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SANASTO

Avatarilla tarkoitetaan digitaalista esitysmuotoa hahmosta, jota pelaaja kontrolloi tai jota pelaaja
ilmentaa videopelimaailmassa. Sen tarkoitus on olla pelaajan "alter ego” peliymparistossa.

(Medium 2023.) Alter egolla tarkoitetaan toista versiota itsesta (Merriam-Webster 2024).

Class-systeemilla tarkoitetaan roolipeleissé@ tapahtuvaa erikoistumismuotoa, joka antaa
pelihahmolle mahdollisuuden suorittaa tietyntyyppisia toimenpiteita. Tallaisia voi olla esimerkiksi
spellcaster-class, joka pystyy tekemaan taikaloitsuja. Eri classeilla on erilaisia taitoja, jotka
vaikuttavat siihen, miten pelihahmoa pelataan ja minka roolin pelattava hahmo ottaa tiimissa.
(Adams 2014, luku 3.)

Gameplay on haastava kaantaa suoraan suomeksi. Se viittaa pelaajalle esitettyihin toimiin, joita
tama voi suorittaa pelimaailmassa. Tama sisaltaa niin haasteiden voittamisen kuin muiden

toimintojen suorittamisenkin. (Adams 2014, 511.)

Indie-kehittajalla tarkoitetaan videopelikehittajaa, joka kehittaa peleja itsenaisesti tai on osa pienta
kehittdjatimia. Tama tiimi tuottaa videopeleja yleisimmin tietokoneelle ja mobiililitteille ilman

suurten yritysten tukea. (Kevuru Games 2023.)

Kerronta eli narratiivi on kronologisen tarinan esittamista jossakin muodossa (Tieteen termipankki
2023). Peleissa silla tarkoitetaan kaikkea pelinkehittajien kirjoittamaa ei-vuorovaikutuksellista

sisaltoa, joka esitetaan pelaajalle (Adams 2014, 516).

Mekaniikoilla tarkoitetaan kaikkia toimintoja, joita pelaaja tekee pelissa. Esimerkiksi likkuminen,
tutkiminen, suunnittelu, taistelu ja ajoitukset voivat olla pelissa kéytettavia mekaniikkoja. (Bryant &
Giglio 2015, 45.)

MMO / MMOG, eli massiivinen monen pelaajan verkkopeli tarkoittaa mita tahansa verkossa
pelattavaa videopelid, jossa pelaaja on vuorovaikutuksessa monen muun pelaajan kanssa

(Dictionary.com 2024).



NPC on lyhenne englanninkielisista sanoista Non-Player Character. NPC on videopelissa oleva
hahmo, jonka kayttaytymista ohjaa peli itse. Tallaisia hahmoja voivat olla esimerkiksi ohikulkijat tai
kauppiaat. (Hyvia asioita, 2023.) NPC-hahmot on yleensa suunniteltu joko edistamaan tai

parantamaan videopelin juonta (Techopedia, 2023).

Skill tree on hierarkkinen jarjestelma, jonka avulla pelaajat voivat avata uusia kykyja, parantaa
olemassa olevia ja erikoistua tietyille pelin osa-alueille. Se koostuu tyypillisesti toisiinsa
yhdistetyista haaroista, joista jokainen edustaa hahmon kykyjen eri puolta. Kun pelaajat edistyvat
pelissa ja ansaitsevat kokemuspisteitd, he voivat jakaa ndma pisteet eri aloille avatakseen uusia

taitoja tai parantaakseen olemassa olevia. (Lark, 2024.)
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1 JOHDANTO

Videopelit ovat ainutlaatuinen taiteen ja viihteen muoto, joka tarjoaa pelaajille mahdollisuuden
eldytyd monenlaisiin rooleihin ja kokemuksiin. Yksi keskeinen elementti, joka rikastuttaa tata
kokemusta, on antagonisti — hahmo tai voima, joka asettaa esteita pelaajan tielle ja luo konfliktin,
joka ajaa tarinaa eteenpain. Videopelit ovat olleet merkittava osa elamaa meille kirjoittajille jo
lapsuudesta saakka, jolloin uppouduimme aina uudelleen ja uudelleen muun muassa Crash
Bandicootin sekd tdman arkkivihollisen tohtori Neo Cortexin kamppailuihin (kuva 1). Myds
esimerkiksi Kingdom Hearts -peleista ja erityisesti Disney-elokuvista tuttu Pahatar on hahmo, jota

vastaan taistelu piti meita otteessaan kerta toisensa jalkeen (kuva 2).

KUVA 1. Kuvassa Crash Bandicoot -peleisté tuttu vihollinen Neo Cortex (Bandipedia s.a.).



KUVA 2. Kuvassa Prinsessa Ruusunen -elokuvasta useimmille tuttu antagonistihahmo. Kuva on
otettu Kingdom Hearts -pelisté. (Kingdom Hearts Wiki s.a.).

Peliteollisuus on kasvanut viime vuosikymmening valtaviin mittoihin, ja pelit ovat koko ajan
tarinallisempia. Uskottava maailma, kiinnostavat henkilohahmot seka oivaltava juoni ovat entista
tarkeammassa roolissa pelisuunnittelussa. Tavoitteenamme on auttaa lukijaa ymmartamaan, mitka
elementit tekevat antagonisteista kiinnostavia. Nain voidaan luoda entista mieleenpainuvampia,

samaistuttavampia ja syvallisempia pelihahmoja seka vaikuttavia tarinoita.

Olemme erityisen kiinnostuneita siitd, miten tarinankerronta ja hahmojen kehitys vaikuttavat
pelaajakokemukseen. Antagonistit herattivat kiinnostuksemme, koska he ovat usein monimutkaisia
hahmoja, jotka tuovat jannitysta ja haasteita pelin. Huomasimme myos, etta jotkut antagonistit
jaavat ihmisten mieleen enemman kuin toiset, ja siita herasi halu ynmartaa, miksi nain on. Tama
opinnaytetyd toimii johdantona videopelien antagonisteihin ja kerrontaan. Aiheen laajuuden vuoksi

rajasimme opinnaytetyon koskemaan vain toimintaroolipelien antagonisteja.

Aluksi tarkastelemme antagonistia kasitteena ja kdymme lapi erilaisia antagonistityyppeja ja heidan
roolejaan tarinoissa. Taman jalkeen siirrymme tutkimaan antagonisteja populdérikulttuurin
kontekstissa ja sitten tarkemmin videopeleissa tuoden esiin konkreettisia esimerkkeja tunnetuista
hahmoista. Seuraavaksi kdydaan lapi tarinankerronnan keinoja perinteisen draamallisen rakenteen

kautta seka videopelien kerronnan erityispiirteita. Lisaksi esittelemme toimintaroolipelin, sen
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historiaa ja sita, miten genre on vaikuttanut peliteollisuuden kehitykseen. Lopuksi analysoimme

kyselytutkimuksemme tuloksia ja pohdimme niiden merkitysta.

Taman opinnaytetyon tutkimusmetodina kaytettiin kyselytutkimusta, jonka avulla pyrittiin
selvittamaan pelaajien suosikkiantagonisteja seka syita, miksi he pitavat naista hahmoista seka
mitka tekijat saavat pelaajat kiintymaan naihin hahmoihin. Kyselytutkimus metodina mahdollistaa

laajemman otannan pelaajien mielipiteiden keraamiseen ja analysointiin.
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2 ANTAGONISTI KASITTEENA

Tassa luvussa tutustumme antagonistiin kasitteena. Sana antagonisti tulee kreikan kielen sanasta

antagonistes, joka tarkoittaa vastustajaa.

21 Mika on antagonisti?

Paahenkilolla eli protagonistilla on aina olemassa vastavoima. Tama vastavoima voi olla mita
tahansa yhteiskunnasta henkilodn, mutta tassa opinnaytetydssa kasittelemme péaaasiallisesti
henkildhahmoa ja ihmisten kiintymyssuhdetta naihin hahmoihin. Tallaista padhenkil6a vastustavaa
henkilohahmoa kutsutaan antagonistiksi. Antagonistin tarkein tehtdva on estda protagonistia
paasemasta tavoitteeseensa. Jokaisessa videopelissa on jonkinlainen antagonisti ja ne voivat olla
monenlaisia. Kyseessa voi olla esimerkiksi rikollinen tai ihan vain ymmartamaton aiti, joka ei
ensisiimayksella ole yksiselitteisesti paha. Antagonistit ovat ihmisistd usein kiinnostavia ja
samaistuttavia, erityisesti silloin kun hahmot on oikein rakennettu. (Aaltonen 2018, 73.)
Antagonistihahmojen ajatellaan tyypillisesti olevan haijyja ja pahansuopia, mutta niiden ei
valttamatta tarvitse olla. Oleellisinta on, ettd hahmo tyoskentelee tavalla tai toisella paahenkilda

vastaan.

Hyvin luotu antagonistihahmo on erityisen tarkea, silla huonosti toteutettu vastustaja voi
pahimmillaan vahingoittaa koko teosta. Jotta antagonistihahmosta saa seka samaistuttavan etta
pidetyn, tulee hahmolla olla inhimillisia ominaisuuksia. Artikkelissaan What Makes A Good Video
Game Villain?  Amy Botterill kertoo, ettd tallaisia ominaisuuksia ovat esimerkiksi erilaiset
heikkoudet ja se, kuinka hahmo kayttaytyy liittolaisiaan kohtaan (Botterill, 2012). Usein

sanotaankin, etta tarina on vain yhta hyva, kuin siina esiintyva kelmi (Bryant and Giglio, 125).

Lucien King kertoo kirjassa GAME ON videopelihahmosuunnittelun olevan mahdollisesti hyvin
syvéllinen ja vaikea taiteenmuoto, sillé se on ihmisten — tai ainakin olentojen — suunnittelun taidetta.
Puhumme sellaisista hahmoista, joiden kenkiin voimme mielelldmme astua. (King 2002, 77.) Jotta
lopputuloksena on edelld mainitun kaltainen antagonistihahmo, on antagonistihahmoa
suunnitellessa tarkeaa kayttdéd samaa huolellisuutta kuin protagonistihahmonkin luomisessa. On
lopputuloksen kannalta erittdin ratkaisevaa, kuinka moniulotteiseksi hahmo lopulta muodostuu.
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Kun olet luomassa antagonistihahmoa, voit yrittaa loytaa vastaukset esimerkiksi seuraavanlaisiin
kysymyksiin; mita han haluaa, mita han tarvitsee ja ovatko nama kaksi asiaa ristiriidassa
keskenaan (Bryant and Giglio 2015, 125).

2.2 Antagonistityypit

Antagonisteja on monia eri tyyppeja, mutta keskitymme tassa tutkimuksessa neljaan yleisimpaan
arkkityyppiin. Arkkityypeilla tarkoitetaan hahmotyyppeja, jotka ovat olleet perustavanlaatuinen osa
tarinankerrontaa jo myyteista saakka. Myyteilld tarkoitetaan jokaisessa kulttuurissa olevia
uskonnolliseen maailmankuvaan kuuluvia tarinoita muun muassa maailman synnysta ja jumalten
teoista. (Tieteen termipankki 2017.) Arkkityypit ovat hahmoja, jotka jollain tavalla joko edistavat tai
hidastavat sankaria matkallaan. Nykyinen arkkityyppiteoria on peraisin psykologi Carl Jungin
konseptista. Vaikka Carl Jungin ty6ta pidetdan psykologiassa vanhentuneena, koetaan hanen
tyonsa hyddyllisena kuitenkin esimerkiksi kirjallisuudenopiskelijoiden keskuudessa. (Adams 2010,
149.) Vaikka seuraavaksi mainittavat arkkityypit eivat suoranaisesti ole Jungin kasialaa, ovat ne
kuitenkin hanen arkkityyppiteoriaansa pohjautuvia. Arkkityyppiteoriaa voidaan hyddyntad myods
videopelien hahmosuunnittelussa, silla hahmojen luonti videopeleihin on hyvin pitkalti samanlainen

prosessi kuin muissakin medioissa.

221 Kelmi

Ensimmainen antagonistityyppi, johon tutustumme, on se, mita ihmiset usein ensimmaisena
ajattelevat antagonistihahmosta. Tama tyyppi on suomennettuna kelmi (eng. villain.) Kelmi on
vastustajahahmo, joka on taynna pahuutta ja jonka tehtavana ja motivaationa on tuhota
protagonisti. (Meleen 2022.) Tallaisella antagonistihahmolla on perinteisesti erittdin synkka
moraalikasitys ja hanen ajatuksensa siita, mika on oikein ja vaarin, on taysin painvastainen
paahenkilon kanssa. Nama pahat piirteet ja vastakkaiset aatteet ja arvot ovat syyna protagonistin

ja antagonistin véliselle konfliktille. (Studysmarter 2024.)

Esimerkki téllaisesta hahmosta on Borderlands-peleista tuttu Handsome Jack (kuva 3). Jack on
Hyperion Corporation -nimisen yrityksen toimitusjohtaja ja Pandoran sankariksi julistautunut
hahmo. Pandora on planeetta, joille suurin osa Borderlands -pelien tapahtumista sijoittuu. Han on

my0s pelien rauhaa etsivien Crimson Raidereiden arkkivihollinen. Todellisuudessa hahmo on
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kaikkea muuta kuin sankari, silla han on vallanhimoinen diktaattori, joka pahoinpitelee ja jopa
tappaa tyontekijoitdan viihdykkeeksi. Hanen perimmainen tavoitteensa on kayttda Vault of the

Warriorista, tuliperaisesta kammiosta, loytyvaa superasetta The Warrioria puhdistamaan planeetta

kaikesta, jota han pitda pahana. (Villains Wiki 2024.)

KUVA 3. Kuvassa Borderlands 2 -pelisté tuttu vallanhimoinen Handsome Jack, joka toimii pelin
antagonistina (Borderlands Wiki s.a.).

2.2.2 Konfliktinluoja

Toinen yleisimmista antagonistiarkkityypeista on konfliktinluoja. Tallainen antagonistihahmo ei ole
valttamatta luonteeltaan ollenkaan "paha”, mutta hanen tarkoitusperansa ja tavoitteensa ovat
suorassa ristiriidassa protagonistin kanssa. (Studysmarter 2024.) Taman arkkityypin vastustajilla
on myos omat pelot ja haaveet, aivan kuten protagonistillakin, mutta eriavien pa@maarien vuoksi
heista muotoutuu paahenkilon vastustajia. Tallainen antagonisti on voinut syntya esimerkiksi
erilaisten taustojen ja ympariston vaikutuksesta. Konfliktinluojahahmot saattavat myds saada
protagonistin harkintakyvyn pettdamaan ja protagonistin tekemaan paatoksia, joita ei normaalisti
tekisi. (Matthews 2024.)
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Hyvana esimerkkina konfliktinluojahahmosta on A2 Nier Automata -videopelista (kuva 4). A2 ei ole
paha hahmo, eika tahallisesti yrita tulla protagonistihahmon tielle. Han on kuitenkin pelin alussa
protagonistien 2B ja 9S vihollinen, silla hanen ajatellaan olevan Bunkerin — jalkimmaisten hahmojen
tukikohdan - vihollinen, ja paahenkildiden kasketaan eliminoida hanet "karkuruuden” vuoksi. A2 on
hahmo, joka jatti asemansa YoRHa-yksikkona ja alkoi toimia yksin johtuen sotatraumasta ja
epaluottamuksesta Bunkeria kohtaan. (Nier Automata Wiki 2023.) Vaikka A2:n hahmoa pidetaan
videopelissa aluksi vihollisena, hanen hahmonsa kuitenkin muuttuu pelin aikana ja niin myds
pelaajan ja muiden pelihahmojen suhtautuminen haneen. A2 on myéhemmin paitsi vastustaja,

my0s auttaja ja yksi protagonisteista.

KUVA 4. Kuvassa Nier Automata —pelin hahmo A2. Hén on moniulotteinen hahmo, joka on paitsi
pelissé toimiva antagonisti, myGs auttaja ja lopulta yksi protagonisteista. (NieR Wiki s.a.)
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2.2.3 Liikkumaton voima

Antagonisti ei aina ole henkild, vaan se voi olla myds esimerkiksi idea tai konsepti. Tallaista
antagonistiarkkityyppia kutsutaan nimella likkumaton voima. (Studysmarter 2024.) Taméan tyypin
antagonisti voi olla esimerkiksi luonto, joka tuhoaa paahenkilon elinymparistéa. Luonto onkin

yleisesti kaytetty taman tyypin antagonisti.

Fallout 4 -pelin maailma ydinsodan jalkeen on taydellinen esimerkki likkumattomasta voimasta
antagonistina. Pelin protagonisti on matkalla etsimassa omaa lastaan, mutta hénen tielleen tulee
monenlaisia tekijoitd sodanjalkeisessa maailmassa. Yksi esimerkki on sateily, joka voi
pahimmillaan johtaa kuolemaan, jos pelattavan hahmon annetaan altistua sille tarpeeksi pitkaan
(kuva 5). Myds esimerkiksi Fallout-videopelissa toimiva The Institute voidaan ajatella olevan yksi
tallainen tekija. The Institute on tieteellinen yhteisd, jonka salaperadisyys ja vihamielinen
suhtautuminen ihmisiin on aiheuttanut sen, etta ihmiset pitavat yhteisdd "moronkaltaisena”

pelottavana asiana ja tuntevat suurta epaluuloa sité kohtaan. (Nukapedia: The Fallout Wiki 2024.)

KUVA 5. Kuvassa varoituskylttejé Fallout-pelissé esiintyvéasté radioaktiivisesta séteilysta
(Nukapedia s.a.).

2.24 Protagonisti

Neljas ja viimeinen yleisimmista antagonistiarkkityypeista on protagonisti itse. Taman arkkityypin
antagonisti kokee useimmiten sisaista konfliktia itsensa kanssa. Konflikti voi nayttaytya esimerkiksi
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paahenkildn epavarmuutena omia kykyja tai vallitsevia arvoja kohtaan. (Studysmarter, 2024.) Talle
antagonistiarkkityypille on hyvin yleista, etta hahmon kokema sisainen kamppailu vaikeuttaa hanta

paasemasta tavoitteeseensa.

Yksi esimerkki tallaisen arkkityypin hahmosta on Star Wars: The Force Unleashed -pelin
protagonisti Galen Marek, koodinimeltdan Starkiller (kuva 6). Starkiller on "voimalle herkka”
ihmismies, joka tyoskenteli Sith Lordin - ja Star Warsin maailman arkkivihollisen — Darth Vaderin
alaisuudessa hanen palkkamurhaajanaan. Starkillerin hahmo perustuu hyvin pitkalti juuri siséiseen
konfliktiin siitd, etta han tyoskenteli pimean puolella. Hahmo kaantyy lopussa valon puolelle, mutta
siihen lopputulokseen paaseminen vaati useat petetyksi tulemisen kokemukset mestarinsa Darth
Vaderin kasissa. Starkillerin ensimmainen askel pimeyden puolelle tapahtuikin hanen isansa
kuoleman jalkeen. Tama traumaattinen tapahtuma sai hanet myds unohtaman lapsuutensa ja jopa
oman nimensa. Starkillerin eldama oli taynna ristiriitoja, silld hanen vanhempansa kuolivat Darth
Vaderin vuoksi, mutta hédnen oppipojaksensa paaseminen ja riveissa tyoskentely myos osaltaan

mahdollisti Starkillerin selviamisen aikuisikaan asti. (Wookieepedia s.a.)

