakenne
saattaa edellyttdd tarinahaarojen lukumadran karsimista, voidaan sen avulla estda
pelaajaa jadmasta jumiin ja turhautumasta. Esimerkiksi Wild Armsin [64] maailma
on hyvin laaja ja pelaajaa ohjeistetaan vain suurpiirteisesti. Tama johtaa hyvin usein
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tilanteisiin, joissa pelaaja ei voi olla tdysin varma siitd, miten hdnen tulee edeta.
Lienee itsestddn selvad, ettd jos pelaaja joutuu tutkimaan useita kaupunkeja ja pu-
humaan useille kymmenille pelihahmoille vain pééstikseen pelissd eteenpdin, on
kynnys jattdd peli kesken varsin matala.

Useimmat peruspelaajat hyvaksyvét sen, etteivit pelit voi yhtd aikaa olla valta-
van laajoja, visuaalisesti upeita ja huolella viimeisteltyjd. Sen sijaan hardcore-pelaajat
eivit suhtaudu ominaisuuksien vililld tasapainoilemiseen yhtd suopeasti. hc-pelaajilla
on usein vuosikymmenten aktiivinen harrastustausta, minkd vuoksi he eivét tar-
vitse peleihin perehdytyssessioita tai muuta pelaajan avustusta. Tdstd syystd hc-
pelaajat eivdt anna yhtd paljon arvoa pelien ldhestyttivyydelle kuin mitd he arvos-
tavat niiden sisallollistd laajuutta. Se, ettd pelit ovat muuttuneet suppeammiksi ja
helpommin ldhestyttdviksi on samalla vdahentdnyt juuri niitd pelien piirteitd, joita
hc-pelaajat eniten arvostavat.

Se, onko peli lineaarinen vai saako pelaaja tutkittavakseen laajan ympariston,
sanelee vahvoja sdantoja sille, miten peli taytyy kasikirjoittaa ja millainen on pelaa-
jan pelikokemus. Laajassa pelissd on tdrkedd, ettd kdsikirjoitus saa pelaajan mielen-
kiinnon pysymaéén ylld, vaikka hédn toisinaan kéyttdisi aikaansa pelimaailman tut-
kimiseen tarinan eteenpdin viemisen sijasta. Pelissa tulee olla my6s pienempid nar-
ratiivisia yksityiskohtia, ettei keskeisen tarinalinjan ulkopuolinen pelimaailma tun-
nu tdysin sieluttomalta. Tarinaa eteenpdin kuljettavien kohtausten aikana on erit-
tdin tarkedd pitdd huoli myds siitd, ettd pelaaja ymmartdd, mitd hanen seuraavaksi
odotetaan tekevan. Se, miten yksityiskohtainen ohjeistuksen tulee olla riippuu pe-
limaailman koosta ja siitd, miten kaukana tarinan seuraava vélietappi on. Seuraava
madranpaa tulisi my0s pystya tarkistamaan, silld jos pelaaja tallentaa pelisession ja
jatkaa sitd myohemmin, hén ei valttdmattd endd silloin muista, minne oli viime ker-
ralla matkalla.

Lineaariset pelit vastaavat rakenteeltaan perinteisempid tekstejd, ja niihin voi
usein soveltaa samoja perusperiaatteita kuin esimerkiksi elokuvakasikirjoitukseen.
Haarautumaton ja tiiviisti kerrottu juoni mahdollistaa intensiivisen tarinankerron-
nan ja auttaa pitimaan pelaajan immersiota ylld jatkuvien drsykkeiden avulla. Kos-
ka suoraviivaisesti eteneviin peleihin voi luonnollisemmin upottaa enemmaén tari-
nankerrontaa, voidaan pelin tarinasta tehdd monimutkaisempi, eika tekijoiden tar-
vitse koko ajan keskittyd varmistelemaan, pysyyko pelaaja mukana.