KUVA 6. Kuvassa Star Wars: The force Unleashed -pelin protagonist Galen Marek, joka tunnetaan
myds Starkillerind (Wookieepedia s.a.).
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2.3 Antagonistit populaarikulttuurissa

Antagonistihahmot ovat puhututtaneet ihmisia niin kauan, kuin niita on ollut olemassa. Juuri siksi
niita nahdaan joka puolella, niin kirjoissa kuin elokuvissakin ja samantyyppisia antagonistitarinoita
on myds uudelleenkaytetty ja kierratetty historian saatossa. Muun muassa Shakespearen Macbeth
on klassinen tragediatarina, jonka pohjalta on tehty populaarikulttuurissakin tuttuja lainauksia.
Televisiosta tutut Olsenin kaksoset nayttelivat elokuvassa Double, Double, Toil & Trouble, jonka
nimi onkin suora lainaus edelld mainittuun naytelmaan (Dallas Observer 2012). Se ei ole ainoa
kaltaistaan, silla populaarikulttuurissa viitataan usein vanhempiin antagonistitarinoihin.

Puhumattakaan uusista, innostavista antagonisteista, jotka muistetaan viela pitkaan.

Klassinen populdarikulttuurissa nakyva asetelma onkin juuri se tyypillinen sankari vastaan kelmi,
mista jo kerroimmekin aikaisemmassa luvussa. Tallaisesta asetelmasta taydellinen esimerkki onkin
J.R.R Tolkienin kirjoittaman The Lord of the Rings -kirjasarjan ja mydhemmin elokuvasarjan
Sauronin ja protagonistien valinen kamppailu. Protagonistijoukko pyrkii tuhoamaan Sauronin
sormuksen ja Sauron taas tekee kaikkensa sen eteen, ettd hanen luomansa sormus ei tuhoutuisi.
Tarinaa kerrotaan hyvin pitkalti protagonisteina toimivien hobittien nakdkulmasta. (Ultimate Pop
Culture Wiki s.a.) Sauron on hahmona niin onnistunut, etta jopa he, jotka eivat tieda The Lord of
the Rings -sarjasta muuta, tunnistavat Sauronin kylla nimelta ja tietavat, mistd mediasta se on alun

perin peraisin.

Konfliktinluoja-tyypin antagonistista oiva esimerkki taas on Harry Potter-elokuvista tuttu Severus
Kalkaros, joka toimii pimeyden voimilta suojautumisen opettajana. Kalkaros on siita
mielenkiintoinen hahmo, etta katsojan annetaan lahes kaikkien kahdeksan elokuvien aikana
ymmartaa hanen olevan lapeensa paha ihminen, joka tekee kaikkensa, jotta Harryn — elokuvien
protagonistin — eldméa olisi mahdollisimman hankalaa. Lopulta kuitenkin kay ilmi, ettd siita
huolimatta, ettd Kalkaros kuuluu hirveiden Kuolonsydjien-joukkoihin, han on toiminut myos hyvien
puolella samaan aikaan. Kalkaros eli siis niin sanottua kaksoiselaméaéa agenttina Feeniksin killan ja
Dumbledoren, Tylypahkan rehtorin, puolella. Siitd huolimatta, etta katsoja saadaan uskomaan, etta
Kalkaros inhoaa Harrya ja yrittdd vaikeuttaa ha@nen elamaansd, hanen tarkoitusperansa ovat

kuitenkin lopulta hyvat hanen yrittaessaan suojella Harrya kulissien takana. (Harry Potter wiki s.a.)
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Populaarikulttuuri onkin ihmisille usein ensikosketus erilaisiin hahmoihin ja tarinoihin — siten myos
antagonisteihin. Oli se sitten Simpsonit-televisiosarja tai Batman-sarjakuvat, kaikille varmasti [dytyy

oma suosikkiantagonisti.

2.4  Antagonistit videopeleissa

Parhaimmilla videopeliantagonisteilla on kyky taysin muuttaa videopelikokemus. Videopelit voivat
olla muistettavia monista eri syista, mutta kaikkein ikonisimmat videopeliantagonistit voivat olla
siin iso tekija. Olivat ne sitten toisten maailmojen alieneita, royhkeita robotteja, tai ihan vain todella
pitka vampyyrirouva, karismaattiset kelmit jaavat mieleen aivan ainutlaatuisella tavalla. (Loveridge
2022.)

Kun pelaamiseen kaytettava teknologia kehittyi, alkoivat myds antagonistihahmoihin kaytetyt
pikselimaarat seka antagonistihahmojen sisdinen monimutkaisuus kasvaa. Tama osaltaan johti
siihen, etta antagonistit alkoivat tehda yh@ suuremman vaikutuksen pelaajiin. Protagonistin kanssa
kaksintaistelusta kaiuttimien kautta pilkkaamiseen, videopeliantagonistit eivat mene sieltd mista
aita on matalin puolustaessaan valta-asemaansa niitd vastaan, jotka yrittdvat estaa heidan

suunnitelmansa. (Sabbagh 2022.)

Videopelien tarinat nojautuvat hyvin voimakkaasti niiden hahmoihin. Kun protagonistit ovat usein
kuin tyhjia kankaita, jota pelaaja voi itse varittaa, antagonistit eivat sita ole. Niiden taytyy erottua jo
heti ensimmaisesta hetkesta asti. (Williams 2023.) Videopeliantagonisteista meilla ei usein ole
juurikaan ole kontrollia, ellei lasketa protagonistityypin antagonistia. Tasta syysta
videopelikehittajilla ja hahmosuunnittelijoilla on taysi vapaus tayttaa hahmot kaikenlaisilla

luonteenpiirteilld ja arvoilla, jotka luovat konfliktia pelaajan ja hahmon valille. (Warner 2019.)

My®os videopeleissa useimmat antagonistityypit osuvat joko kelmin tai konfliktinluojan alle. Olemme
avanneet naitd antagonistityyppeja jo aiemmassa luvussa seka antaneet esimerkit kyseisten

arkkityyppien alla olevista hahmoista.
Videopelit eivat olisi laheskaan yhtd suosittu media ilman niiden pienimpaankin yksityiskohtaan

hiottuja antagonistihahmoja. Vaikka protagonistihahmot saattavat olla usein suositumpia, ei

antagonistihahmot ole kuitenkaan yhtaan vahemman mieleenpainuvia — painvastoin.
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3 PELI KERRONNAN MUOTONA

Edellisessa luvussa esittelimme antagonistin kasitteend. Tama luku keskittyy videopelien

kerrontaan seka siihen, miten kerronnan kautta tuodaan esiin antagonistin eri puolia.

Ihmiset ovat kautta historian kertoneet tarinoita — aina kivikauden luolamaalauksista nykypaivan
arkiseen uutisvirtaan saakka. Tarinoilla voidaan vélittaa tietoa, arvoja ja kulttuuria sukupolvelta
toiselle ja niiden voima piilee kyvyssa herattaa voimakkaitakin tunteita. Hyva tarina voi inspiroida,
opettaa ja jopa muuttaa kuulijan nakokulmia tai kayttaytymistd. Jo Aristoteles totesi, etta
tarinankerronnan syntyyn vaikuttivat ihmisluonnolle tyypilliset piirteet, kuten elaytyminen,
matkiminen ja esittdminen. (Heinonen ym. 2012, 182—183). Nykyaikana pelit tarjoavat vaylan

toteuttaa naita ihmiselle ominaisia piirteita.

Aikojen saatossa teknologia on kehittynyt suurin harppauksin, samoin videopelit. Kauas on tultu
yksinkertaisesta pikselin pallottelusta ruudulla pelihallien uumenissa, silla erityisesti videopelien
tarinallinen puoli on kehittynyt nopeasti viime vuosikymmenina. Nykyajan peliteollisuus on kulttuuri-
ja taidemuoto, jonka kautta otetaan kantaa, peilataan todellisuutta seka pyritaan vaikuttamaan

ihmisten asenteisiin (Kuorikoski 2018, 50).

3.1 Draamallisen rakenteen soveltaminen peleihin

Draamallista rakennetta noudattavassa teoksessa on tarina ja juoni, ja sen lahtokohtana on
katsojan samaistumiseen perustuva lahestymistapa. Oleellista on, etta toimintaa ei kerrota, vaan
se esitetdan. Tarina etenee niin, etta protagonistilla on paatavoite, jota han ei saavuta heti. Matkalla
kohti tavoitettaan han kohtaa esteita ja asettaa vélitavoitteita paastakseen paamaaransa. Nama
esteet ja haasteet ovat tarinan mielenkiintoisuuden kannalta oleellisia. Draamallinen rakenne on
tehokas tapa valittaa viestia kokijalle, joka elaé ja tuntee teoksen mukana. Aristoteleen mukaan
katsoja kokee myétatuntoa ja pelkoa, mika johtaa tunnetilojen puhdistumiseen, katharsikseen.
(Aaltonen 2018, 64; Heinonen ym. 2012, 187.)

Draamallinen jénnite (eng. dramatic tension) eli konflikti on kaiken draamallisen tarinankerronnan

ytimessa. Se tarkoittaa katsojan tunnetta siita, etta jotain tarkeaa on vaakalaudalla. Samalla han
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haluaa palavasti tietdd, mitd tapahtuu seuraavaksi. (Adams 2014, 217.) Myds videopelien
tarinankerronnassa hyodynnetaan tata jo antiikin Kreikasta peraisin olevaa draamallista
rakennetta, mutta pelaajan vuorovaikutus tuo haasteita sen soveltamiseen. Kun elokuva tai kirja
etenee suoran viivan kaltaisesti alusta loppuun, voi pelin tarinaa verrata pikemminkin mosaiikkiin,
jossa tarina voi koostua esimerkiksi hahmojen dialogista, tutkittavista alueista tai pelista l0ytyvista
kirjeista. (Nikkila 2020.) Pelin kerronnan suunnittelussa on hyva muistaa, etta peli on ennen kaikkea
interaktiivista mediaa, jonka tarkoituksena on pelaajan viihdyttaminen. Pelaaja on show'n tahti, ei
tarina itsessaan (Adams 2014, 247).

Videopelien kontekstissa voidaan puhua lisaksi myds pelillisesta jannitteesta (eng. gameplay
tension), joka perustuu samaan tunteeseen kuin draamallinen jannite. Se eroaa draamallisesta
jannitteesta kuitenkin siten, ettd tunteen lahtokohtana on pelaajan halu ylittad kohtaamansa
haasteet pelissa. Lisaksi siihen liittyy epavarmuus siitd, onnistuuko han lopulta voittamaan pelin.
Pelillisen jannitteen syntymiseen ei siis tarvita henkildhahmoja. Liiallinen toisto ja
sattumanvaraisuus tuhoaa draamallisen jannitteen, silla tarinan kokija kyllastyy. Pelillinen jannite

sen sijaan sietaa hyvin toistoa. (Adams 2014, 217.)

Amerikkalaisesta elokuvasta tuttu kolmen naytoksen malli on sovellus Aristoteleen kehittamasta
draamallisesta rakenteesta. Ensimmaisessa naytoksessa, eli virityksessa, protagonisti paattaa
toimia. Toinen naytos, kehittely, nayttaa toiminnan. Kolmas naytos esittaa ratkaisun ja toiminnan
seuraukset paljastuvat. (Aaltonen 2018, 85.) Tama kolmen naytdksen malli on haastava
sellaisenaan soveltaa pelimaailmaan. Televisiosarjoista tuttu episodimainen rakenne sen sijaan
voisi sopia peleihin paremmin. (Kuorikoski 2018, 107—110.) Peliteollisuudessa on kiinnostuttu
entistd enemman liiketoiminnan mahdollisuuksista, joita episodimainen julkaisu tuottaa. Talla
tavoin pelaajille voidaan myyda viihdettd muutama tunti kerrallaan yhden suuren kokonaisuuden

sijaan.

Episodimainen rakenne voidaan toteuttaa kolmella tavalla. Unlimited series koostuu jaksoista,
joista kukin sisaltdd oman itsendisen tarinansa. Serials on saippuasarjoissakin kaytetty rakenne,
joka voi teoriassa koostua loputtomasta maéarasta jaksoja. Tassa rakenteessa juonenkaanteet ovat
paallekkaisia eri jaksojen valilla, mutta jokainen jakso paatetdan cliffhangeriin. Limited series
yhdistaa kaksi edellista. Siind yllapidetaan yhta laajempaa juonikokonaisuutta, joka saatetaan
loppuun, mutta jokaisessa episodissa on myds oma itsendinen tarinansa. (Adams 2014, 248—
250.)
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3.2 Kerronnan eri muodot videopeleissa

Pelin kerronta voidaan jakaa lineaariseen (kuva 7) ja epélineaarisiin (kuva 8) kerrontamalleihin,
mutta toisaalta niita voidaan myos yhdistella. Epalineaariset kerrontamallit voidaan lisaksi jakaa
haarautuvaan ja avoimeen malliin. Niissa pelaajan toimivalta korostuu ja pelaajalla on mahdollisuus
edetd tarinaa haluamassaan jarjestyksessa. Pelaajan toimivalta (eng. player agency) kuvaa
pelaajan valtaa pelin tapahtumiin. Pelaaja on siis aktiivinen toimija, joka on sisallytettava tarinaan
(Valkama 2023). Epalineaarisissa kerrontamalleissa pelaajalle voidaan antaa mahdollisuus tutkia
antagonistin hahmoa syvemmin eri nékokulmista ja paljastaa hahmon motiiveja ja taustaa pelaajan
tekemien valintojen kautta. Toisaalta pelaajan tekeméat valinnat eivat aina ole perinteisen
tarinankerronnan menetelmien kannalta jarkevia tai emotionaalisesti vaikuttavia. Taman vuoksi on
yleista, ettd pelille suunnitellaan yksi mahdollinen loppu, joka ei muutu valinnoista huolimatta.
(Adams 2014, 236.)

Lineaarinen helminauhamalli on I&himpana perinteistd draamallista rakennetta, ja se
mahdollistaa esimerkiksi elokuvista ja kirjallisuudesta tutun kerrontakielen soveltamisen suoraan
videopeliin. Tarina etenee vaihe vaiheelta samassa jarjestyksessa jokaisella pelikerralla, ja pelaaja
ei varsinaisesti tee valintoja juonen kuljetukseen liittyen. Videopelin vuorovaikutteisen luonteen
vuoksi pelaajan toiminta on mahdutettava tarinankerrontaan mukaan siten, etta talle tulisi kuitenkin
kokemus siita, ettd han on ohjaksissa. (Heussner ym., 2015, Luku 5; Kuorikoski 2018, 92; Nikkila,
2020.) Lineaarinen malli mahdollistaa pelinkehittajien tarkemman kontrollin tarinan etenemisesta.
Antagonistin motiivit, toiminta ja taustatarina voidaan paljastaa pala palalta tarinan edetessa.

Esimerkiksi Final Fantasy -sarjan pelit ovat tarinaltaan lineaarisia.

Event

Beginning Q Q Q Q Q End

Exposition

KUVA 7. Lineaarinen helminauhamalli (Keeley 2012).

Haarautuvassa kerrontamallissa pelaaja tekee valintoja, jotka vaikuttavat yksittaisiin osiin
juonesta ja siten pelin toimintaan. Kasikirjoitus on ennalta kirjoitettu ikdan kuin puiden oksiston
kaltaisesti. Seikkailu- ja roolipeleissa on usein jopa satoja tehtdvia, joista suurin osa on

vapaaehtoisia sivutehtavia. Pelinkehittajien on pohdittava tarkkaan yksittéisten tehtavaketjujen
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lapileikkausta siten, etta ne asettuvat osaksi pelin yhtenaista tarinaa. Taman vuoksi haarautuva
kerrontamalli vaatii moninkertaisesti resursseja lineaariseen malliin verrattuna. (Heussner ym.
2015, Luku 5; Kuorikoski 2018, 92—94.)

Tama malli mahdollistaa antagonistien esittamisen dynaamisina hahmoina, jotka reagoivat
pelaajan toimiin. He voivat esimerkiksi kehittya pelaajan valintojen seurauksena, ja pelaaja voi
kohdata erilaisia versioita heista riippuen siita, mitad polkuja han valitsee seurata. Antagonisteja
voidaan myos ripotella useisiin eri tarinapolkuihin, kuten pelissé@ The Elder Scrolls V: Skyrim.
Paatarinassa antagonistina toimii Alduin-lohikaarme, mutta liséksi eri sivutarinoilla on omat

antagonistinsa.

Avoimessa kerrontamallissa, jota kutsutaan myds huvipuistomalliksi, pelaaja rakentaa
tarinallisen jatkumon pelimaailmasta [0ytamistaan tarinakatkelmista tai omasta tulkinnastaan kasin.
Monet MMO:t ja hiekkalaatikkopelit hyodyntavat avointa mallia. Hiekkalaatikkopelit ovat peleja,
jotka kannustavat vuorovaikutukseen virtuaalisen pelimaailman kanssa. Pelaajille annetaan paljon
vapautta tutkia, luoda ja olla vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa omalla tavallaan. Pelissa ei
anneta ohjeita ja siind voi edetd haluamassaan jarjestyksessa. (Rouse 2024.) Avoimessa
kerrontamallissa tarina ei noudata mitaan ennalta maarattya jarjestysta, vaan se koostuu ikaan
kuin palasista, jotka pelaaja kokoaa yhteen haluamassaan jarjestyksessa. (Heussner ym. 2015,
luku 5; Kuorikoski 2018, 95.) Tassa mallissa antagonisti voisi esimerkiksi olla salaperdinen hahmo,
josta pelaaja voi koota kasityksen vahitellen loytamiensa vihjeiden perusteella. Toisaalta

esimerkiksi likkumaton voima sopisi hyvin tdman tyyppiseen kerrontaan.

Dark Souls -pelisarja hyddyntaa avointa kerrontamallia. Pelaaja voi halutessaan syventya tarinaan
lukemalla esineiden kuvauksia inventaariossaan, mutta yhtd hyvin han voi jattdéa ne taysin

huomiotta ja keskittya nauttimaan pelistd mekaniikkojen kautta. (Battey 2014.)

Event

Beginning End

User-defined
Pathway

KUVA 8. Epélineaarinen kerrontamalli (Keeley 2012).
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3.3 Pelin henkilohahmot

Peleissa esiintyy laaja kirjo hahmoja, jotka ulottuvat aina hyvista pahoihin ja kaikkeen siihen
harmaaseen alueeseen niiden valilla. Hyvin kirjoitetut hahmot heréattavat tunteita. On ensiarvoisen
tarkeaa, etta hahmot ovat uskottavia ja erottuvat toisistaan niin persoonallisuudeltaan kuin
ulkonaoltaankin. Mikali hahmot eivat ole kiinnostavia ja vetoavia, pelikokemuksen mielekkyys
heikkenee. (Adams 2014, 181.) Kun pelaaja saa tietoa hahmojen suhteista ja taustoista, han voi

muodostaa niihin tunnesiteita.

3.3.1 Pelattava hahmo

Luvussa 2 todettiin, etta antagonisti toimii protagonistin vastavoimana. Pelin paahenkilona toimiva
pelattava hahmo nivoutuu siis tarinallisesti osaksi antagonistia ja toisinpain. Han on eittdmatta koko
pelin keskidssa, silla pelaaja sulautuu osaksi pelihahmoa toimiessaan virtuaalisessa maailmassa
(Adams 2014, 182). Paahenkildlle tyypillista on, ettd hanella on vahva tahto, selkeita paamaaria

seka jotain arvokasta vaakalaudalla (Aaltonen 2018, 72).

Yksi draamakirjoittamisen perusvaittamista on, etta toiminta tekee luonteen. Toimintaa ei esiteta
henkilohahmojen luonteiden kuvaamiseksi, vaan luonteet sisallytetaan toimintaan tekojen kautta.
(Heinonen ym., 2012, 188.) Jos ndemme hahmon tekevan jotakin, se maarittaa, kuka han on.
Videopelit poikkeavat tasta siten, etté pelaaja ohjaa protagonistin toimintaa (Bryant & Giglio 2015,
25). Vuorovaikutuksellisuus luo syvemman yhteyden hahmon ja pelaajan valille, silla pelaajan
toimet eivat ainoastaan edista tarinaa, vaan ne voivat myos maaritellda hahmon persoonallisuutta
ja moraalisia arvoja. Jos protagonisti tuntee henkilokohtaista vihaa - tai yhteytta — antagonistiin, se
voi vaikuttaa my0s pelaajan tunteisiin ja kiintymykseen hahmoa kohtaan. Interaktiivinen kerronta
mahdollistaa niin monentyyppisia protagonisteja kuin antagonistejakin.

3.3.2 Pelihahmotyypit

Pelihahmotyypit voidaan jakaa paapiirteittain neljaan kategoriaan.

Cipher on pelihahmo, joka on kuin tyhj& kangas. Vaikka talla hahmolla olisikin nimi ja ulkonako,

silla ei ole omia motiiveja tai toimijuutta. Taman hahmotyypin ideana on toimia ikkunana pelin
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maailmaan siten, etta pelaaja voi asettautua protagonistin asemaan. (Heussner ym. 2015, luku 4.)
Pelin antagonisti antaa cipherille sankarin roolin seka syyn tamén olemassaoloon (Savo 2022, 23).
Klassinen esimerkki cipherista ja hanen vastavoimastaan on Link seka taman arkkivihollinen

Ganondorf pelisarjasta The Legend of Zelda (kuva 9).

KUVA 9. Link taistelee Ganondorfia vastaan lapi The Legend of Zelda-pelisarjan (Wilcox 2023).

Kiintea hahmo (eng. The Fixed Character) viittaa hahmoon, joka on valmiiksi kirjoitettu
pelinkehittdjien toimesta, ja siten lahimpana perinteista protagonistia. Pelaaja kontrolloi hanen
toimintaansa, mutta ei kykyja, motiiveja tai taustatarinaa. Kiintean hahmon on tarkeaa olla
pelaajalle samaistuttava. (Adams 2014, 184; Heussner ym. 2015, luku 4.) Yksi esimerkki téllaisesta
paahenkildsta on yliluonnollisia kykyja omaava hirvionmetsastaja Geralt of Rivia pelisarjasta The

Witcher, joka perustuu Andrzej Sapkowskin Noituri-kirjasarjaan.

Muokattava hahmo (eng. The Customizable Character) on pelaajan ulkonakéa myéten itse luoma
hahmo, jonka han asettaa pelimaailmaan. Pelinkehittdjalla on hieman vaikutusvaltaa valintoihin,
joita han antaa pelaajalle. Vime kadessé kuitenkin pelaaja maarittdd hahmonsa tarinan.
Muokattavat hahmot ovat yleisia roolipeleissa. Huolellisesti kehitetty pelimaailma ja sivuhahmot
ovat vélttdmattomia, jotta pelaajalla on tarpeeksi materiaalia hahmonsa maarittelyn avuksi.
(Heussner ym. 2015, luku 4.) Protagonistin ja antagonistin valiset suhteet voivat kehittyd moneen

suuntaan pelaajan tahdon mukaan - riippuen pelin laajuudesta, tietenkin.

25



Erinomainen esimerkki pelista, jossa on muokattava hahmo, on Skyrim. Tama hahmo on pelin
tarinan sisalla tunnettu nimella Dragonborn, silla hanella on kyky kayttaa lohikaarmeiden voimia.
Pelaaja voi valita hahmonsa rodun, sukupuolen, ulkonadn ja taidot. Pelaaja voi siten luoda hahmon,
joka miellyttaa hanta niin ulkonadllisesti kuin pelityyliltaankin. Jokainen pelaajan tekema valinta
ohjaa hahmon kohtaloa ja muovaa hanen suhdettaan pelin maailmaan ja sen asukkaisiin. Vaikka
pelin paatarina on valmiiksi maaritelty, pelaajalla on vapaus jattaa se kokonaan sikseen ja keskittya

hahmonsa kehittdmiseen sivutehtavien kautta.

Neljas pelihahmotyyppi yhdistda kiintean ja muokattavan hahmon. Tama hybridimalli antaa
pelagjille vapauden mukauttaa hahmonsa tiettyja piirteitd, samalla kun pelinkehittajat voivat
sailyttaa tarinan ydinjuonen ja hahmon perusluonteen. (Heussner ym., 2015, Luku 4.) Dragon Age:
Origins -pelin paahenkild sopii tahan hahmotyyppiin. Tarinan alku eroaa hieman riippuen siita,
minka lajin pelaaja valitsee hahmolleen, mutta joka tapauksessa paahenkild liittyy alkutarinan

jalkeen Grey Wardeneihin, joiden tehtavana on tuhota Darkspawn-armeija.

3.4 Sivuhahmot - liittolaisista vihollisiin

Sivuhahmoja on moneen 1ahtd6n. Heista ei luoda niin syvallistd henkilokuvaa kuin paahenkilosta,
mutta he ovat silti yksildllisia. Sivuhahmojen tarkoituksena on vieda juonta eteenpain seka auttaa
paahenkildn luonteen rakentamisessa (Aaltonen 2018, 71). Sivuhahmot rakentavat osaltaan pelin
tarinaa ja taydentavat sen maailmaa (Bryant & Giglio, 126). Sivuhahmojen kautta voidaan myos
muun muassa paljastaa antagonistin motiiveja ja taustoja. Sivuhahmo voi kenties olla entinen

littolainen, joka kertoo antagonistin tarinan toisesta nakokulmasta.

3.5 Kiintymys henkilohahmoihin

On hyvin tavallista, ettd ihmiset kiintyvat fiktionaalisin hahmoihin.  Substantiivilla
kiintymys/kiintyneisyys tarkoitetaan vakiintunutta henkisen Iaheisyyden tunnetta (Kielitoimiston
sanakirja, 2024 s.v. kiintymys, kiintyneisyys). Tama kiintymys voi ilmetd monin eri tavoin, kuten
tunteiden kokemisena hahmon kanssa, hahmon kohtalon jannittdmisena tai hahmon toimien ja
paatosten ymmartamisend ja hyvaksymisena. Kiintymyksen syntyminen fiktionaalisiin hahmoihin

voi vaikuttaa siihen, miten tarina koetaan ja kuinka syvasti siihen sitoudutaan.
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Kiintymyssuhde on psykologian kasite, jolla kuvataan ihmisten valisia emotionaalisia siteita.
Elaman ensimmainen kiintymyssuhde muovautuu vauvan ja hanen hoivaajansa valille.
Kiintymyssuhde voi olla turvallinen tai turvaton. Turvattomat kiintymyssuhteet jaetaan ristiriitaiseen,
valttelevaan ja kaoottiseen. Kiintymyssuhteen laatu riippuu siita, miten aikuinen tunnistaa, tai on
tunnistamatta, vauvan tarpeita ja tunteita, ja miten han reagoi niihin. Lapsuudessa muovautuva
kiintymyssuhdemalli on melko pysyva ja se vaikuttaa siihen, miten ihminen suhtautuu

ihmissuhteisiin aikuisuudessa. (Airo & Tokola 2024.)

Aikuisten kiintymyssuhde vaikuttaa ihmissuhteiden lisaksi siihen, miten he suhtautuvat tarinoihin,
kuinka syvalle he uppoutuvat niihin ja kuinka laheisia siteitd he pyrkivat muodostamaan niissa
esiintyviin hahmoihin. Tama johtuu todennakdisesti tarinoiden ja hahmojen kyvysta tarjota
laheisyytta iiman hylkddmisen uhkaa. Hahmot ovat tarkein sosiaalinen aspekti tarinoissa. (Rain &
Mar 2021.)

Hahmoihin voi sitoutua monin tavoin, kuten kokemalla laheisyytta hahmoon tai jopa muodostamalla
parasosiaalisen suhteen (Rain & Mar 2021). Parasosiaalinen suhde on yksipuolinen suhde, jossa
toinen osapuoli on tietdmaton toisen olemassaolosta. Tallainen suhde voi muodostua mihin
tahansa median hahmoon aina julkisuuden henkiloista videopelihahmoihin, ja voi muistuttaa
ystavyyssuhdetta tai romanttista suhdetta. Parasosiaalinen suhde voi vahentaa yksinaisyyden
kokemusta ja sen avulla voi I6ytaa myds ystavia oikeassa elamassa, esimerkiksi faniyhteisdiden
kautta. (Vinney 2022.) Vaikka parasosiaaliset suhteet ovat olemassa vain mielikuvituksen tasolla,
niiden on todettu omaavan yhtalaisyyksia oikean elaman suhteiden kanssa. Ne koetaan
psykologisesti totena ja henkilokohtaisesti merkityksellisind. Tutkimuksissa todettiin ristiriitaisesti
turvattoman kiintymyssuhteen omaavan yksilon muodostavan herkemmin parasosiaalisen
suhteen. Valttelevan kiintymyssuhteen omaavilla yksil6illa téllaista ei ole huomattu. (Rain & Mar
2021.)

Voimme myds samaistua hahmoon nékemalla fiktiivisen maailman hanen silmilladn. Hahmoon
samaistuminen on prosessi, jolle on ominaista identiteetin siityminen hahmoon ja vahentynyt
tietoisuus itsesta. Samalla ihminen sitoutuu tiiviimmin tarinaan. Yksilo siis kokee kertomuksen ikaan
kuin olisi itse astunut hahmon saappaisiin. (Rain & Mar 2021.) Samaistumme hahmoihin, jotka eivat
ole taydellisia - kuten emme mekaan. Samaistuttavalla hahmolla on omia pelkoja ja
ennakkoluulojaan. (Bryant & Giglio 2015, 120.)
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Kiintymyssuhdemalli ei maarita ainoastaan sita, miten ihmiset sitoutuvat suosikkihahmoihinsa,
vaan myos sita, millaisiin hahmoihin he sitoutuvat. Ristiriitaisesti ja valttelevasti kiintyneet suosivat
erityyppisia hahmoja. Valttelevasti kiintyneet sitoutuvat todennakéisemmin autonomisiin
hahmoihin, jotka myos valttelivat emotionaalista laheisyytta muiden kanssa heidan itsensa tapaan.
Valttelevasti kiintyneet ovat myos erityisen herkkia tarkkailemaan hahmojen asenteita seka
kayttaytymista sosiaalisissa tilanteissa. Ristiriitaisesti kiintyneet henkilot pitivat erityisen paljon
hahmoista, jotka pyrkivat miellyttdmaan toisia ja asettamaan heidan tarpeensa etusijalle. (Rain &
Mar 2021.)

3.6  Pelin kerronnan erityispiirteet

Videopelien ainutlaatuisuus iimenee niiden vuorovaikutteisessa luonteessa, joka mahdollistaa
pelagjalle syvallisen elaytymisen tarinaan. Pelin tarina, sen visuaalinen iime ja &animaailma
muodostavat yhdessa kiehtovan kokonaisuuden, joka on sekd koukuttava etta emotionaalisesti
palkitseva. Pelaajan aktiivinen osallistuminen ja moraaliset valinnat muokkaavat tarinaa ja tekevat
jokaisesta pelikokemuksesta ainutlaatuisen. Useimmiten pelien juonta edistetaan siten, etta
pelaaja suorittaa jonkin toiminnon, joka lahettaa tarinaa ohjaavalle pelimoottorille kaskyn edistaa
juonta. Toisaalta pelin juoni voi edeta myos omalla tahdillaan riippumatta pelaajan toimista pelissa.
(Adams 2014, 235.)

3.6.1 Vuorovaikutteisuus ja pelaajan toimivalta

Tarinaa voi kertoa joko siten, etta sen kokija on joko passiivinen vastaanottaja tai aktiivinen
osallistuja vuorovaikutuksessa tarinan kanssa. Passiivinen vastaanottaja nauttii sisallosta
esimerkiksi katselemalla elokuvaa ja kenties tulkiten tarinan kulkua mielessaan, kun taas
vuorovaikutuksellisen tarinan kokijalla on mahdollisuus vaikuttaa median sisaltéén monin eri tavoin.
Vastaavasti myos sisalto voi vaatia kokijaansa vuorovaikuttamaan kanssaan. Vuorovaikutteisuus
on kuin keskustelua kokijan ja sisallon valilla, ja se muokkaa syvasti vastaanottajan kokemusta

tarinasta, vaikka draaman ydin pysyy muuttumattomana. (Miller 2014, 57—58.)
Pelin tarinankerronta poikkeaa vuorovaikutuksellisuudellaan muista median muodoista. Elokuvaa
katsotaan, mutta pelit ovat interaktiivisia kokemuksia. Digitaalisten pelien alkutaipaleella 1970- ja

1980-luvuilla suosittuja olivat tekstiseikkailupelit, jotka olivat kaytdnndssa interaktiivisia, valintojen
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mukaan haarautuvia kirjoja. Nama interaktiiviset fiktiot sisalsivat nykypeleissakin havaittavan pelien
kerronnallisen ydinajatuksen, jossa kerronta kehittyy pelaajan toimien ja valintojen mukaan.
(Kuorikoski 2018, 55.)

Parhaat pelit onnistuvat tasapainottamaan kerronnan ja pelattavuuden toisiaan tukevaksi
kokonaisuudeksi (Bryant & Giglio 2015, 26). Vuorovaikutuksellinen sisaltd on aina yksil6llinen
kokemus siinakin tapauksessa, etta kyseessa on moninpeli. Se haastaa tarinan yhtenaisyyden,

mutta tuo samalla uuden ulottuvuuden kerrontaan. (Miller 2014, 59, 67.)

3.6.2 Moraalinen toimijuus

Moraalisella toimijuudella viitataan pelaajan tekemiin moraalisiin valintoihin pelin sisalld. Tama on
keskeinen osa pelin luonnetta vuorovaikutteisena mediana. Pelaaja voi esimerkiksi paattaa,
saastaako han sivuhahmon hengen vai ei. Moraaliset valinnat tarjoavat mahdollisuuden vaikuttaa
pelin tarinaan syvallisesti. Erityisen kiehtovia ovat pelit, joissa voi maaritelld paahenkilon moraaliset
nakemykset. Paaasiassa tdma tapahtuu dialogivalintojen kautta, jotka ohjaavat tarinaa eri suuntiin.
Pelaaja voi paatya jopa littoutumaan antagonistin kanssa. Esimerkiksi Mass Effectissé pelaajan

valinnoilla on vaikutusta tarinan lopputulokseen.

Eradssa kartoittavassa tutkimuksessa havaittiin, etta moraalistaan irtautuneet pelaajat valitsivat
todennakdisemmin pahan vaihtoehdon, kun taas moraalisesti aktivoituneet pelaajat kallistuivat
hyvaan valintaan. Pahan polun valinneet pelaajat perustelivat valintaansa pelin saantdjen
noudattamisella tai selviytymisen valttamattomyydella korostaen, etta kyseessa on vain peli, jossa
moraalin painoarvo on erilainen kuin todellisuudessa. Hyvan vaihtoehdon valinneet pelaajat
osoittivat empatiaa sivuhahmoja kohtaan ja kokivat syyllisyytta, jos harkitsivat pahan polun
valitsemista. (Shafer 2012.)

Obsidian Entertainmentilla narratiivisena suunnittelijana toimiva Megan Starks on todennut, etta
noin 97 prosenttia pelaajista suosii pelien tarinoissa hyvaa polkua pahan polun sijaan. Molemmissa
valinnoissa pelaajat kuitenkin nauttivat pelikokemuksestaan yhtad paljon. Starksin mukaan
antisankarina toimiminen voi antaa pelaajalle katarsiksen tunteen tai auttaa lievittdméaan stressia.
Pelaajat saavat mahdollisuuden kokea tilanteita, jotka todellisessa maailmassa olisivat liian

riskialttiita. Yhteiskunnan altavastaajat voivat toteuttaa voimafantasioitaan pelin avulla. (Hill 2021.)
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3.6.3 Audiovisuaalinen tarinankerronta

Pelin tarina, visuaalinen ilme ja aanimaailma yhdessa muodostavat pelista koukuttavan ja
emotionaalisesti koskettavan kokonaisuuden. Elokuvien vaikutus nakyy pelien tarinankerronnan
lisaksi myos niiden audiovisuaalisessa toteutuksessa. Peliympariston kautta tapahtuva kerronta
saa pelaajan uppoutumaan maailmaan. Ympariston kautta voidaan havainnollistaa pelimaailman
yhteiskunnallisia arvoja ja henkilohahmojen maailmankatsomusta seka nayttaa, miten pelaajan

toiminta vaikuttaa maailmaan. (Heussner ym. 2015, luku 6.)