Lineaarisesti etenevéssd pelissd my0s henkilohahmoista voidaan tehdéd persoo-
nallisempia ja kokonaisempia yksiloitd, koska heitd seurataan aktiivisemmin. Erityi-
sesti pddhenkilo voi tuoda omia ndkemyksiddn avoimesti esille vain tiiviisti kasikir-
joitusta seuraavassa pelissd. Mitd vdhemman pelaaja voi vaikuttaa pelin tarinan ete-
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nemiseen, sitd vahemmadn hdn omistaa sille henkisid resurssejaan. Mita vihemman
pelaaja panostaa peliin henkisesti, sitd helpompi hdanen on hyvéksya padhahmon
tekemdt valinnat ja timédn mielipiteet. Hahmojen uskottavuuden kannalta on huo-
mattava my0s se, ettd heiddn tulee vilttaa ristiriitaista kdytostd, jotta pelin juoni ete-
nisi loogisesti. Koska esikirjoitetut hahmot voivat luontonsa vuoksi toimia tietyissa
tilanteissa vain tietylld, itselleen sopivalla tavalla, ei pelin tarinakaan voi luontevas-
ti haarautua pelihahmojen ratkaisujen vuoksi. Tastd syystd hahmovetoisten, line-
aaristen videopelien tarinoiden kddnnekohdat ovatkin usein sattuman seurauksia,
jolloin ne eivit riko loogista jatkumoa.

Nadiden asioiden valossa lineaarista rakennetta voidaan pitdd narratiivisen pelin
tarinan kannalta jopa positiivisena muutoksena aiempaan. Suoraviivaisesti etene-
vad videopelid voidaankin tdssd suhteessa verrata taitavasti leikattuun elokuvaan:
vaikka sisdllon karsiminen tuntuukin kehitysvaiheessa tyon hukkaan heittdmiseltd,
on se halpa hinta yhtendisesta ja huolellisesti viimeistellysta teoksesta.

8.4 2000-luvun narratiiviset pelisarjat

Tutkimuksen padhypoteesin mukaan liiallinen graafiseen ulkoasuun keskittyminen
on johtanut narratiivisten pelien tarinasisidllon pinnallistumiseen. Tadsséd alaluvussa
esitelldadn 2000-luvun luvun puolella julkaistuja pelisarjoja ja analysoidaan niiden
narratiivista sisdltod suhteessa aiemmin julkaistuihin pelisarjoihin. T4lld tavalla py-
ritddn hahmottamaan, mika todella erottaa uudet videopelisarjat vanhemmista.

Uuden vuosituhannen narratiivisia ensimmadisen persoonan ammuntapelejd edus-
taa vuonna 2003 alkanut Call of Duty -pelisarja. Sarjaan yli kymmenen pelid useil-
ta eri kehittdjiltd, ja kuten luvussa 2.1 todettiin, sarjan viimeisimmat osat ovat ol-
leet kaikkien aikojen nopeimmin myyneitd viihdetuotteita. Pelisarja ja monet siithen
kuuluvista peleistd jakautuvat useaan eri tarinalinjaan. Esimerkiksi Call of Duty: Mo-
dern Warfare 2:ssa [37] pelaaja vuorottelee eri hahmojen ja tarinalinjojen valilld. Vaik-
ka Call of Duty -pelisarjan suosio perustuu suurilta osin sen verkkopeliominaisuuk-
siin, on tarina sen yksinpelikampanjan kannalta erittdin tarkedssa osassa.