Antagonistin esittdminen voi tapahtua monella tavalla. Dialogin lisaksi hanen tarinansa voi tulla ilmi
my0s pelin visuaalisen iimeen seka aanimaailman kautta. Musiikki voi luoda synkkaa tunnelmaa ja
visuaalinen muotokieli voi viestia antagonistin uhkaavuudesta. Varimaailman kautta puolestaan

valitetdan tietoa hahmon asenteista seka temperamentista (Adams 2014, 194).
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4 TOIMINTAROOLIPELI

Toimintaroolipelit ovat roolipelien alagenre. Toimintaroolipelien tunnusomaisia piirteita on vaikea
maaritella, kun sita verrataan tavanomaisiin roolipeleihin. Toimintaroolipelit painottavat taistelua
muiden roolipeliaspektien ylitse. Toimintaroolipeleissa yleens@d myos keskitytaén vain yhteen
hahmoon, tavallisen roolipelin tiimikokoonpanosta poiketen. Toimintaroolipelit laittavat pelaajan
tilanteisiin, joissa pelaajan pitad tehda paatoksia reaaliajassa. (Xbox Wire, 2015.)
Toimintaroolipelien  kerronta on nopeatempoista ja toimintapainotteista.  Tyypillisesti
toimintaroolipelissa tarinapatkat ovat lyhyita, kuten muutkin pelin toiminnot (Heussner ym. 2015,
luku 2). Suosittuja tietokoneroolipeleja ovat muun muassa Dragon Age -, Final Fantasy -, ja

Baldur’s Gate -pelisarjat.

Tassa luvussa pyrimme avaamaan, mita kuuluu roolipeligenreen ja viela tarkemmin
toimintaroolipelien erikoispiirteisiin. Nailla kahdella genrella on yhdistavia tekijoita, silla

toimintaroolipelit ovat roolipelien alagenre.

41 Roolipelit

Tietokone- ja konsoliroolipelit ovat saaneet inspiraationsa ja keskeisimmat mekaniikkansa
poytaroolipeleista, joissa vain mielikuvitus ja pelaajien nayttelytaidot ovat rajana loistavan
roolipelikokemuksen saamiseksi (Adams 2014, luku 1). Tallaisesta pelista tunnetuin esimerkki on

Dungeons and Dragons.

Roolipelien téarkein ja tunnusomaisin piirre on, etté pelaaja ottaa tarinan sisalla pelattavaksi ynden
hahmon. Pelaaja tekee pelissa valintoja, jotka vaikuttavat siihen miten pelattava hahmo ja tarina
muovautuvat. (Forbes 2024.) Pelattavan hahmon ulkonakda ja taitoja voidaan muokata, mika tekee
pelikokemuksesta ainutlaatuisen. Roolipeleissa on useimmiten juoni ja keskeinen tehtavalinja,
jonka pelaaja yrittdd saada paatokseen ottamalla fiktionaalisen hahmon roolin kuvitteellisessa
roolipelimaailmassa. Roolipeleissa on useimmiten lisana myds vapaaehtoisia tehtévia, joita pelaaja
voi tehda keskeisen juonen lisaksi. Nama sivutehtavat auttavat pelaajaa keradmaan kokemusta
pelissé ja kehittdmaan pelattavan hahmon ominaisuuksia ja taitoja. (TechTarget 2023.) Téllaiset
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sivutehtavat voivat sisaltdd muun muassa taistelua ja lisdinformaatiota pelattavasta maailmasta tai

pelin sisélla olevista muista hahmoista (Adams 2014, luku 1).

Perinteisissa roolipeleissa kaytetaan timiperusteista kokoonpanoa. Lisaksi isometrinen perspektiivi
on tallaisissa peleissa todella yleinen, jotta pelaaja pystyy nakemaan koko timin kerralla.
Isometrinen tarkoittaa “samanmittaista” (Kielitoimiston sanakirja, 2024 s.v. isometrinen).
Videopeleissa isometrisyydella viitataan tapaan saada asiat nayttamaan kolmiulotteisilta, vaikka ne
eivat todellisuudessa ole. Tassa tekniikassa kaytetaan erityislaatuista tasaista kuvaa, joka saa
objektit nayttdmaan kolmiulotteiselta. (Retrostyle Games 2023.) Kuitenkin, jos pelissa on
ainoastaan yksi pelattava hahmo, ensimmaisen tai kolmannen persoonan kamerakulmat ovat
tavallisia (Adams 2014, luku 2).

Roolipelien yksi yleinen tunnuspiirre on pelin sisdisissa keskusteluissa iimeneva "dialogue tree”.
Kyseinen mekaniikka avaa NPC-hahmoa klikatessa ikkunan, jossa pelaajalle annetaan
mahdollisuus valita haluamansa dialogi useista vaihtoehdoista (Adams 2014, luku 2). NPC on
lyhenne englanninkielisistd sanoista non-player character. NPC on videopelissa oleva hahmo,
jonka kayttaytymista ohjaa peli itse. Tallaisia hahmoja voivat olla esimerkiksi ohikulkijat tai
kauppiaat. (Hyvia asioita, 2023.) NPC-hahmot on yleensa suunniteltu joko edistdmaan tai

parantamaan videopelin juonta (Techopedia, 2023).

Roolipeleissa on mahdollista olla pelattavan maailman kanssa laajemmassa vuorovaikutuksessa
kuin suurimmassa osassa muissa genreissa pystyy. Roolipelit eroavat muista genreista myos siten,
etta taitojen ja voimien tavoittaminen on onnistuneen pelikokemuksen tulosta, kun taas monet muut

peligenret antavat tama taidot jo heti pelin alkuun. (Adams 2014, luku 1.)

4.2 Toimintaroolipelit

Toimintaroolipelit ovat roolipelien alagenre, johon kuuluu l&hes kaikki samat erikoispiirteet, mita

roolipeleihinkin. Joitain eroavaisuuksia kuitenkin on ja niistd kerromme lisaa tassa luvussa.
Toimintaroolipelien tarkein tunnuspiirre on, ettd pelaajalle annetaan reaaliaikainen kontrolli

pelattavasta hahmosta. Tama on helpoiten huomattavissa likkeessa ja taistelussa.

Toimintaroolipeli-termida kaytetaan useimmiten, kun puhutaan konsolipeleistd. Tietokoneella
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toimintaroolipeleilla on paljon paallekkaisyyksia vanhemman peligenren hack and slashin kanssa.
(How to Make an RPG, 2017.) Hack and Slash on videopeligenre, johon kuuluu reaaliaikaiset
nopeatempoiset taistelut, joissa pelaaja taistelee lukuisia NPC-vihollisia vastaan (Writing Games

s.a).

Toimintaroolipeleille tarkeaa on, etta ne jatkuvasti testaavat pelaajan pelitaitoja esimerkiksi
taistelun saralla. Se ei ollut aiemmin tyypillista tietokoneroolipeleille, mutta nykyaan fyysiset
haasteet ovat yleisia myos niissa. Toimintaroolipeleissa kaytetaan yhta avatarta ja kayttoliittyma on
yksinkertaistetumpi verrattuna vanhempiin tiimiperusteisiin malleihin. Toisin kuin tavallisissa
roolipeleissa, toimintaroolipeleissa on vahemman toimintaan littymattomia toimintoja, kuten

ostamista ja myyntia, seka dialogue tree -perusteisia keskusteluja. (Adams 2014, luku 3.)

Esimerkiksi The Witcher 3: Wild Hunt ja The Elder Scrolls V: Skyrim ovat videopeleja, jotka usein
lasketaan toimintaroolipeligenren alle, mutta tasta genrejaottelusta on jonkin verran Kiistelya.
Molemmat pelit ovat hyvin toiminnantayteisia ja niissa on roolipelielementteja, mutta se, mihin

genreen ne lasketaan, eroaa hyvin paljon lahteesta riippuen.

4.3 Toimintaroolipelien tyypit

Toimintaroolipelit ovat genrena todella monimutkainen, mita tulee niin jaotteluun kuin
rajaamiseenkin. Se on niin laaja ja hailyva genre, etta sita on vaikea sijoittaa mihinkaan olemassa
oleviin laatikoihin. Tasta muodostuikin yksi iso ongelma tdman luvun informaatiota kootessa, silla
niin viralliset lahteet, kuin ihmistenkin mielipiteet eroavat suuresti siind, mika kuuluu
toimintaroolipelien alle ja mika taas ei. Useimmat |ahteet ovat kuitenkin samaa mielta siita, etta
taman genren rajat ovat hailyvat, joten saatavilla oleva informaatio vaihtelee paljon. Onnistuimme
tasta huolimatta kokoamaan muutaman suurimman alagenren, joista kerromme lisaa tassa

luvussa. (Codex Gamicus 2024.)

431 Ensimmaisen persoonan dungeon crawler

Ensimmaisen persoonan dungeon crawlerit ovat roolipeleista johdettuja videopeleja, joilla on
taipumus luopua narratiivista ja pelattavan hahmon kanssa toimimisesta nopeatempoisen

tutkimisen ja taistelun vuoksi. Dungeon crawlerit sisaltavat labyrinttimaisten suljettujen
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ymparistojen lapi juoksemista, vihollisia vastaan taistelua, tavaroiden ja rahan keraamista ja ovien
availua. (The Guardian 2021.) Ensimmaéisen persoonan peleilla tarkoitetaan sita, kun pelia pelataan
pelattavan hahmon perspektiivista aivan kuin olisit itse pelissa. Ensimmaisen persoonan pelit

antavat sinun nahda juuri sen, mita pelattava hahmo nakee. (Make Use Of 2020.)

Yksi esimerkki ensimmaisen persoonan dungeon crawlerista on kesakuussa 2024 julkaistu Dark
and Darker (kuva 10). Tassa videopelissa pelataan kolmen hengen ryhmassa pyrkimyksena selvita
hurjien taisteluiden [api voittoon, mystisien aarteiden |0ytamista unohtamatta. Pelissa
hyodynnetaan ensimmaisen persoonan perspektiivia oivallisesti ja pelaajan tulee kayttaa kaikkia

aistejaan selvidamiseen. Videopelissd on monenlaisia ahitaisteluun sopivia aseita, joiden kayton

opettelu ja hallitseminen mahdollistaa pelaajan pakenemisen. (IRONMACE 2024.)

KUVA 10. Dark and Darker on toiminnantéyteinen videopelikokemus (Steam 2024).

4.3.2 Isometrinen dungeon crawler

Isometrisyys on tekniikka, jossa kaytetdan erityislaatuista tasaista kuvaa, joka saa objektit
nayttdmaan kolmiulotteiselta — tatd kutsutaan usein 2,5D-grafiikaksi tai "pseudo-3D:ksi”. Talla
tavoin voidaan nayttaa enemman yksityiskohtia kuin tavanomaisessa lintuperspektiivissa tai
sivunakymassa. Isometriset videopelit herattavat monelle videopeliharrastajalle valittoman
nostalgian tunteen, silla tama perspektiivi oli todella suosittua erityisesti vuosituhannen vaihteen

videopeleissa. Isometrisyys on kuitenkin tehnyt viimevuosina merkittdvaa paluuta ja esimerkiksi
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vuonna 2020 julkaistu Hades-videopeli kerasi valtavat maarat kehuja ja palkintoja. (Retrostyle
Games 2023.) Dungeon crawler -genren merkitystd olemme avanneet tarkemmin edellisessa

luvussa, ja se patee myos tassa tapauksessa.

Yksi tunnetuimmista isometrisistd videopeleistd on Diablo (kuva 11). Tassa videopelissa
isometrinen kamera on lukittu pelattavaan hahmoon, joka lisaa pelaajan kokemaa jannitysta
tutkaillessaan pimeaa ja vaarallista ymparistoa. Diablo keskittyy kaikkein eniten dungeon crawling

-aspektiin ja parempien varusteiden etsimiseen. Vaikka Diablo ei ollut ensimmainen isometrinen

roolipeli, sen design inspiroi toimintaroolipeligenred, jota pelataan vield tanékin paivana. (Dreams
Quest 2024.)

KUVA 11. Diablo on yksi ensimmaisisté toimintaroolipeleista, joka kéytti isometristé perpsektiivia.
(GOG.com 2019.)

4.3.3 Raiskintaroolipeli

Raiskintaroolipeli on toimintaroolipelien alagenre, joka sisaltdéa elementteja seka raiskintapeleista
ettd toimintaroolipeleistd (Codex Gamicus 2024). Réiskintapeleissa kontrolloit pelihahmoasi ja
kaytat erilaisia aseita ampumaan vihollisia. Tama alagenre onkin isoin tekija

tietokonepelimarkkinoiden kehitykselle, silla raiskintapelit ajoivat pelaajia paivittamaan tietokoneita
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pystyakseen pelaamaan videopeleja, jotka kayttivat uusia entistakin realistisempia pelimoottoreita

(Britannica 2018). Roolipelien tunnuspiirteita olemme kasitelleet aiemmassa luvussa.

Raiskintaroolipeleja miettiessa usealle tulee varmasti mieleen Borderlands-pelisarja (kuva 12).
Eika ihme, silla se onkin yksi merkittavimpia pelisarjoja tdmén genren alla. Tarkemmin voimmekin
mainita Borderlands 2 -pelin, silld olemme aiemmin kertoneet hieman pelin antagonistista,
Handsome Jackista. Borderlands 2 -peli on ensimmaisen persoonan raiskintapeli, joka yhdistaa
samalla roolipelielementteja. Videopelissa on mahdollisuus valita yksi neljasta pelihahmosta, joilla
kaikila on omat uniikit kykynsa, pelitapansa, perusteelliset skill treet ja runsaasti
personointimahdollisuuksia. Borderlands 2 mahdollistaa myos ystdvan kanssa pelaamisen.
(Borderlands 2023.)

KUVA  11.  Borderlands 2  -videopelissé  yhdistyy  toiminnantédyteinen  réiskinté
roolipelimekaniikkoihin. (Steam 2012)

434 MMO-toimintaroolipeli

MMO-toimintaroolipeliksi kutsutaan videopelid, joka yhdistad elementtejd MMO-roolipeleisté ja
toimintaroolipeleisté luoden taysin uuden genren (Codex Gamicus 2024). Tama ei genrena ole

hirvean suuri, mutta silti mainitsemisen arvoinen.
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Tarkein videopeli tassa genresséa on etelakorealainen The Exiled Realm of Arborea, joka tunnetaan
yleisemmin nimelld TERA — mydhemmin TERA: Fate of Arun (kuva 13). Taméa videopeli oli
uraauurtava ollessaan ensimmainen ison skaalan online-peli, joka onnistui yhdistamaan nama
kaksi genrea toisiinsa. TERAssa on todella laaja personointimahdollisuus niin eri hahmoroduista
taitokategorioihinkin. (KRAFTON 2021.)

KUVA 12. TERA oli ensimméinen laatuaan, joka yhdisti onnistuneesti MMO-genren ja
toimintaroolipelit (Steam 2017).

4.3.5 Soulslike

Soulslike-genre on suhteellisen uusi videopeligenre, joka syntyi FromSoftwaren Souls-pelisarjan
suosion myota. Soulslike-pelit ovat toimintaroolipelej, jotka keskittyvat tutkimiseen, hankaliin
taisteluihin ja staminan kayton hallitsemiseen. Stamina tai kestavyys on tarkea tekija, joka erottelee
soulslike-pelit muista toimintapeleista, silla se maarittelee kuinka usein voit hyokata, vaistaa tai
estaa iskuja. (The Gamer, 2024.) Souls-pelien erityispiirteitd on monia ja yksi niistd on
vaikeusasteen pysyvyys. Pelaajalle ei anneta mahdollisuutta vaihtaa pelin vaikeusastetta vaan se
on kaikille pelaajile sama. Souls-peleille tunnusomaista on myds se, kuinka pelaajan taytyy
muistaa erilaisia kaavoja, jotta selvidaminen on mahdollista. Tallaisia kaavoja on esimerkiksi
vihollisen taistelumekaniikat, ja vaarojen ja ansojen paikat. Tahan genreen kuuluu my6s ympariston
navigoinnin vaikeus, mihin littyy muun muassa vaikeiden vihollisten 16ytyminen hankalista

paikoista. Soulslike-peleille hyvin olennaista on se, etté pelissa on esiasetetut checkpointit, joihin
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pelaajan taytyy paasta ja aktivoida ne manuaalisesti. Naissa checkpointeissa pelaaja voi tallentaa
edistyksensa ja syntya uudelleen kuoleman jalkeen. Naissd paikoissa pelaaja pystyy myoés
kehittdmaan taitojaan. Kuoleman sattuessa soulslike-peleissd pelaaja saattaa menettaa
kayttaméattomat tavarat, kokemuspisteita ja resursseja, mutta ne on mahdollista saada takaisin
palaamalla kuolinpaikalle. Soulslike-peleissa kaytetdédn avointa kerrontamallia. (Gameopedia

2023.) Tasta narratiivityypista olemme kertoneet aiemmassa luvussa enemman.

Yksi suosituimpia Soulslike-peleja on vuonna 2022 julkaistu FromSoftwaren videopeli, Elden Ring
(kuva 14). Se on FromSoftwaren uusin videopeli kriitikoiden ylistamassa Souls-pelisarjassa.
Kyseessa on avoimen maailman toimintaroolipeli, joka sijoittuu paikkaan nimeltd The Lands
Between. Pelissa tehtavanasi on palauttaa videopelin nimenakin toimiva Elden Ring - jonka tuho
on aiheuttanut maailmassa sotaa ja kaaosta - ja tulla uuden kuningaskunnan hallitsijaksi. (The
Guardian 2022.)

KUVA 14. Elden Ring oli &&rimméisen suosittu heti julkaisusta ldhtien (Steam 2022).

4.4 Toimintaroolipelien historia

Pelaamisen historiassa 1970-luvun lopusta 1980-luvun loppuun erottuu keskeinen aikakausi, joka
maaritteli nykypaivana arvostamamme genret. Yksi naistda videopeligenreista onkin

toimintaroolipelit, joka alkoi muotoutua juuri tuolloin. (Medium 2023.)
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Tietokoneteknologian kehittyminen 70-luvun lopulla mahdollisti reaaliaikaisen toiminnan jo
aiemmin olemassa olevaan roolipeligenreen. Tama yhteensulautuminen hamarsi rajoja
toimintapelien ja roolipelien valilla, joka sai aikaan uuden videopeligenren; toimintaroolipelin
synnyn. (Medium 2023.) Toisin kuin Japanissa, suurin osa lansimaisista tietokoneroolipeleista oli

vuoropohjaisia.

441 1980-luku

Vaikka The Legend of Zelda -pelisarjan kuuluminen toimintaroolipeligenreen on usein vaittelyn
kohteena, on se kuitenkin syypaa toimintakeskeisten tietokoneroolipelien aallolle 1980-luvusta
eteenpain. (Codex Gamicus, 2024.) The Legend of Zelda julkaistiin vuonna 1986 ja se yhdisti
taidokkaasti reaaliaikaisen taistelun, tutkimisen, pulmien ratkaisun ja roolipelile ominaisen
etenemisen. Linkin — videopelin paahenkilon — pyrkimyksena on pelastaa prinsessa Zelda, taistelu
vihollisia vastaan seka tyokalujen kerdaminen ja paivitysten tekeminen. Tama asetti korkeat

standardit toiminta-seikkailupeleille ja se vaikutti useisiin tuleviin videopeleihin. (Medium 2023.)