Jos Call of Duty -pelisarjaa verrataan esimerkiksi 90-luvun myydyimpiin ensim-
madisen persoonan ammuntapeleihin, tulee ero pelien narratiivisessa sisdllossa esiin
hyvin konkreettisesti. Verrattuna DOOM II: Hell on Earth [34] -pelin nimettdmédn
avaruusmerijalkavden sotilaan silmistd kuvattuun, hyvin pelkistettyyn tarinaan, on
esimerkiksi Call of Duty: Black Opsin [100] monimutkainen salaliittokiemuroihin kie-
toutunut tarina késikirjoitukseltaan ansiokkaampi kenen tahansa mielestd. Vastaa-
vasti pelissd olevien hahmojen luonne on saatu tulemaan esille niin selvésti, ettei
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edes karikatyyriselld padhenkilolldan ratsastava Duke Nukem 3D [1] pysty kuvaa-
maan tdtd yksiulotteista hahmoa vastaavalla tarkkuudella. Kun Call of Duty -peli-
sarja sisdltdd vield toinen toistaan jannittdvampid, tunnelmaa nostattavia toiminta-
kohtauksia sekd runsaasti hahmojen vilistd dialogia, voidaan perustellusti sanoa
sen olevan narratiiviselta sisalloltdan parempi kuin edelld mainitut 90-luvun myyn-
timenestykset. Vditettd tukee myos se, ettd monet muutkin pelisarjat, kuten Bungien
vuonna 2001 alkunsa saanut Halo ja Insomniac Gamesin vuonna 2006 alkanut Resis-
tance-pelisarja, vertautuvat samalla tavoin genred viime vuosituhannella edustanei-
siin kdrkipeleihin.

Narratiivisia toimintapeleja edustavat myos Naughty Dogin Indiana Jones -hen-
kinen Uncharted sekd teemaltaan synkempi Ubisoft Montrealin kehittdima Assassin’s
Creed -pelisarja. Molempien sarjojen ensimmadiset osat on julkaistu vuonna 2007,
minka jdlkeen Uncharted-sarjan keskeistd tarinalinjaa on jatkettu kahdessa pelissa.
Alkuperdinen Assassin’s Creed [102] on sen sijaan saanut jo kuusi jatko-osaa, jois-
ta osa on julkaistu vain kdsikonsoleille. Uncharted-pelit keskittyvat hyvin vahvasti
paddhenkilond toimivaan seikkailija Nathan Drakeen ja hdnen hurmaavaan persoo-
naansa, kun taas Assassin’s Creed -peleissa kdytetdan vaihtuvia paahenkiloitd apu-
na monimutkaisemman tarinakokonaisuuden rakentamisessa. Molemmissa pelisar-
joissa tarina etenee tasaisen nopeaan tahtiin, eikd pelaajalle anneta mahdollisuutta
pudota kyydistd. Assassin’s Creed -sarjassa pelaajalle annetaan mahdollisuus tutkia
hyvinkin laajoja alueita, mutta pelin varsinainen tarina etenee suoraviivaisesti, eika
edellytd koko pelimaailman kartoittamista.

Assassin’s Creed ja Uncharted-pelisarjoja on vaikea suoraan verrata mihinkdan ai-
emmin ilmestyneisiin pelisarjoihin, silld molemmat kayttavat taitavasti nykytekno-
logian mahdollistamaa grafiikkaa tarinankerronnan tukena, danindyttelysta puhu-
mattakaan. Pelimekaniikaltaan ja teemoiltaan molemmat muistuttavat hieman Core
Designin Tomb Raider -pelisarjaa, jonka ensimmadinen osa julkaistiin vuonna 1996.
Tassdkin tapauksessa selkeimmait erot liittyvit kehittyneeseen grafiikkaan, hiotum-
paan pelimekaniikkaan ja selkedmpiin kontrolleihin, mutta myds pelien narratiivi-
sissa piirteissd on tapahtunut muutoksia. Tomb Raider -pelisarjan kolmessa ensim-
madisissd pelissd tarinankerronta rajoittuu lahes kokonaan pitkien pelisessioiden véa-
liin, kuten useimmissa muissakin samalta ajalta olevissa pelisarjoissa. Nykyaan pe-
lin ja tarinan kuljettaminen rinnakkain on pikemminkin sddnt6 kuin poikkeus. Talla
tavalla voidaan auttaa pelaajaa pitdmédéan tarina aktiivisessa muistissaan, mikéd puo-
lestaan auttaa ylldpitdméadn syntyvad immersiota. Tédllainen sulautettu kerronta on
perusteltua sekd tarinan ettd pelaajan ndakokulmasta, silld rinnakkainen esitys an-
taa tarinalle enemman tilaa, jolloin tarinaa edistdaviat kohtaukset eivat yhta selkeésti
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katkaise intensiivistd pelisessiota.