Vuonna 1987 julkaistiin videopelisarja Ys. joka jatti entista pysyvamman vaikutuksen. Pelisarja
kerasi huomiota sen nopeatempoisen taistelun, eeppisen kerronnan ja muistettavan aaniraidan
vuoksi (Medium 2023.) Pelaajat kontrolloivat punahiuksista seikkailijaa nimeltd Adol Christin
useiden tehtavien ja vihollisia vastaan taistelun kautta ottamalla osaa eloisiin maailmoihin. Ys-
pelisarjaa pidetaankin laajasti "japanilaisten roolipelien kummisetana”, silla se on niin merkittava
osa japanilaista roolipelihistoriaa yhdessa Final Fantasy — ja Dragon Quest -pelisarjojen kanssa.

(Digital Emelas s.a.)
Tama ajanjakso 70-luvun lopusta 80-luvun loppuun oli ratkaiseva luomaan pohjatyota
toimintaroolipeligenrelle. Reaaliaikaisen toiminnan ja roolipelien syvyyden yhdistaminen oli kokeilu,

joka ei ollut ainoastaan onnistunut, mutta my6s kukoistava. Se loi pohjan genrelle, joka tulisi

dominoimaan videopelimaisemaa vuosikymmenien ajan. (Medium 2023.)

442 1990-luku

90-luvulla videopelimaisemat olivat muutoksen aarella. 1980-luvulla istutetut siemenet alkoivat

tuottaa hedelmaa ja toimintaroolipeligenre seisoi "kultaisen ajanjaksonsa” aarelld. Tama ajanjakso
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todisti genrea maarittelevien klassikoiden nousua, uudistuksia gameplayn saralla ja muutoksia

maailmanlaajuisessa videopelikehityksen balanssissa. (Medium 2023.)

Taman ajanjakson ehka kaikkein merkittavin toimintaroolipelititteli lansimaissa on Blizzardin
julkaisema Diablo. Vaikka toimintaroolipelit alkoivat jo saada huomiota, Diablo esitti genren taysin
ennennakemattémalla tavalla. (Medium 2023.) Diablo on yha edelleen nykypaivanékin videopeli,
joka jakaa ehka eniten mielipiteita roolipeligenren sisalla. Kaikkein merkittavin — ja uraauurtavin —
osa tata videopelia oli kuitenkin sen online-moninpelimahdollisuus, joka vaihteli silloin yleisesta
"lani”-jarjestelysta aivan uuteen internet-serveriin nimeltad Battle.net. Ihmiset ympéari maailmaa
pystyivat pelaamaan yhdessa, mika on suuri tekija Diablo-pelisarjan kauaskantoisessa suosiossa.
Lisaksi Blizzard onnistui tuottamaan voittoa onlinepelaamisella. Tata oli yritetty jo aiemmin, siina
kuitenkaan onnistumatta. (Dungeons and desktops 2008.) Aiemmin mainittu lani-jarjestely
tarkoittaa pelaajien kokoontumista samaan fyysiseen paikkaan, jossa he yhdistavat
pelitietokoneensa tai konsolinsa pelatakseen lan-yhteensopivia peleja yhdesséa lahiverkossa. He
tapaavat ja ovat tekemisissa toistensa kanssa pelihahmojensa kautta pelattavassa pelissa.
(9gCircuit 2022.)

Samalla, kun Diablo villitsi lannessa, myos idassa toimittiin. Secret of Mana oli esimerkki idassa
tehdysté toimintaroolipelista, joka uudisti reaaliaikaista taistelua toimintaroolipeleissa. Squaren
vuonna 1993 SNESille julkaisema videopeli oli gameplayltd samankaltainen jo aiemmin
julkaistuihin Final Fantasy -peleihin, eroamalla suuresti kuitenkin yhdessa asiassa: se sisalsi
reaaliaikaisen taistelumekaniikan aiemmin nahdyn vuoropohjaisen taistelumekaniikan sijaan.
(Dungeons and Desktops 2008.) Tahan aikaan osa lansimaisista tietokoneroolipeliyhteisoista olivat
sita mielta, etté japanilaiset konsolitoimintaroolipelit eivat suinkaan olisi roolipeleja. Tata perusteltiin
silld, etta monet japanilaisista suosituista videopelinimistd — kuten esimerkiksi Secret of Mana —
kaytti reaaliaikaista taistelumekaniikkaa aiemmin tunnusomaisesti roolipelien kayttdman

vuoropohjaisen taistelusysteemin sijaan. (Codex Gamicus, 2024.)

90-luku oli muutoksen vuodet toimintaroolipeligenrelle. Diablon kummittelevista kaytavista Secret
of Manan eloisiin maisemiin, toimintaroolipeligenre laajeni lukemattomiin  suuntiin.
Videopelikehittajat kokeilivat, uudistivat ja venyttivat rajoja osoittaen, etta toimintaroolipelit voivat
sopia monenlaisiin mieltymyksiin. Taman aikakauden toimintaroolipelit eivat ainoastaan
maaritelleet vuosikymmenta, vaan ne jattivat myds pysyvan jaljen koko videopelimaailmaan

muokkaamalla toimintaroolipelien kehityskaarta. (Medium, 2023.)
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443 2000-luku

2000-luvulla tuli aika, jota kutsutaan toimintaroolipelien "kultaiseksi ajanjaksoksi”. Talla ajanjaksolla
nahtiin merkittavia videopeleja, jotka muuttivat ikuisesti videopelimaisemaa. 2000-luku merkittava

muutoksessa ja luovuudessa toimintaroolipeligenrelle. (Medium 2023.)

2000-luvun ajanjaksosta ei voi puhua mainitsematta Diablo Il -videopelid, joka julkaistiin vuonna
2000. Kyseessa ei ole ainoastaan jatko-osa, vaan my0s harppaus alkuperaisesta. Diablon
esitellessa pelaajille Sanctuaryn maailman, Diablo 2 laajensi sitd episodimaisella tarinalla, yha
suuremmassa maailmassa. Peli esitteli useampia personointikeinoja, joka puolestaan tarjosi
monipuolisempia pelikokemuksia. Pelin moninpelimahdollisuus myoés takasi, etta pelaajat palasivat
aina uudelleen pelin pariin. Diablo Il:sta tulikin toimintaroolipelien tulevaisuuden kulmakivi.
(Medium, 2023.) Videopelin online-palvelimet kokivat suuria uudistuksia ja hahmojen tietoja alettiin
sailoa kokonaan Blizzardin omilla palvelimilla. Tama vahensi huijaamista huomattavasti. Miljoonia
pelaagjia kirjautui Battle.netiin pelaamaan Diablo Il -videopelid yhdesséd muiden kanssa ja pelia

pelataan viela tanakin paivana. (Dungeons and desktops 2008.)

Silla valin, kun pelaajayhteisot olivat ihastuneita Diablo Il:n maailmaan, toinen iimi6 teki tuloaan.
MMO:t eli massiiviset monen pelaajan onlinepelit olivat kasvattamassa suosiotaan. Pelit kuten
World of Warcraft alkoi sisallyttdd toimintaroolipelielementteja luoden sekoituksen, joka veti
miljoonia ihmisia puoleensa. WoWin reaaliaikainen taistelumekaniikka, hahmokehittaminen ja
tavaroidenkerayssysteemi ofti selkeitd vaikutteita toimintaroolipeleiltd. Tama MMO-pelien ja
toimintaroolipelien sekoittaminen merkitsi uuden trendin alkua, jossa genrejen rajat alkoivat
halventya. (Medium 2023.)

MMO-pelien suosion nousun jalkeen toimintaroolipelin historiassa tulee aika, jolloin
toimintaroolipelit alkoivat siirtya tietokoneelta myds konsoleille. Yksi téllainen videopeli on
esimerkiksi Baldur’'s Gate: Dark Alliance, joka toi osaltaan toimintaroolipeligenreé Playstation 2-
konsolille lansimaissa. Myds Japanissa tuotiin videopelimarkkinoille videopeleja, jotka sekoittivat
toimintapeleihin roolipelielementteja. Yhtena esimerkkind voimme mainita Capcomin The Monster
Hunter -pelisarjan. Se sekoitti reaaliaikaista toimintaa muun muassa perusteelliseen
hahmokehitykseen ja yhteistyon mahdollistavaan moninpelaamiseen. Nama videopelit olivat
osasyy siihen, miksi toimintaroolipeligenre alkoi kehittya pelaajan taitoa ja yhteistyota korostavaan
pelikokemukseen. (Medium 2023.)
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2000-luvun loppu oli mullistava indie-kehittajien nousun vuoksi. Yksi tallaisista merkittavista
videopeleista on Runic Gamesin vuonna 2009 kehittdma Torchlight. Siind hyddynnettiin loistavasti

klassisten toimintaroolipelien piirteitd uudella otteella. (Medium 2023.)

2000-luku oli kokonaisuudessaan toimintaroolipeligenren renessanssi rikkoessaan sen rajoja ja
uudistumalla jatkuvasti. Toimintaroolipeligenre tarjosi laajasti videopeleja monenlaiseen makuun,
joten kaikille 10ytyi jotain mielekasta. Tassa ajanjaksossa oli kuitenkin kaikkein merkittavinta, kuinka
se todisti, etteivat videopeligenret ole staattisia; genret elavat, kehittyvat ja laajenevat yllattaen

samalla yleisonsa aina uudelleen. (Medium 2023.)

444 2010-luvusta nykyaikaan

Toimintaroolipeligenre on modernin aikakauden myo6ta osoittanut kykynsa uudistua, sopeutua
uusiin teknologioihin, suunnittelufilosofioihin ja pelaajien odotuksiin. Vuosikymmenen aikana
ndemme seka kuinka muut genret vaikuttivat toimintaroolipeligenreen etta kuinka idassa ja

lannessa kehitettiin ja muovattiin toimintaroolipeligenred. (Medium 2023.)

Vuonna 2012 Blizzard julkaisi Diablo Il -videopelin, johon kohdistui tarkkailua jo ennen sen
julkaisua. Kiistelya aiheutti sen vaatimukset muun muassa siita, etta pelia pystyi pelaamaan
ainoastaan online-tilassa. My0s peliin lisattya oikealla rahalla huutokauppaamista pidettiin
negatiivisena asiana ja se vaikeutti pelin alkuaikoja. Ajallaan videopelia kuitenkin korjailtiin, siihen
lisattiin uutta, seka huutokauppaaminen poistettiin, mika johti Diablo /ll:n paasyyn kaikkien aikojen
myydyimmaksi videopeliksi. Toimintaroolipeligenren kasvu ei kuitenkaan ollut ainoastaan
Blizzardin ansiota, silla vuonna 2013 Grinding Gear Games julkaisi Path of Exilen — ilmaisen
toimintaroolipelin - jossa yhdisteltin  monimutkaisia gameplay-mekaniikkoja  reiluun
liketoimintamalliin. My6s Soulslike -alagenren syntyminen oli ndihin aikoihin merkittdva kehitys
toimintaroolipeligenrelle. Japanilaisen FromSoftwaren Dark Souls -videopelisarja yhdisti haastavaa
toiminnantayteista taistelua syvallisiin roolipelimekaniikkoihin luoden videopelikokemuksen, joka oli
samalla sekad raastava ettd palkitseva. (Medium 2023.) Dark Souls -sarjan videopeleja

luonnehditaan maailman hankalimmiksi videopeleiksi (Jokelin 2021).

2010-luvun puolivalissa nahtiin toimintaroolipeligenren haaroittuminen moniin eri suuntiin. Wolcen:

Lords of Mayhem késitteli genred uudella lahestymistavalla luomalla kiertavan skill treen seka
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class-systeemin, joka mahdollisti pelaajille erilaisten arkkityyppien kykyjen sekoittamisen. Myos
Path of Exile vakiinnutti paikkansa toimintaroolipeligenressa kehittdmalla siséltd seka
vastaanottamalla ja hyodyntamalla pelaajien palautetta. 2010-luvulla myds mobiilipelimarkkinat
saivat taytetta toimintaroolipeleilld, kun muun muassa Black Desert Mobile osoitti, etta
toimintaroolipelit voivat olla seka monimutkaisia ettd mukaansatempaavia genren syvyytta
uhraamatta. Talla ajanjaksolla idan suurin panos toimintaroolipeligenreen oli etelakorealaisen
Smilegaten julkaisema Lost Ark. Videopeli julkaistiin alun perin Etela-Koreassa vuonna 2018 ja se
yhdisti sujuvasti MMO-videopelin rakennetta combo-tyyppiseen taisteluun. (Medium 2023.)
Combolla tarkoitetaan videopeleissd muun muassa eri taisteluliikkeiden perakkaista toteuttamista
tiukan aikarajoituksen sisalla. Combojen kayttd antaa pelaajalle jonkinlaisen edun taistelussa.
(Ultimate Pop Culture Wiki s.a.) Lost Arkin upea ulkondko, laaja maailma ja combo-pohjainen
taistelu kerasi nopeasti maailmanlaajuisen seuraajakunnan, joka ennakoi laajempaa julkaisua
pelille (Medium 2023).

2020-luvun  kynnys merkitsi selkeaa aikaa toimintaroolipeligenren  kehitykselle, kun
videopelikehittajat uskaltautuivat taysin uusille alueille genren sisalla. Keskeista talle ajanjaksolle
oli Diablon paluu. Pitkan odotuksen jalkeen vuonna 2023 julkaistiin Diablo IV, joka sisalsi aiempaa
tummempia savyja ja gameplaytd, joka resonoi syvasti faneissa. (Medium 2023.) Vuonna 2022
julkaistiin myds FromSoftwaren uusin videopeli — korkeat arvostelut saanut Elden Ring, joka kerasi
uutta pelaajakuntaa ja heratti vanhat Soulslike-fanit uudestaan pelikentille. Videopelille julkaistiin
vuonna 2024 lisdosa Shadow of the Erdtree, joka oli myds suuresti odotettu. Lisdosa toi peliin niin

uusia vihollisia kuin alueitakin. (Bandai Namco 2024.)

Vuonna 2024 odotetuimpia toimintaroolipeleja ovat muun muassa Dragon Age: Veilguard, jonka
suunniteltu julkaisupaiva on lokakuussa. Syyskuussa julkaistava The Legend of Zelda: Echoes of

Wisdom on myés odotettu. (Green, 2024.)

4.5 Toimintaroolipelien merkitys peliteollisuudessa

Vaikka toimintarooligenre on pieni ja sen rajat ovat hailyvia, ei sen merkitysta peliteollisuudelle
voida vahatelld. Muun muassa Steam-pelijulkaisualustalla useat toimintaroolipeligenreen kuuluvat
videopelit ovat myyntilistojen karjessa (Steam 2024). Toimintaroolipelit ovat entistd suositumpia,

kun The Witcher 3: The Wild Hunt ja esimerkiksi The Elder Scrolls-videopelisarjan Skyrim pitavat
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paikkaa kaikkien aikojen kymmenen myydyimman videopelin listalla. (IGN 2024.) Kuten
aiemmassa luvussakin kerroimme, esimerkiksi juuri Diablo-pelisarja oli osaltaan edistamassa
online-pelaamisen teknologiaa Blizzardin laajentaessa yhdessa pelaamisen mahdollisuutta
lahiverkosta online-servereille. Tama kehitys mahdollisti sen, etta ihmiset ympari maailmaa
pystyivat pelaamaan toistensa kanssa, mika on taysin mullistava kehitys videopeliteollisuudelle.
Vaikka toimintaroolipeligenren suosiosta on hankala 1oytaa oikeaa tutkimustietoa, on kuitenkin
hyvin selkedd jo pelkastaan myyntilistoja tarkkailemalla, ettd tama videopeligenre on tullut

jaadakseen.
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Tutkielmassamme tavoitteena oli selvittad, mitka tekijat saavat pelaajat kiintymaan antagonisteihin
toimintaroolipeleissa. Videopelien antagonisteja on kasitelty jonkin verran aikaisemminkin
opinnaytetoissa. Halusimme tassa tutkimuksessa tuoda uudeksi nakokulmaksi pelaajilla heraavat
tunteet ja kiintymyksen hahmoihin. Lisaksi tavoitteena oli tarkastella, miten mainitut hahmot
esiteta@n kerronnallisesti. Loimme tutkimusta varten verkkokyselyn, jonka tuloksia verrattiin
kokoamaamme tietoperustaan. Tassa luvussa kasittelemme tutkimuksen aineiston hankintaa seka

sen analysointimenetelmia, kyselyn tavoitteita, oletuksia seka tuloksia.

5.1 Aineisto ja tutkimusmenetelmat

Laadullisessa, eli kvalitatiivisessa tutkimuksessa lahtokohtana on todellisen elaman kuvaaminen,
ja siina pyritaan tutkimaan kohdetta mahdollisimman kokonaisvaltaisesti (Hirsjarvi, Remes &
Sajavaara 1997, 161). Laadullinen tutkimus on luonteeltaan empiirista, eli erilaisiin aineistoihin
seka niiden analyysiin perustuvaa (Juhila 2021). Tyypillisesti keskitytdan pieneen maaraan
tapauksia, joita pyrita@n analysoimaan mahdollisimman perusteellisesti. Lisaksi pyrkimyksena on
tarkastella aineistoa hypoteesittomasti, eli iiman ennakko-olettamuksia. Voidaan oikeastaan
ajatella, ettd laadullisen tutkimuksen aineiston tehtavana on hypoteesien keksiminen. (Eskola,
Suoranta 1998, luku 1.)

Taman tutkimuksen aineisto keréttiin verkkokyselyna, silld se on helppo ja ilmainen toteuttaa ja
mahdollistaa anonyymit vastaukset. Kyselylomake koostui monivalintakysymyksista seka
avoimista kysymyksista, jotka kohdistuivat pelaajien kokemuksiin, tuntemuksiin ja mielipiteisiin
antagonisteista toimintaroolipeleissa. Nayttokaappaukset kyselystd ovat nahtavilla liitteessa 1.
Kyselyn avulla valittiin kaksi niissa eniten toistuvaa hahmoa analyysin kohteeksi. Lisaksi aineistoon

kuuluivat siis pelit, joissa kyseiset hahmot esiintyvat.

Kyselyn monivalintakysymykset olivat luontevia analysoida maaréllisesti ja nama vastaukset
esitetaan pylvasdiagrammien seka piirakkamallien kautta. Avoimien kysymysten vastauksia
analysoitiin laadullisen sisallonanalyysin menetelmia kayttaen. Vastaajien anonymiteettia

suojataksemme emme esita suoria lainauksia.
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5.2 Kyselyn tavoitteet ja toteutus

Kyselyn tavoitteena oli selvittaa pelaajien suosikkivihollisia toimintaroolipeleissa seka l0ytaa syita
sille, miksi nama hahmot ovat mieleenpainuvia. Halusimme selvittaa, mita tunteita antagonistit
herattavat pelaajissa, seka kiintyvatkd pelaajat naihin vastustajiin. Mielenkiintona oli myos,

toistuuko vastauksissa useamman kerran sama hahmo.

Kysely toteutettiin Microsoft Formsilla. Kyselya levitettiin useaan suomenkieliseen Discord-
ryhmaan, Jodelin pelit-kanavalle sek& Redditin subreddit-osioihin, jotka keskittyvat
toimintaroolipeleihin. Kyselysta oli saatavilla sek& suomen- etté englanninkielinen versio
laajemman otannan saavuttamiseksi. Loppujen lopuksi englanninkielinen levitys osoittautui
vaikeaksi, silla useimmat subredditit kielsivat séanndissaan julkaisemasta kyselyitd. Taman
vuoksi englanninkielinen lomake sai vain kolme vastausta, ja ne analysoitiin yhdessa
suomenkielisten vastausten kanssa. Kysely oli auki aikavélilla 1.7.—31.7.2024. Taman jalkeen

aloitimme vastausten analysoinnin.

5.3 Kyselyn tulokset

Kyselyyn vastasi yhteensa 34 henkiloa. Aineisto on pienehkd, mutta toisaalta vastauksissa korostui
pelaajien oma analyysi seka kasitys hahmosta. Osaan vastauksista oli kaytetty hyvinkin paljon
aikaa, mutta keskimaarin vastaamiseen kaytettiin noin puoli tuntia. Formsin kautta toteutettu kysely
koostui yhteensa 18 kysymyksestd, jotka oli jaettu neljagén osioon. Seuraavissa alaluvuissa
kaydaan lapi kyselyn tuloksia osio kerrallaan. Viimeisessa, vapaaehtoisessa osiossa, oli
mahdollisuus kirjoittaa lisaa valitsemastaan hahmosta seka antaa palautetta kyselysta. Tata osiota

ei kayda lapi tuloksien tulkinnassa.

5.4 Vastaajien taustatiedot

Ensimmaisessé osiossa kartoitettiin 16yhasti vastaajien taustatietoja: ika, sukupuoli, maanosa seka
pelitausta. Maanosa oli valittavissa siksi, ettd saatavilla oli myds englanninkielinen kysely.
Vastaajat olivat yhta lukuun ottamatta eurooppalaisia. Kuten arvelimme, suurin osa vastaajista oli

miehid. 59 % vastaajista ilmoitti sukupuolekseen mies, 24 % nainen, 15 % muunsukupuolinen ja
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loput 3 % eivat halunneet kertoa. (kuva 15) l&ltaan vastaajat olivat enimmékseen 26-35-vuotiaita
(kuva 16).

3%

= Mies Nainen = Muunsukupuolinen = En halua kertoa

KUVA 15: Vastaajien sukupuolijakauma.

26 %

16-25 26-35 36-45

KUVA 16: Vastaajien ikdjakauma.

Olimme my6s kiinnostuneita siité, kuinka aktiivisia pelaajia kyselyyn vastaajat ovat (kuva 17). Sen
lisaksi kysyimme, kuinka kauan he ovat ylipaansa pelanneet videopeleja. Jokainen vastaaja kertoi
pelanneensa videopeleja ihan lapsuudesta saakka, vaikka osa mainitsi myos, etta taukoja

peliharrastukseen oli tullut elaman aikana.
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KUVA 17: Vastaajien pelattu tuntimééré viikkoa kohden.

5.5 Antagonistit

Toisessa osiossa pyydettiin valitsemaan yksi toimintaroolipelin antagonisti, josta haluaa kertoa
seka kuvailemaan hantd. Kysymykset heréttivat muistelemaan hahmoa ja ensivaikutelmaa
hanesta. Vastaajien mainitsemat antagonistit olivat paaasiassa kelmi- tai konfliktinluoja-tyyppeja
(kuva 18). Yksi likkumaton voima -tyypin antagonisti mainittiin, kun taas protagonistia antagonistina
ei maininnut kukaan. Naiden tyyppien antagonistit voivat olla vaikeita tunnistaa ylipaansa
antagonisteiksi, silla usein antagonisti kasitetaan erillisend hahmona. Osa hahmoista oli haastava
tyypittaa. He kenties tekivat moraalisesti kyseenalaisia tekoja, mutta heidan motiivinsa olivat
inhimillisia ja ymmarrettavia. Esimerkiksi soulslike-peleissa hahmon taustatarina voi jaada
pimentoon, ja pelaaja voi tyypittaa hanet kelmiksi. Mikali kuitenkin perehtyy tarinaan tarkemmin,
syyt heidan teoilleen paljastuvat, ja hahmo voidaan kasittda ennemmin konfliktinluojana, joka ei ole
suoranaisesti paha synkasta moraalistaan huolimatta.
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m Kelmi Konfliktinluoja Lilkkumaton voima

KUVA 18: Kyselyn vastaajien mainitsemat antagonistit olivat pééasiassa kelmi- ja
konfliktinluojatyyppeja.

Kyselymme tulokset paljastivat, ettd ihmiset pitdvat antagonisteista monista syista, jotka
jaottelimme viiteen paateemaan: yllattavyys, vaikuttavuus, karismaattisuus, taustatarina ja
samaistuttavuus. Naiden teemojen kautta voimme ymmartaa, miksi antagonistit kiehtovat meita ja
miten he onnistuvat jattamaan pysyvan vaikutuksen. Yksi antagonisti saattoi sijoittua useamman
teeman alle. Yllattavat antagonistit iimestyivat odottamattomasti tai olivat muutoin ennalta-
arvaamattomia.

Vaikuttavat antagonistit herattivat kunnioitusta. Tassa yhteydessa voisi kayttaa myos sanaa
“eeppinen”. Karismaattiset antagonistit voivat olla viehattavia ja vetovoimaisia, vaikka heidan
tekonsa olisivat moraalisesti kyseenalaisia. Samaistuttavat antagonistit ovat inhimillisia ja

monimutkaisia.

Hahmoja oli mainittu perati 20 eri pelistd. Kaksi hahmoa nousi useamman kerran esille
vastauksissa. He olivat Gaunter O’Dimm pelista The Witcher 3: Hearts of Stone seka Handsome
Jack pelistd Borderlands 2. Molemmat hahmot mainittu neljan eri vastaajan toimesta. Taman
vuoksi valitsimme tarkasteluun namé@ kaksi hahmoa kerronnallisten elementtien nakokulmasta.
Hahmojen analyysissa hyodynnettiin YouTubesta [0ytyneita lapipeluu-tallenteita, analyysivideoita
seka fandom-wikeja. (Borderlands wiki s.a. Cinematic Gaming 2021, EruptionFang 2021, Gamer's
Little Playground 2016.)
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5.5.1 Gaunter O’'Dimm

Witcher 3: Wild Hunt -pelin lisdosa Hearts of Stone on narratiiviltaan haarautuva. Pelaajalla on
jonkin verran toimivaltaa hahmojen kohtaloihin riippuen siita, millaisia dialogivalintoja han tekee.

Lahinna tama tulee ilmi tarinan lopussa.

Gaunter O'Dimm, joka tunnetaan myos nimilld Master Mirror tai Master of Glass, on Heart of
Stonesin paaasiallinen antagonisti. Hanet esitellaan jo peruspelin alussa tavallisen oloisena
sivuhenkilond. Han on kalju mies tavallisine vaatteineen, joka sulautuu vakijoukkoon (kuva 19).
Geralt tapaa kulkuriksi esittaytyvan miehen majatalossa etsiessaan rakastamaansa naista,
Yenneferia. Tilanne on kuin mik tahansa kohtaaminen satunnaisen sivuhenkilon kanssa, vaikka
mies kylla vaikuttaa tietdvan enemman Geraltista kuin satunnaisen ohikulkijan olettaisi. Hanesta
saa kuvan myos varsin tarkkaavaisena henkilong, joka vaikuttaa tietdvan juuri sen mihin kysyja

haluaa vastauksen. Lopuksi Gaunter O’'Dimm vaikuttaa katoavan kuin savuna ilmaan.

KUVA 19. Gaunter O’'Dimm (Villains Wiki s.a.).
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O’Dimm ei ole esittaytymisen jalkeen suuressakaan roolissa peruspelia. Hanet voi konkreettisesti
havaita peruspelissa satunnaisesti taustalla esiintyvana sivuhenkilona eri rooleissa, kuten
talonpoikana tai sotilaana — ikdan kuin han tarkkailisi Geraltin jokaista liiketta (FudgeMuppet, 2018).
Eras vastaaja mainitsee, etta hanen vaikutuksensa pelimaailmaan voi huomata pelin aikana.

O’Dimmiin viitataan my®os toisessa Witcher 3:n lisdosassa nimeltaan Blood and Wine.

5.5.1.1 Hahmon esittely

Hearts of Stone -lisdosa alkaa Geraltin vastaanottaessa tehtavan Olgierd von Evereciltd. Hanen
on tapettava viemareissa piileskeleva jattildissammakko. Tapettuaan sammakon, joka paljastuu
kuollessaan kirotuksi ulkomaalaiseksi prinssiksi, Geralt vangitaan ja lahetetaan teloitettavaksi.
Hanta ollaan siirtdmassa laivalla toiseen kaupunkiin, kun Gaunter O'Dimm ilmestyy paikalle. Geralt
istuu sellissa todeten juuri tarvitsevansa jotakuta, jonka kanssa puhuu yhteista kielta, kun O’'Dimm
astuu esiin varjoista. Epatoivoisessa tilanteessa oleva Geralt on helppo houkutella kieroon
sopimukseen. O'Dimm ei kerro vastapalveluksen luonnetta, vaan kehottaa Geraltia saapumaan
tienristeykseen. Kun O’Dimm asettaa Geraltiin polttomerkin sopimuksen syntymisen merkiksi,
alkaa myrsky, joka ajaa laivan karille. Geralt selviaa juuri ja juuri taistelusta vangitsijoitaan vastaan

ja paasee pakoon.

Vastaajat kuvaavat O’'Dimmin ilmestymisen olleen yllattava, jopa tajunnanrajayttava kokemus. Ei
ihme, silla pelaaja ohjataan sivuuttamaan hanet nopeasti ensimmaisen kohtaamisen jalkeen. Han
on unohdettava siksi, ettd hanet esitelldan niin aikaisessa vaiheessa, jolloin seka Geralt etta
pelaaja keskittyvat paatarinan tehtaviin. O’'Dimm on kuitenkin oleellinen osa paéatarinaa, silla iiman
hanen apuaan Geralt ei paase Yenneferin jaljille. Vasta kymmenien, jopa satojen, tuntien jalkeen
pelaaja kohtaa hanet uudelleen. O’'Dimm asettuukin aiemmin mainituista teemoista "yllattavyys” -

kategoriaan.

5.5.1.2 Hahmon symboliikka

O’Dimm ilmestyy jélleen kuin tyhjasta, istuen tienviitan paalla. Myrsky ja sade luovat uhkaavan
tunnelman. Tapaamispaikaksi sovittu tienristeys on hyvin symbolinen. Tienristeysta on pidetty
tarkednd symbolina ympari maailman eri kulttuureissa. Kun kaksi tieta risteda, se luo maailman

keskipisteen sille, joka seisoo risteyksessa. Se on paikka, missa pysahdytaan ja ajatellaan tai jossa
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siirrytaan maailmojen valilla, jopa tuonpuoleiseen. Tienristeys on myos paikka, jossa henkilo tapaa
vihollisen — tai vaihtoehtoisesti 16ytaa sen itsestaan. (Chevalier & Gheerbrant 1996, 257—261.)
Tienristeyksessa on myds voinut tehdad sopimuksen paholaisen kanssa. Germaanisessa
perimatiedossa tunnetaan hirvid, Der Teufel, jonka palvelijaksi voi ryhtya tienristeyksessa.
Vastineeksi han toteuttaa hartaimman toiveesi. Kristillinen kirkko kasitti taman pakanallisen hirvion
paholaisena, ja palvelijaksi ryhtyminen muuntui sielun myynniksi. Myds afrikkalaisesta
periméatiedosta peraisin oleva Legba muuntui kirkon toimesta paholaiseksi. Hanet saattoi kohdata
keskiyolla tienristeyksessa, jossa han toteutti minka tahansa toiveen vastineeksi toivojan sielusta.
(Slaven 2023.)

Aiemmin esitelty Olgierd von Everic on tehnyt sopimuksen O’Dimmin kanssa jo kauan sitten, mutta
O’Dimm vaatii maksua. Hanen on sita ennen toteutettava kolme toivomusta Olgierdille, mihin han
tarvitsee Geraltin apua. Maksuna toimii tietysti sielu, kuten paholaisen sopimuksissa yleensa,
vaikkei O’'Dimm paljastakaan luonnettaan vield. Han pyrkii antamaan aluksi luotettavan kuvan,
mutta Geralt, joka on kiitollisuudenvelassa pelastajalleen, suostuu tapaamaan von Evericin, jonka
kanssa han ajautuu taisteluun. Olgierd esitetdan sydamettomana pahiksena, joka liséksi paljastuu
kuolemattomaksi. O’Dimm kertoo Olgierdin tienneen jattildissammakon olleen kirottu prinssi. Tama
lisda pelaajan epaluottamusta Olgierdia kohtaan. Tarinan edetessa von Everic paljastuu entista
enemman moraalikasitykseltaan kyseenalaiseksi kelmiksi. Kaikki tama saa ohjaa pelaajan

pitdmaan Olgierd von Evericia tarinan paaasiallisena antagonistina.

5.5.1.3 Hahmon todellinen luonne

Mika tai kuka Gaunter O'Dimm on? Se on varmaa, etta han ei ole mikaan tavallinen kierteleva
kauppias, kuten vaittaa. Han toteuttaa toiveita, mutta kuten sanonta kuuluu “varo, mita toivot.”
lhmiset muotoilevat toiveensa yleensd varomattomasti ja sitd O’Dimm kayttda hyvakseen
toteuttaessaan toiveita kirjaimellisesti. Viittaako toiveiden toteuttaminen lampun henkeen ja tdman
kolmeen toivomukseen, vai pikemminkin paholaiseen, joka ottaa sielun vastineeksi toiveen
toteuttamisesta? O’'Dimm muistuttaa kieltdmatta paholaista, mutta toisaalta han voi olla my6s
jumala. Tata vaitettd tukemaan Idytyy muutama yksityiskohta. Hanen nimensa alkukirjaimet
muodostavat sanan "god” ja lisdosan loppukohtauksessa han astelee alas taivaalta. Jo lisdosan
ensikohtaaminen O’Dimmin kanssa tuo ilmi hanen yliluonnolliset kykynsa, silla sdan hallitsemista

on pidetty ainoastaan jumalille ominaisena taitona (FudgeMuppet, 2018). Hanen ilmestymiseensa
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paikalle yleensa liittyy myrsky, joka myos litetdén kohtaamiseen jumaluuden kanssa (Chevalier &
Gheerbrant 1996, 941). Toisaalta se toimii myds visuaalisena tehokeinona lisdédmaan
vaikuttavuutta ja uhkaavuuden tuntua. O’Dimm vaikuttaa myds kykenevan hallitsevan aikaa

itsessaan, mika vaikuttaa paholaiselle ylimitoitetulta kyvylta.

Gaunter O'Dimm on haastava tyypittaa yhteen luokkaan. Vaikka hanen moraalikasityksiaan voisi
pitda hyvinkin kieroutuneina, han ei suoranaisesti ole kelmi. Hanta voi pitaa jonkinlaisena pahuuden
ruumiillistumana, mutta han enemmankin tuo ihmisten sisimmassa jo valmiiksi asuvan pahuuden
esiin. Eraan kyselyyn vastanneen mukaan hanen olemuksensa uhkaavuus tulee siit, mitd han
edustaa: arvoituksellinen, klassinen pahan iimentyma ihmisen muodossa. Han toteaa O’Dimmin

enemmankin viljelevan pahuutta kylvémisen sijaan.

5.5.1.4 Valintojen vaikutus hahmon kehitykseen

Gaunter O’'Dimmin rooli riippuu myos pitkalti siita, mita pelaaja valitsee. Mikali pelaaja paattaa
lopussa olla auttamatta Olgierdia, jolle maksun aika on koittanut, O’Dimm ei asetu lainkaan Geraltia
vastaan vaan pysyy sopimuksessa ja poistaa Geraltiin polttamansa merkin. Tasséa tapauksessa voi
kyseenalaistaa, onko han antagonisti lainkaan. Voi ajatella, ettd Olgierd kohtaa oikeutetun lopun
(kuva 20). Toisaalta hankin on lopulta monimutkainen hahmo, joka paatyi ratkaisuihinsa
onnettomien sattumusten kautta. Pelaajalla on mahdollisuus lopussa auttaa Olgierdia, jolloin
syntyy ristiriita, ja O’Dimm ja Geralt paatyvat vastustamaan toisiaan. Silloin Gaunter O’'Dimmista
tulee tarinan antagonisti Olgierdin sijaan. Talléin Geralt joutuu O’'dimmin rakentamaan maailmaan
ratkaisemaan arvoitusta, jossa panoksena on sekda hanen ettd Olgierdin sielut. Vastaus
arvoitukseen on tietysti heijastus — onhan Gaunter O’Dimm peilien hallitsija. Symbolisesti peili on
tiedon lahde ja vilpittdmyyden seka totuuden paljastaja (Chevalier & Gheerbrant 1996, 657).

O’Dimm paljastaakin ihmisen sisimmassa piilevan ruman totuuden.

The Witcher 3 loistaa kasikirjoituksellaan. Sarjan antagonistit ovat ennen kaikkea moniulotteisia
hahmoja, joiden kohtalot herattdvat monimutkaisia tunteita. Hirvi6itd metsastava Geralt joutuu
usein tilanteisiin, joissa hirviditakin synkempi pahuus asuu ihmisyyden ytimessa. Maailma ei ole

yksinkertaistettavissa mustavalkoiseen hyvan ja pahan taisteluun.
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KUVA 20: Jos pelaaja ei auta Olgierdia, O’'Dimm vie tdmén sielun. Jéljelle ja& paékallo. (Villains
Wiki s.a.)

5.5.2 Handsome Jack

Borderlands 2 -videopeli on kerronnallisesti lineaarinen. Videopelissa valinnoilla ei ole merkitysta,

vaan tarina pysyy aina samanlaisena alusta loppuun pelaajasta riippumatta.