Aivan kuten uudemmissa ensimmadisen persoonan ammuntapeleissd, on myos
Assassin’s Creedeissi ja Unchartedeissa monin verroin enemman dialogia pelihahmo-
jen valilla. Tallaiset keskustelut paitsi toimivat keinona rakentaa pelin tarinaa myos
auttavat vahvistamaan immersiota. Pelimaailma tuntuu heti todellisemmalta, kun
sen sisdlld pystyy vuorovaikuttamaan muiden pelihahmojen kanssa edes pinnalli-
sesti. Edelld esitetyn vertailun perusteella voidaan sanoa, ettd narratiivisten keino-
jen kdyton monipuolistuminen nostaa Uncharted ja Assassin’s Creed -pelisarjat vé-
hintddn samalle tasolle useimpien niitd vanhempien narratiivisten toimintapelien
kanssa.

Mass Effect on uuden vuosituhannen tunnetuin scifiroolipelitrilogia. Sarjan en-
simmadinen osa julkaistiin vuonna 2008 ja trilogia sai pdatoksensa kevaalla 2012. Pe-
lihistoriasta on hyvin vaikea nimetd yhtdan pelisarjaa, joka vastaisi kaikilta ominai-
suuksiltaan Mass Effect -peleja. Pelisarja sekoittaa toimintapeleille ominaista reaa-
liaikaista toimintaa roolipelien narratiivisiin elementteihin. Sarjan padosassa on ko-
mentaja Shepard, jonka pelaaja voi luoda juuri sellaiseksi kuin haluaa, sukupuolta,
ulkondkdd ja henkildhistoriaa mydten. Hahmonluontiprosessi on hyvin samankal-
tainen kuin BioWaren vanhemmassa, vuonna 1998 kehittamassa Baldur’s Gate [9]
-fantasiaroolipelissd, kuitenkin silld erotuksella, ettd Mass Effecteissii voi tehdd myos
hahmon henkilokohtaiseen taustatarinaan liittyvid valintoja.

Baldur’s Gateen [9] verrattuna esimerkiksi Mass Effect 2 [10] on selvésti lineaa-
risempi ja pelimaailman alueet ovat suppeampia. Toisaalta pelaajan annetaan kui-
tenkin melko vapaasti valita, miten hdn haluaa pelissa edetd, jolloin pelaaminen ei
tunnu yhta rajoitetulta kuin monissa muissa peleissa. Toisaalta avaruuteen sijoittu-
vassa pelissd on tdysin perusteltua rajoittaa pelaajan liikkuminen vain tunnettuihin
alueisiin, silld mahdollisuus matkata loputtomassa tyhjyydessa tuskin antaisi pelille
lainkaan lisdarvoa. Vaikka jétettdisiin audiovisuaaliset tekijat tdysin huomiotta, kdy-
tetadn Mass Effecteissi monia erilaisia keinoja immersiivisen tarinankerronnan apu-
na. Pelaajan luoman mindhahmon kehittymiselld on narratiivisesti korkein priori-
teetti lapi koko pelisarjan. Koska pelaajan tekemien valintojen vaikutukset ulottu-
vat pelihahmon lisdksi my6s lukuisiin sivuhahmoihin, pelimaailmaan ja pelin koko
tarinaan, voi pelaaja todella tuntea olevansa osa pelid. Kehitys alkuperdisestad Bal-
dur’s Gatesta [9] Mass Effectin scifimaailmoihin vastaa hyvin sitd, miten luvussa 7.2.3
kuvattiin Final Fantasy -pelisarjan muuttuneen. Roolipeligenren peruselementit ovat
sdilyneet ennallaan, mutta toteutus on kulkenut kymmenessa vuodessa pitkdn mat-
kan.