Handsome Jack on Borderlands 2 -videopelin paaantagonisti. Hanet nahdaan kuitenkin myds
Borderlands: The Pre-Sequel! -videopelissa, missa hanen roolinsa on olla deuteragonisti.
Deuteragonistilla tarkoitetaan hahmoa, joka on protagonistihahmon jalkeen tarkeimmassa roolissa
draamassa tai esimerkiksi videopelissa (Tvtropes 2010). Handsome Jack esitellaan lahes heti
Borderlands 2 -pelin alussa videopelin paakelmina. Hanella on aika tavanomainen toimitusjohtajan
vaatetus pienilla tieteisfiktiomaisilla elementeilla. Han nayttdd muuten ihan tavalliselta henkildlta,
lukuun ottamatta kasvoihin kiinnitettya ihomaista maskia (kuva 21). Olemme avanneet Handsome
Jackin hahmoa hieman jo aikaisemmassa luvussa. Tassa analyysissa syvennymme enemman

Handsome Jackin hahmokehitykseen kohti antagonistin roolia.
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KUVA 21. Kuvassa Borderlands -peleisté tuttu Handsome Jack. Hénella on johtajamainen vaatetus
Jja ihomainen maski kasvoihin Kiinnitettynd. (Borderlands Wiki s.a.)

5.5.21 Hahmon historia

Handsome Jackin eldméa alkoi jo hyvin traagisella tavalla, kun Jackin aiti jatti hanet isoaitinsa
huomaan, Jackin isan menehtyessa. Jackin isoaiti oli vakivaltainen hanta kohtaan ja se jatti Jackiin
ikuiset arvet. Myohemmin eldmassa tama trauma saikin Jackin tapattamaan isoditinsa, ja
traumakokemus oli varmasti osasyy siihen, miksi Jackin tie kohti pahuutta alkoi. Talloin Handsome

Jack tunnettiin viela nimella John.

Jotta voimme ymmartaa Handsome Jackin hahmon monimutkaisuutta paremmin, emme voi olla
puhumatta hanen suhteesta tyttareensa Angelin sekd edesmenneeseen vaimoonsa. Angelin
lapsuudessa kavi ilmi, ettd Angelilla oli mystisia voimia. Jack [0ysi tyttarestaan erikoisia sinisia
merkkeja ja myéhemmin kavikin ilmi, ettd Angel on Siren. Sirenit ovat henkildita, jotka ovat saaneet
erityisia kykyja. Sirenit tunnistaa erikoisista "tatuoinninkaltaisista” merkinndista, jotka ilmaantuvat
henkilon kehoon voimien heratessa. Angel sai voimat, joilla han pystyy kontrolloimaan ja
manipuloimaan teknologiaa. Naista voimista oli lopulta enemman haittaa kuin hyotya Angelille.
Ihmiset saivat tietdd Angelin voimista ja tdma johtikin siihen, etta hanet kidnapattiin rahan vuoksi.

Jack yritti pelastaa tytartdan, mutta tilanne ei mennyt taysin mutkitta, kun Angel peloissaan ja
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suutuksissaan tappoi vahingossa valtaan ottamallaan tykilla seka kidnappaajan etta aitinsa. Tama
tapahtuma sai Jackin lukitsemaan Angelin kammioon, jossa Angelin voimia kaytettiin muun muassa
auttamaan  Vaultin  avaamisessa  seka  kontrolloimaan  Pandoralla  toimivaa

kommunikaatiosysteemia, ECHOnetia.

5.5.2.2 Hahmo antagonistina

Handsome Jackin kasvojen suuri tunnusmerkki on ihon paalle kiinnitetty maski, mista jo aiemmin
mainitsimme. Jackin kasvot haavoittuivat, kun myéhemmin Crimson Raidereihinkin kuuluva Lilith
hajotti Jackin kasissa olevan The Vaultista [dytyneen esineen. Esine oli Vault-symbolin muotoinen

ja se sisalsi muinaista tietoa. Hajotessaan se aiheutti rajahdyksen, joka tuhosi Jackin vasemman

silman ja kasvot (kuva 22).

KUVA 22. Handsome Jackin kasvot haavoittuvat Vaultista I6ytyneen esineen réjdhdyksen vuoksi
(Borderlands Wiki s.a.).

Handsome Jack toimi alun perin megakorporaatio Hyperionin tavallisena tusinatydntekijana. Tama
kuitenkin muuttui Jackin luonteen muuttuessa entista vakivaltaisemmaksi. Jack murhasi Hyperionin
johtajan ja julistautui itsensé korporaation uutena presidenttind. Tasté eteenpéin aiemmin Johnina

tunnettu mies alkoi kutsua itsedan Handsome Jackiksi.

Handsome Jack kaytti edelleen tyttarensa voimia hyvakseen valvoessaan Angelin voimilla koko
Pandoraa ja kontrolloidessaan ECHOnetid. Jack my6s taytti tyttarensa kehon Eridiumilla, jotta han
saisi ladattua Vault of The Warriorin avaamiseen tarvittavan avaimen. Tahan paadyttiin Jackin

saadessa tietaa Eridiumin vahvistavan Angelin Siren-voimia ja siten avaimen lataaminen olisi

56



nopeampaa kuin luonnollisin keinoin. Angel myohemmin vaatii Vault Huntereita tappamaan hanet,
silla han alkoi vasya ja Kkyllastya viettamaan koko eldmansa isansa palvelijana ja
hyvaksikayttamana voimiensa vuoksi. Angelin kuolema on osasyy siihen, miksi Handsome Jack

lopulta todella vajoaa pahuuteen.

Handsome Jack uskoo ihan viimeisiin hetkiinsa asti olevansa sankari. Han viela kuoleman
kynnyksellakin uskottelee itselleen, ettd hanen vastustajansa ovat pahoja ja han itse yritti vain
tehda hyvaa Pandoralle. *You are the bandit and I'm the goddamn hero.” Tama on viimeinen asia,

mita Handsome Jack sanoo ennen kuin hanet ammutaan. (WARF3RE 2012.)

5.5.2.3 Hahmon syvempi analyysi

Handsome Jack on hahmo, joka heti ensi hetkista alkaen vaikuttaa silta, ettd hanesta on kadonnut
kaikki inhimillisyys. Han on omahyvainen ja valinpitdamaton. Nain myos Handsome Jackin kyselyyn
valinneet (vastaajat) ajattelivat. Handsome Jack vaikuttaa taysin itsekeskeiseltd ja ylimieliselta.
Han juttelee pelaajalle suurimmaksi osin radion kautta ja pelaaja oppii pelatessa liséa siita,
millainen henkild hanta on vastassa. Handsome Jack esitellaan hahmona, joka nauttii tuskan
tuottamisesta. Koska aluksi antagonistia ei tavata kasvotusten, tuntuu han lahes koskemattomalta
eraan kyselyyn vastanneen mukaan. Jack lahettaa pelaajan kimppuun alamaisiaan, kun taas han
itse viestii pelaajan kanssa ainoastaan aaniviesteilla. Osa kyselyyn vastanneista kertoo myds, etta

Jack vaikuttaa toisaalta myos pelokkaalta, kun ei itse tule taistelemaan pelaajaa vastaan.

Handsome Jackin menneisyys paljastuu pelaajalle pikkuhiljaa ja tama saa pelaajan melkein
tuntemaan sympatiaa antagonistia kohtaan. Moni kyselyyn vastannut kertoo, kuinka aluksi
ensivaikutelma hahmosta on |ahinna huvittava. Tahan osasyy voi olla se, kuinka Handsome Jackin
hahmo esitellaén aluksi lahes stereotyyppisen pahiksen muodossa. Mutta mik& on Handsome
Jackin hahmolle todella erityista on se, kuinka pelaaja paasee kurkistamaan siséalle Jackin
menneisyyteen. Usein hahmokehittajat jattavat antagonistit pinnallisiksi ja jattavat kertomatta miksi
hahmosta tuli sellainen kuin tuli. Handsome Jack on videopeliantagonisti, jonka historiaa pelaaja
oppii ainutlaatuisella tavalla. Tama luo hahmosta moniulotteisemman ja samalla muistettavamman.
Kun tieddmme miksi Handsome Jack kokee olevansa tarinan sankari, meidan on helpompi
ymmartaa hahmoa ja siten myos kiintya haneen. On todella mielenkiintoista huomata, etta hirvio,

johon olemme tutustuneet, on oikeastaan ihan tavallinen ihminen. Handsome Jack — tai John - oli
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joskus ihan tavallinen perheenisa, jonka rakkautta perhettaan kohtaan ei voi kiistaa. Vaikka tamakin

osa hanta on lahes taysin kadonnut myohemmin.

Handsome Jack on narsistinen, mutta silti todella karismaattinen antagonistihahmo, mika on
varmasti todella iso tekija siihen, miksi hanta pidetdan yhtena maailman parhaista
videopeliantagonisteista. Vaikka kaikki eivat valttamatta tunnista hanen kasvojaan, hanen

vaikutustaan videopeliteollisuudessa ei voi kuitenkaan kiistaa. (GameRant 2023.)

Handsome Jack on helppo tyypittad kelmi-tyypin antagonistiksi. Vaikka Borderlands: The Pre-
Sequel! -videopelissé Handsome Jack on deuteragonistin roolissa, on kuitenkin iimiselvaa, etta
kyseessd on todellista pahuutta sisaltdvda hahmo. Handsome Jack on hahmona niin
mielenkiintoinen ja moniulotteinen, ettd se voisi olla loistava apukeino esimerkiksi

videopelikehittdjien ja hahmosuunnittelijoiden opetusmateriaalina.

5.6 Tunteet

Kyselyn kolmas osio keskittyi kartoittamaan kiintymysta ja tunteita hahmoa kohtaan. Hahmon
herattamia tunteita selvitettin monivalintakysymyksella, johon vastaaja pystyi halutessaan
kirjoittamaan tunteista myos omin sanoin. Lisaksi kartoitettiin sitd, pitaisikd pelaaja hahmosta
kenties oikeassa elamassa ja millainen moraalikasitys hahmolla on seka sita, onko vastaaja itse
samaa mielta siita. Kysyimme myds, onko hahmolla ollut jonkinlainen vaikutus vastaajan elamaan

pelin pelaamisen jalkeen.

Kysymyksessa 13 pyydettin vastaajaa valitsemaan monivalintavaihtoehdoista tunteita, joita
hanella on herannyt hahmosta. Yksi vastaaja pystyi valitsemaan useita eri tunteita. Kaikkien
vastaajien kesken “uteliaisuutta” oli valittu useiten (22 %). Vastausten perusteella voi paatella, etta
hahmo oli monimutkainen tai arvoituksellinen, ja siksi heréatti kiinnostusta ja halua oppia lisaa
hanesta. Toiseksi eniten (16 %) valittiin "empatia” ja kolmanneksi eniten (10 %) valittiin "suru”.
Nama tunteet kertovat siita, ettd hahmo on jollain tavalla inhimillinen, ehka jopa samaistuttava.
Usein nama tunteet valinneet kuvasivat hahmon tarinaa jollain tavalla traagiseksi. Lisaksi vastaajat
listasivat muita tunteita, jotka nakyvat diagrammissa nimelld "muut tunteet’. Naité olivat muun
muassa saali, hammennys, toivo, ndyryys ja arvostus. Kuvassa 23 esitetddn vastaajien

mainitsemia tunteita.

58



Voimakkaita tunteita herattdva hahmo on todennakdisesti onnistunut luomaan vahvan yhteyden

pelagjin. Tama vaikuttaa myds siihen, miten pelaajat suhtautuvat peliin ja sen tarinaan

kokonaisuutena.
8%
= Onni/llo = Suru Empatia = Viha
= Huoli m Pelko m Kiintymys m Uteliaisuus
= [nho = Muut tunteet

KUVA 23: Kaaviossa nékyy, kuinka usein tietty tunne on vastattu kyselyssa.

5.7  Kiintymys

Kysymyksessa 11 "Tunnetko jonkinlaista kiintymysta suosikkiantagonistiasi kohtaan?” Noin 29 %
vastaajista vastasi ‘kyll&’, noin 35 % ‘ehka’ ja noin 35 % ‘ei’ (kuva 24). Seuraavassa kysymyksessa

vastaaja saattoi halutessaan avata, miksi valitsi tietyn vaihtoehdon.
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mKylla = Ei =Ehka

KUVA 24: Vastausten jakaantuminen kysymyksessé 11: "Tunnetko jonkinlaista Kiintymystéa
suosikkiantagonistiasi kohtaan?”

Kylla (noin 29 %) sekéa ehké (noin 35 %) vastanneet mainitsivat syyksi hahmon viehétysvoiman tai
empatian hahmoa kohtaan seka yleisen kiinnostus pelin tarinaa ja hahmoja kohtaan. Mainittakoon,
etta eras koki kiintymysta hahmoon, silla oli kasvanut pelisarjan parissa, jonka paaasiallisen

antagonistin han valitsi kyselyyn.

Vahemmistd (noin 29 %) ei tuntenut kiintymysté valitsemaansa hahmoa kohtaan, mika on kuitenkin
merkittava osuus kaikista vastauksista. Tama voi viitata siihen, etta vaikka antagonistilla olisi
joitakin positiivisiksi koettuja piirteitd, ne eivat riitd herattdmaan kiintymysta kaikissa. Eraaksi
merkittavaksi syyksi tahan mainittiin, ettei vastaaja ylipaansa@ kokenut kiintyvansa fiktiivisiin
hahmoihin. Toinen syy oli toimintaroolipeli genrend. Erds vastaaja kuvasi toimintaroolipelien olevan
juoneltaan ohuita, sillé pelimekaniikka on juonta tarkeampi. Taméan vuoksi han koki, etta kiintymysta

hahmoon on vaikea muodostaa.

5.8 Hahmon moraalikasitys

Kysymyksessa 14 pyydettiin kuvailemaan hahmon moraalia ja arvoja, ja kysymyksessa 15 kysyttiin
"oletko samaa mieltd hahmon moraalista ja arvoista?” Jalkimmaisen kysymyksen vastaukset
esitetd@n piirakkakuviossa (kuva 25). Suurin osa (62 %) vastaajista ei ollut samaa mieltd

valitsemansa hahmon kanssa taman arvoista ja moraalista. Tama ei ole yllattavaa, silla
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antagonisteilla on tyypillisesti synkka moraalikasitys, joka on ristiridassa todellisessa maailmassa
hyvaksytyn moraalin kanssa. Naissa kuvauksissa toistui yleisesti hahmon aarimmainen itsekkyys

ja julmuus.

Mielenkiintoista on, etta kuitenkin perati 18 % jakoi saman moraalikasityksen valitsemansa hahmon
kanssa. Useampi heista kuvasi valitsemaansa hahmoa lojaaliksi, mika viittaa siihen, etta
positiiviseksi koetut piirteet voivat pehmentdd@ hahmon muutoin synkkda moraalikasitysta.

Synkassakin moraalissa voi siis olla elementteja, jotka resonoivat yleisossa.

6 % vastaajista valitsi "en tieda”. He eivat osanneet kuvailla hahmon moraalikasitysta tai kokivat
ristiriitaisuutta. Eras vastaaja kuvasi ymmartavansa hahmon toiminnan taustalla olevat motiivit ja
syyt, vaikka ne eivat olleetkaan moraalisesti hyvaksyttavia. Yksi vastaaja (3 %), vastasi "ehk&”.
Han kuvasi tunnistavansa itsessaan samoja itsekkaita piirteita kuin valitsemassaan hahmossa. 12
% vastauksista ei soveltunut tarkasteluun, silld ne eivat suoraan ottaneet kantaa suuntaan tai

toiseen.

Oletko samaa mieltd hahmon moraaleista ja arvoista?

2.9 %
5.9 %

mKylla =E1 »Enteda w=Ehkda = Eisovellu

KUVA 25: Vastausten jakaantuminen kysymyksessé "oletko samaa mieltd hahmon moraalista ja
arvoista?”

Samankaltainen tulos huomataan kysymyksessa 17: "Uskotko, ettd pitaisit tastd hahmosta
oikeassa elamassa?” (kuva 26). Selkea enemmistd (70 %) ei pitaisi hahmosta oikeassa elamassa.
Tama ei ole yllattavaa, silla antagonisteilla on tyypillisesti piirteita, jotka tekevat heista
lahtokohtaisesti epamiellyttavia ja moraaliltaan kyseenalaisia. Hahmo, joka on kiinnostava ja
kiehtova fiktiivisessa kontekstissa, ei valttamatta ole lainkaan pidettava tosielamassa. Fiktiivisilla
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hahmoilla on aarimmaisia piirteita ja dramaattisia taustatarinoita, jotka olisivat todellisessa

elamassa liian vaikeasti kasiteltavia.

Fiktiivisten hahmojen kautta voi kuitenkin turvallisesti kasitella vaikeita tunteita. Katharsiksen
kokemus antaa mahdollisuuden samaistua tunteisiin ja kokemuksiin, joita emme kokisi
tosielamassa. Myds kyseenalaista moraalia voi tarkastella turvallisesti tarinan kautta, jossa
hahmon paatokset ovat perusteltuja tarinan juonen kannalta. Tarinan kontekstissa ymmarramme,
miksi antagonisti paatyy tiettyihin tekoihin, mutta oikeassa elamassa tata ei koettaisi

hyvaksyttavana.

24%

mKyllda =En = Ehk&

KUVA 26: Suurin osa vastaajista ei pitéisi hahmosta oikeassa eléméssa.

5.9 Hahmon vaikutus oikeassa elamassa

Olimme Kkiinnostuneita selvittdmaan kyselyn kautta myo0s selvittdmaan, nakyykd kiintymys
hahmoon myds pelin ulkopuolella. Vastaajat saivat kertoa omin sanoin, onko hahmolla ollut
vaikutusta elamaan pelin pelaamisen jalkeen. Suurin osa (75 %) oli kokenut hahmon vaikuttavan
elamaansa pelin pelaamisen jalkeen. Tahan sisaltyi fanitaiteen teko, inspiroituminen omiin
tarinoihin, kiinnostuminen pelisarjasta, keskustelu hahmosta tai sen pohdiskelu jalkikateen tai muu
tekeminen (kuva 27). "Muu’-kategoriasta nousi esiin muutama mielenkiintoinen vaikutus. Eras
vastaaja esimerkiksi kertoi opetelleensa soittamaan pianolla hahmon teemamusiikkia, kun taas

toinen oli inspiroitunut harjoittelemaan valveunien nakemista.
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Jopa 30 % vastaajista, joiden elamaan hahmon vaikutus oli heijastunut myds muutoin, ilmoitti
kokeneensa kiintymystd hahmoa kohtaan. Heidén keskuudessaan korostui fanitaiteen teko,
inspiroituminen ja pelin tarinaan perehtyminen syvallisemmin. Vaikka hahmoilla oli vaikutusta
eldamaan, tama ei valttdmatta ollut suoraan yhteydessa kiintymykseen hahmoa kohtaan. Suurin osa

tasta ryhmésta (46 %) oli vastannut kysymykseen kiintymyksen kokemuksesta "ehka” ja 26 % "ei”.