Kaikissa taimén luvun esimerkkitapauksissa uudemmat pelit ovat myos narratii-

142



visilta piirteiltddn joko samaa tasoa tai monipuolisempia kuin vertailukohtina kay-
tetyt pelit. Vaikka otos on hyvin pieni, sen uskottavuutta lisda se, ettd kaikki vertai-
lussa kéytetyt pelit ovat aikansa ja genrensd parhaimmistoa ainakin peliarvostelijoi-
den ja myyntitilastojen perusteella. Tdmé&n lyhyen analyysin perusteella nayttaa sil-
td, ettd uuden sukupolven peleissd on vastaavalla tavalla potentiaalia kuin kaikkien
aikojen menestyneimmissa pelisarjoissa. Uusille pelisarjoille pitdd kuitenkin antaa
riittavasti tilaa ja aikaa, silld historia on osoittanut, ettd narratiivisen pelisarjan ke-
hittyminen voi kestdd vuosikymmenia.

8.5 Ajan kultaamat muistot

Peliala on vuosituhannen vaihteen jédlleen vellonut muutoksen kourissa. Terdavépiir-
toaikakauden asettamat audiovisuaaliset standardit ja rdjadhdysmaisesti laajentunut
pelaajakunta ovat asettaneet uudet vaatimukset pelikehittdjille. Jatkuvasti nousevat
audiovisuaalisen ulosannin vaatimukset edellyttdvit pelitaloilta myos entistd suu-
rempia investointeja. Koska tdimad raha tulee viime kddessa pelaajilta, voidaan enem-
maén tuottoa saada vain kasvattamalla asiakaskuntaa, miké taas edellyttdd muutok-
sia pelien sisdltoon. Useimmat pelaajat pitavat tata kehitystd positiivisena, mutta
pitkdn linjan peliharrastajat ymmartavat, ettd laajan kohdeyleison tavoittelu edel-
lyttdd ominaisuuksien karsimista eli kompromisseja, jotka vaikuttavat eniten juu-
ri heidédn kaltaisiinsa tehokdyttdjiin. Vallitseva tilanne eroaa selvésti siitd, kun pelit
kohdennettiin ensisijaisesti niiden suurkuluttajille. Tdma ilmi6 saattaa hyvinkin olla
paédsyy sille, miksi monet pelaajat kokevat pelien muuttuneen huonompaan suun-
taan. On tdysin perusteltua, ettd esimerkiksi haasteita rakastavat pelaajat suosivat
vanhempia pelejd, joiden vaikeustaso on ldhes poikkeuksetta korkeampi.

Toinen asia, joka todenndkoisesti lisid vanhempien pelien saamaa arvostusta on
pelaajan ja pelien vilille syntyva tunneside. Esimerkiksi Final Fantasy VIII:n [90] en-
simmadinen lapipeluukerta vie pelityylistd riippuen noin 50-60 tuntia, joten pelaajal-
le annetaan myos runsaasti aikaa kiintyé peliin. Jos lisdksi pelin uudelleenpeluuarvo
on korkea, on tdysin perusteltua, ettd pelaaja pitdd uutta ja tuntematonta pelid va-
hemman kiinnostava kuin sellaista, josta hanelld on jo ennestdaan hyvia kokemuksia,
tai jonka tarinaan ja hahmoihin hdn on kiintynyt sarjan aiempien osien aikana. Jos
pelaaja tekee pelivalintansa vahvasti tunnepohjalta, on vaihtoehtoina olevien pelien
sisédllollisilla eroilla vain marginaalinen vaikutus hdnen tekeméaénsa ratkaisuun. On
tdysin ymmarrettdvas, ettd nykypdivan satunnaisen casual-pelaajan voi olla vaikea
lahestya esimerkiksi alkuperdistd Metal Gearia [50], joka ei pysty grafiikallaan kilpai-
lemaan edes nykypdivan mobiilipelien kanssa. Toisaalta samalla pelilld saattaa pe-
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lisarjan uudempia osia pelanneelle olla hyvinkin suuri merkitys, silld pelin tapah-
tumat ovat hyvin tiarkeitd pelisarjan kahden keskeisimméan paahenkilén tarinoiden
kannalta.

Viime vuosina yleistyneet uudelleenjulkaisut ovat todiste siitd, ettd myos kehit-
tdjat antavat arvoa vanhemmille peleille. Useat pelitalot ovat julkaisseet HD-ajan
standardeihin pdivitettyjd versioita aiemmille laitesukupolville julkaistuista peleis-
ta. Esimerkiksi viisi pelisarjan kahdeksasta osasta sisaltava Metal Gear Solid HD Col-
lection [49] ei sindllddn tarjoa mitddn uutta, vaan kdytdnnossa vain siirtdd pelisar-
jan uudelle pelialustalle. Terdvéapiirtojulkaisut ovatkin kustannustehokas tapa tuo-
da vanhempia pelejd uusien pelaajasukupolvien saataville ja tarjota samalla sarjan
pitkdaikaisille faneille mahdollisuus kokea pelit uudelleen entistd upeampina.

Monia vanhoja pelisarjoja on myos jatkettu vuosien tauon jilkeen tai ne on aloi-
tettu kokonaan alusta. Esimerkiksi Duke Nukem Forever [2] nosti 90-luvun lopulla
seikkailleen machosankarin takaisin satulaan ja vuonna 2009 julkaistu Bionic Com-
mando [27] puolestaan jatkaa siitd, mihin samanniminen peli pdattyi kaksi vuosi-
kymmentd aiemmin. Kumpaakin pelid on helppo ldhestyd, vaikkei olisikaan koke-
musta pelisarjan aiemmista osista. Molemmissa peleissd on tdysin uusittu pelimeka-
niikka, joten yhtymékohdat sarjan aiempiin osiin rajoittuvat ldhes tiaysin pelien nar-
ratiiviseen sisdltoon. Pelisarjan faneja ei kuitenkaan ole unohdettu, silld molemmat
pelit pyrkivit jatkuvasti herdttaimaan pelaajassa nostalgisia tunteita pienten, huo-
lella suunniteltujen yksityiskohtien avulla. Se luodaanko kokonaan uutta vai jatke-
taanko vanhaa pelisarjaa, vaikuttaa varmasti hyvin monella tavalla pelin kehittami-
seen ja sithen, miten sitd kannattaa markkinoida. On kuitenkin vaikea ottaa kantaa
sithen, milloin vanhoja pelisarjoja ei kannata enda alkaa elvyttaa.

Se, ettd vanhojen pelien uudelleenjulkaisuille on markkinoita, on osoitus siitd,
etteivdt ainakaan kaikki pelaajat edellytd peleiltd huippuluokan grafiikkaa tai tu-
kea uusimmille lisdlaitteille. Tdma viestii siitd, ettd pelaajat osaavat arvostaa pelejd
myos niiden narratiivisen sisdllon vuoksi, ja ettei téllaisella sisdllolld ole parasta en-
nen -leimaa. Tdmén perusteella voidaan ennustaa, etteivét narratiiviset videopelit
ainakaan vield ldhitulevaisuudessa viisty jatkuvia aluevaltauksia tekevien kevyem-
pien pelien tielta.
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9 Yhteenveto

Taman tutkielman tarkoituksena oli analysoida mahdollisimman monipuolisesti si-
td, miten narratiiviset pelit ovat muuttuneet vuosien saatossa. Pelien narratiivisuut-
ta tutkitaan muutaman kirjallisuustieteellisen peruskisitteen ja teorian avulla. Li-
sdksi peleja lahestytddn teknologisesta ndkokulmasta, silld pelialustojen kehittymi-
nen vaikuttaa oleellisesti sithen, millaisia pelejd voidaan kehittdd. Taman kvalita-
tiivisen tutkimuksen esimerkkiaineistona kaytettiin yhteensa yli sataa videopelid,
joiden avulla konkretisoitiin ja tuettiin esitettyja teorioita.

Tutkielman menetelmédosuudessa késiteltiin laajemmin kolmea maailmanlaajui-
sesti menestynyttd videopelisarjaa: Fallouttia, Final Fantasya ja Metal Gearia. N4ita pe-
lisarjoja analysoimalla pystyttiin erottelemaan ne piirteet, jotka ovat narratiivisten
pelien sisédllon kannalta kaikkein tarkeimpid. Lisdksi tutkittiin ndiden monen vuo-
den ajan julkaistujen pelisarjojen sisdisid muutoksia ja pohdittiin havaittujen eroa-
vaisuuksien syitd.