Vahemmisto (25 %) ei kokenut hahmon vaikuttaneen milldén tavoin omaan eldméénsa. Naista 25

%:sta suurin osa (75 %) ei kokenut kiintymysta valitsemaansa hahmoa kohtaan.

ap.

225%

= Fanitaiteen feko
# |nspiroituminen omiin tarinoihin
Kiinnostuminen pelisarjasta
» Keskustelu hahmosta / Hahmon pohdiskelu jalkikateen
» Muu

= F| vaikutusta

KUVA 27: Onko vastaajan valitsema hahmo vaikuttanut elaméaén pelin ulkopuolella.
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6 YHTEENVETO

Tama tutkimuksen tarkoituksena oli kasitella toimintaroolipelien kerrontaa ja sita, millainen rooli
antagonistihahmoilla on tarinan osana. Lahdimme tekemaan tutkimusta tasta aiheesta puhtaasta
mielenkiinnosta antagonisteihin ja halusimme ymmartaa syita, miksi ihmiset kiintyvat naihin

vastustajahahmoihin — jos kiintyvat.

Ennen tutkimuksen tekoa ajattelimme, etta ihmiset kiintyvat hahmoihin, joihin voi jollain tavalla
samaistua. Tama pitaa osittain paikkaansa, mutta myos muita syita [0ytyi. Tutkimuksessa nousi
esiin monia syita, miksi ihmiset kiinnostuvat antagonisteista tai tuntevat niitd kohtaan kiintymysta.
Kerasimme nama syyt viiden paateeman alle; yllattavyys, vaikuttavuus, karismaattisuus,
taustatarina ja samaistuttavuus. Halusimme myos tietaa millaisia tunteita kyselyyn vastanneiden
lempiantagonisti herattaa heissa ja kaikkein suurimmaksi tunteeksi nousi "uteliaisuus”. Toiseksi
eniten valittiin "empatia” ja kolmanneksi eniten "suru”. Tasta voimme paatelld, etta ihmiset kiintyvat
helposti hahmoihin, jotka ovat jollain tapaa inhimillisia. Nailla hahmoilla voi olla samaistuttavia
piirteita tai niilla voi olla jollain tapaa traaginen taustatarina. Tutkimuksessa selvisi, etta jopa noin
35 % prosenttia kaikista vastaajista kokee, etta he eivat tunne kiintymysta lempiantagonistiaan
kohtaan. Mielenkiintoista on, etta tutkimuksessa selvisi jopa noin 18 % vastaajista jakaa saman

moraalikasityksen valitsemansa antagonistihahmon kanssa. Taméa on mielestamme yllattava tulos.

Tutkimuksessamme selvisi myos, etta siita huolimatta, ettd ihmiset pitavat tietyistd hahmoista
fiktiivisessa kontekstissa, suurin osa ei kuitenkaan pitaisi heistd oikeassa elamassa. Tassa
korostuu mielestamme se, etta ihmiset eivat kiinny hahmoihin siksi, etta kaikki hahmojen teot
olisivat jotenkin hyvaksyttavia tai ettd hahmot olisivat moraalisesti hyvia. Tama kertoo myos siita,
ettd ihmiset kiintyvat hahmoihin, jotka ovat jollain tavalla moniulotteisia ja mielenkiintoisia. Kun
aloitimme tutkimuksen, tiesimme ainoastaan henkilokohtaisella tasolla, miksi kiinnymme tiettyihin
videopelihahmoihin. Tutkimus osoitti, etta naita syitd on paljon enemman kuin ajattelimme. Yksi
merkittdva l6ydds tutkimuksessa oli se, ettd jopa noin 75 % prosenttia kyselyyn vastaajista koki
heidan suosikkiantagonistinsa vaikuttaneen heidan elamaansa pelaamisen jalkeen. Voimme siis
todeta, etta antagonistihahmoilla on todella merkittava rooli videopeliteollisuudessa. Uskomme,
etta toteuttamamme tutkimus antaa uutta tietoa antagonistihahmojen tarkeydesta pelikehittajille.
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7 POHDINTA

Tutkielmamme aiheen laajuus ja monimuotoisuus toi omat haasteensa sen toteuttamiseen.
Kyselytutkimuksen tuloksia analysoidessamme huomasimme myos uudenlaisia haasteita, joita
emme olleet osanneet oftaa huomioon kyselyn toteutuksessa. Tasséd kappaleessa
tarkastelemmekin tutkielman teossa kohtaamiemme haasteita ja pohdimme, mita olisimme tehneet

toisin. Esitdmme my0s mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita.

Tietoperustan kanssa suurin vaikeus oli oleellisen informaation 6ytaminen ja kirjoittaessa tiedon
tiivistaminen ja rajaus. Tietoperusta uhkasi levita liian laajaksi toistuvasti. Erityisesti kerronnasta
kirjoittaessa oli haastava maaritella, mika on oleellista ja mika ei. Pelin narratiivin analysoinnissa
on kuitenkin monia tasoja. Ehka myds tutkimuskysymys itsessaan oli liian laaja, vaikka pyrimmekin
rajaamaan sita jo alussa. Yksi ratkaisu rajaamiseen olisi voinut olla, etté kokonaisen genren sijaan
analysoi yhtd alagenred tai jopa vain yhta pelid ja sen kerrontaa sekd hahmoja. Tiukempi

rajaaminen olisi voinut auttaa paasemaan syvemmalle aiheeseen.

Toimintaroolipeligenre on siita haastava tutkittava, ettd sen rajoja on todella vaikea maaritelld.
Tama genre ei ole yhtenevéinen, vaan siihen kuuluu keskenaan hyvin erilaisia alagenreja, mitka
vetdvat puoleensa erityyppisia pelaajia. Toimintapainotteiset pelit ovat tarinankerronnaltaan
minimaalisempia, jolloin my6s niiden pelaajat ovat kenties enemman kiinnostuneita pelin
mekaniikasta ja haasteista. Tarinavetoisemmat pelit taas vetoavat erilaisiin pelaajiin. He kenties
arvostavat maailmaan uppoutumista ja henkilohahmojen monimutkaisuutta. Voisi olla
mielenkiintoista tutkia, millaista kohdeyleis6a eri tyyppien pelit houkuttelevat tai missa maarin
syvallinen narratiivi lisaa pelaajien sitoutumista peliin. Naita voisi myos verrata keskenaan

tutkimalla sita, millainen kohdeyleiso arvostaa syvallista narratiivia.

Tutkimuksen aikana kului paljon aikaa siihen, ettd jouduimme selvittdmaan ja pohtimaan
videopeleja ja niiden genremaarittelyja. On tutkimuksenkin jalkeen yha epaselvaa, mita peleja
luokitellaan toimintaroolipeligenren alle ja mité ei. Tama maarittely vaihtelee myos lahteen mukaan.
Niin viralliset videopelien lahteet kuin ihmistenkin kasitys siitd, mita toimintaroolipeligenren alle
kuuluu, vaihtelee paljon. Olisi kiinnostavaa selvittaa, kuinka suosittuja toimintaroolipelit ovat

pelimarkkinoilla seka verrata niiden suosiota muiden genrejen kanssa.

Tormasimme tutkimuksen aikana - ja erityisesti kyselyn vastauksissa — ongelmaan, ettd moni

kasitti toimintaroolipelin vain Diablon kaltaisina dungeon crawler -tyypin videopeleind. Tama
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ongelma aiheutti sen, etta ihmisilla oli vaikeuksia kyselyyn vastaamisessa, silla he eivat taysin
ymmartaneet minka tyyppisten videopelien antagonisteja halusimme tutkia. Tutkimuksessa ilmeni
myos, etta Diablon-kaltaisten videopelien pelaajat eivat usein kiinnita huomiota
antagonistihahmoihin syvemmin, silla naissa videopeleissa hahmot eivat ole padosassa. Olimme
myds maininneet kyselyssa esimerkkeina useita videopeleja, joista ilmeni Kiistelya esimerkiksi
Reddit-alustalla siita, etta kuuluvatko ne ihmisten mielesta toimintaroolipeligenren alle. Taman
vuoksi jouduimme kyselyssa ja sen jalkeisessa tutkimuksessa vield maarittelemaan sopivia
videopeleja uudestaan. Voisi olla mielenkiintoista tehda lisatutkimusta syvemmin videopeligenrejen

maarittelyista.

Tutkimuksen aikana haasteita aiheutti my0s tutkimustiedon vahaisyys. Toimintaroolipeligenre ei
ole kovin tutkittu ja videopeleista ylipaataan on saatavilla vain vahan tutkimustietoa — ja olemassa
oleva tutkimustietokin on osittain vanhentunutta. Pohjatietoa kootessa tormasimme usein
ongelmaan, etta luotettavaa tutkimustietoa ei ole saatavilla. Koska videopeleista saatavilla oleva
informaatio on suurimmaksi osin esimerkiksi YouTube-videoilla ja fanifoorumeilla, on pohdittava,
kuinka luotettavaa kasilla oleva informaatio on. Tutkimuksemme jouduttin kokoamaan hyvin
vahaiselld maaralla valmista tutkimusta, joten jouduimme tukeutumaan pitkalti fanikulttuurin
tuotoksiin. Jonkin verran 16ytyi videopeleja késittelevia artikkeleita, mutta koemme, etta ei
kuitenkaan riittdvasti. Mielestdamme olisi tarkeaa, etta videopeleja tutkittaisiin tarkemmin ja
laajemmin, silla videopeliteollisuus on kasvanut merkittaviin mittoihin ja se koskettaa valtavaa

maaraa ihmisia.

Sen lisaksi, ettd tutkimustietoa oli olemassa vahan, vaikeuksia aiheutti myds se, etta suurin osa
olemassa olevasta tutkimustiedosta on englanninkielistd. Englanninkielisten lahteiden vuoksi
teimme paljon kd@nndstyota, mika osoittautui haasteelliseksi. Videopeleille on tyypillista, etta niissa
kaytetaan paljon sellaista terminologiaa, mille ei 10ydy suomenkielista vastinetta. Jouduimme
tekemédan tutkimuksessa paljon pohdintaa siita, mitd k&annetddn ja mitd jatetdan

englanninkieliseksi.

Kyselyyn vastanneita oli melko vahan. Tama vaikeuttaa tulosten yleistettavyytta ja heikentaa
tutkimuksen luotettavuutta. Palautteen perusteella osalla oli suuria vaikeuksia 0ytaa
lempiantagonistia ja osa jatti sen vuoksi vastaamatta kokonaan. Vaikka antagonistit ovat aiheena
mielenkiintoinen, on mahdollista, ettei moni kuitenkaan 16yda heista kiintymyksen kohdetta. Heidan
tarkoituksensa on kuitenkin luoda esteita paahenkilon tielle ja aiheuttaa konflikteja, mika tekee

heista lahtokohtaisesti vahemman pidettavia persoonia.
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Monista vastauksista ei ollut mahdollista paatella syita siihen, miksi vastaajat pitivat valitsemastaan
antagonistista, ja taman vuoksi tutkimuksen analysointi ja johtopaatosten tekeminen oli haastavaa.
Riittamattomat perustelut aiheuttavat sen, etta emme pystyneet taysin ymmartamaan sita, mita
hahmo merkitsee vastaajalle syvemmalla tasolla. On myds mahdollista, etté vastaajat eivat itse ole
taysin tietoisia syvemmista syista, miksi he pitavat tietyista antagonisteista. lhmiset eivat aina ole
tietoisia omista motiiveistaan tai siita, miten tietyt hahmot resonoivat heidan omien kokemustensa
tai arvojensa kanssa. Jalkeenpain ajatellen tama olisi ollut tarkeda ottaa huomioon jo
tutkimusmenetelman valinnassa. Onneksemme osa vastauksista oli tarpeeksi kattavia, ja ne
soveltuivat tulkintaan paremmin kuin toiset. Tama@ mahdollisti kyselytulosten analysoinnin

ylipaansa.

Vastausten syvallisyyden puute olisi kenties voitu valttaa suunnittelemalla kysely huolellisemmin.
Kysymysten olisi ollut hyva olla selkeampia ja tasmallisempia, jotta vastaajien olisi ollut helpompi
ymmartaa tarkalleen, mité heidan odotetaan kertovan. Kysymysten muotoilussa olisi ollut hyva
ohjata vastaajaa pohtimaan ja artikuloimaan ajatuksiaan syvallisemmin. Eras nakokulma, jonka
olisi voinut lisata kyselyyn, olisi voinut olla parasosiaalisen suhteen olemassaolon kartoittaminen.
Lisaksi useampi tarkastus- ja testikierros olisi ollut paikallaan. Myés rajallinen aikataulu vaikutti
negatiivisesti kyselyn laatuun. Tulevissa kyselytutkimuksissa olisi tarkeaa varata riittavasti aikaa

suunnitteluun ja toteutukseen.

Johtopaatoksena voimme todeta, etta olisimme voineet tehda tutkimuksessa monia asioita toisin
tai paremmin. Jos tutkimukseen olisi ollut esimerkiksi enemman aikaa kaytettavana ja kyselysta
olisi tehty tiiviimpi, olisimme voineet syventya entistd paremmin antagonistihahmojen merkitykseen
peliteollisuudessa. Myds tutkimuskysymyksen rajaaminen olisi voinut auttaa meita tutkimuksen
toteutuksessa. Koemme kuitenkin tutkimuksen olleen onnistunut nailla tyokaluilla, jotka meilla oli

kaytettdvana ja uskomme, ettd tutkimustuloksesta on hyotya muun muassa pelikehittajille.
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LITTEET

KYSELYLOMAKE SUOSIKKIANTAGONISTEISTA
TOIMINTAROOLIPELEISSA LITE1

Suosikkiantagonistit toimintaroolipeleissa

Rakkaat pelaajatoverit,

Osana opinndytetydtamme kutsumme sinut osallistumaan tutkimukseemme, joka keskittyy toimintaroolipeleista (ARPG)
|6ytyviin kiehtoviin antagonisteihin. Pyrimme ymmartadmaan paitsi keita suosikkipahiksesi ovat, myds miksi heilld on
erityinen paikka syddame:

Osallistumisesi on taysin vapaaehtoista ja voit keske: astaamisen milloin tahansa. Vastauksesi pysyvat
anonyymeind ja niita kdytetadn ainoastaan akateemisiin tarkoituksiin. Voit vastata niin pitkasti tai lyhyesti kuin haluat.
Kyselyyn vastaaminen vie noin 15 minuuttia.

Olisi hienoa, jos voisit palauttaa vastauksesi 31. heindkuuta 2024 mennessa.
tutkimukseemme!

Ystawvdllisin terveisin
Jona Hokki & lida Kuoppakangas, Qulun ammattikorkeakoulusta.

* Required
Taustatiedot A
1. lkasi = [0

() 15-25
() 26-35
() 38-45
() vise

2. Sukupuoli = [0}
O Mies
O MNainen

O Muunsukupualinen

I O En tahdo kertoa
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3. Mistd olet kotoisin?

0

() Eurooppa

() Pohjois-Amerikka
() Etela-Amerikka
() Aasia

() Afrikka

O Australia/Oseania

4. Kuinka monta tuntia pelaat videopeleja viikossa?

M

0-9

10-19
20-29
30-39
40-49
50-59

60+

O O O O O O O

5. Kauanko olet pelannut videopeleja?

0

Enter your answer
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Toimintaroolipelivastustajat o

Toimintaroolipelit ovat roolipelien alagenre, joissa painotetaan taistelua muiden roolipeliaspektien ylitse ja keskitytdan vain
yhteen hahmoon. Pelaaja paatyy tilanteisiin, joissa tdméan pitdad tehda nopeita paitoksia reaaliajassa. Tyypillisesti
toimintaroolipeliss3 tarinapatkat ovat lyhyitd, kuten muutkin pelin toiminnot. Joitain esimerkkeja toimintaroolipeleistd ovat
muun muassa BioShock-pelisarja, Nier: Automata, Dark Souls -pelit ja Witcher 3.

Seuraavaksi haluaisimme sinun miettivin suosikkiant istiasi jostain toimi yolipelistd ja vast n sen

perusteella seuraaviin kysymyksiin. Haluamme tietdd vastustajista, jotka jattivat sinuun pysywan jaljen — heistd, joita
ajattelet vield kauan pelin paatyttya.

6. Mika on suosikkiantagonistisi nimi?

0

Enter your answer

7. Mista pelista suosikkiantagonistisi on?

0

Enter your answer

8. Kuvaile hanta. Voit kertoa hahmon ulkon&dsta tai luonteenpiirteista.

0

Enter your answer

9. Kuvaile suosikkiantagonistisi roolia. Miten hahmo esitetéén kerronnallisesti tai gameplayn kautta?
MNarratiivi tarkoittaa jonkin tapahtumasarjan suullista tai kirfjoitettua esitysta. - Cambridge Dictionary

Gameplay eli pelattavuus viittaa pelaajalle esitettyihin toimiin, joita tdama voi suorittaa pelimaailmassa. Tama
sisdltd3 niin haasteiden voittamisen kuin muiden miellyttadvien toimintojen suorittamisenkin.

09

Enter your answer

10. Mika oli ensivaikutelmasi téstd hahmosta ja muuttuiko se pelin aikana?

* 0

Enter your answer
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Kiintymys ja tunteet 0

Kiintymys/kiintyneisyys tarkoittaa vakiintunutta henkisen |3heisyyden tunnetta. - Kielitoimiston sanakirja

Haluamme tietdd hahmosta, joka merkitsee sinulle erityisen paljon ja josta on muodostunut sinulle jollain tasolla tarkea
hahmo.

11. Tunnetko jonkinlaista kiintymyst& suosikkiantagonistiasi kohtaan? * [T}

) kyla
O En
() Enka

12. Edellistad kysymysta koskien, osaatko kertoa miksi?
(]

Enter your answer

13. Millaisia tunteita tdma hahmo herattda sinussa?

* 0

L]

Onnifilo

Suru

Empatia

Viha

Huali

Pelko

Kiintymys

Uteliaisuus

Inho

I I R O e A I B I e I R

Other
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14. Kuinka kuvailisit valitsemasi hahmon moraaleja ja arvoja?

(]

Enter your answer

15. Oletko samaa mieltd niista? [T}

() Kyl
() &
() Other

16. Onko talla hahmolla ollut jonkinlainen vaikutus elaméési pelaamisen jalkeen? Oletko esimerkiksi
piirtényt fanitaidetta tai kuluttanut hahmosta muuta mediaa?

0

Enter your answer

17. Uskotko, ettd pitéisit tastd hahmosta oikeassa eléaméssa?

0
() Kyl

O En
() Enka
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Muut

18. Haluaisitko kertoa tdstd hahmosta jotain muuta?

(]

Enter your answer

19. Haluaisitko vield antaa jotain palautetta tasta kyselysta?
0

Enter your answer
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