Tutkielman padhypoteesin mukaan liiallinen graafiseen ulkoasuun keskittymi-
nen on tehnyt peleistd narratiivisesti pinnallisempia ja vihemmaén immersiivisia.
Analyysi kuitenkin osoitti, ettd pelien graafinen kehittyminen ei automaattisesti
heikennd niiden sisdltod. Laajemmin tarkastelluista kolmesta pelisarjasta vain Fi-
nal Fantasy on muuttunut pelimaailmaltaan suppeammaksi ja lineaarisemmaksi, ei-
ka tatdkaan voida pitdd automaattisesti huonona kehityssuuntana, silld lisdantynyt
lineaarisuus nostaa samalla pelin tarinan keskeisempéaan rooliin. Fallout-sarjan pe-
limaailmat ovat kasvaneet puolestaan huomattavasti aiempaa laajemmiksi ja mina-
hahmon rakentamisessa kdytetyt narratiiviset keinot ovat monipuolistuneet. Kas-
vanutta immersiota kuitenkin vdhentda sisdllon paisuessa lisddntyneet hiiriot ja
niiden seurauksena heikentynyt suorituskyky. Metal Gear -pelisarjan sisélla ei ole
tapahtunut dramaattisia muutoksia suuntaan eikd toiseen, vaan se on kehittynyt
tasaista tahtia immersiivisemmaksi ja syvéllisemmaiksi kokonaisuudeksi. Yleisesti
pelisarjojen voidaan ndhda kehittyneen paremmiksi ldhestyttavyydeltdan ja pelat-
tavuudeltaan. Pelien narratiivisen sisdllon kehittyminen nékyi erityisesti henkilo-
hahmojen syventymisend ja pelien tarinoiden muuttumisena tavoitteellisemmiksi.

Saatujen tulosten perusteella voidaan olettaa, ettd narratiivisen pelisarjojen si-
sdiset muutokset ovat tehneet peleistd yhtendisempid kokonaisuuksia ja nostaneet
niiden narratiivisen sisdllon entistd tdrkeampéaan rooliin. Uusien teknologisten in-
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novaatioiden myotd peleistd on tullut monipuolisempia ja immersiivisempid, min-
ka lisdksi tarinankerrontaa tukevien keinojen repertoaari on laajentunut valtavasti.
Entistd tarkempi grafiikka ja laajempi ddnimaailma mahdollistavat my®s pelin hen-
kilohahmojen entistd tarkemman kuvaamisen, mika helpottaa erityisesti pyoreiden
henkilohahmojen luomista. Voidaan siis sanoa, ettd vaikka uuden teknologian tar-
joamat mahdollisuudet pakottavatkin kehittdjat valitsemaan, painottavatko he en-
sisijaisesti pelin laajuutta vai graafista ulkoasua, voidaan sen avulla myos tehostaa
tarinankerrontaa ja voimistaa syntyvdd immersiota paremmin kuin koskaan aiem-
min.

Tutkielmassa osoitettiin, ettei yksin teknologian kehittyminen méaé&raa pelien ke-
hityssuuntaa, vaan muutoksen taustalla vaikuttavat monet muutkin tekijat. Pelaa-
minen on harrastuksena yleistynyt jatkuvasti ja samalla pelaajakunta on laajentu-
nut. Tdmén seurauksena yhteisollinen pelaaminen on kasvattanut suosiotaan, mika
nidkyy pelien monipuolistuvissa moninpeliominaisuuksissa. Samalla myos casual-
pelaaminen on yleistynyt rdjahdysmaisesti, mikd houkuttelee kehittdjid tavoittele-
maan peleillddn entistd laajempaa kohdeyleisdd, vaikka se edellyttdisikin kompro-
misseja pelien kehityksessa.
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