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Pelaajan toimijuus ja vallan
illuusio pelissa The Walking Dead

Videopelit ovat luonteeltaan interaktiivisia. Niissd edetikseen pelaajan
on omaksuttava aktiivisen toimijan rooli ja oltava vuorovaikutuksessa
pelin kanssa. Téssi artikkelissa tarkastellaan, millaisia toimijuuden ja
vaikuttamisen mahdollisuuksia pelaajalla voi olla suhteessa pelin raken-
tumiseen. Episodimuotoinen zombipeli The Walking Dead muodostaa
juonensa pelaajan pelityylin ja tidmdin tekemien valintojen varaan ja
antaa pelaajalle tunteen pelikokemuksensa ainutlaatuisuudesta. Pelissi
narratiivi ja valintojen tekeminen painottuvat ylitse pelimekaniikan, ja
pelaaja voi valita yhden pelin useista erilaisista tarinahaaroista. Ohjaile-
vatko pelintekijoiden ennalta sdintelemit rajoitukset, pelimekaniikat ja
sddannot pelikokemusta tiukalla otteella, vai onko pelaajalla mahdollisuus
olla oman pelikokemuksensa herra?

Uusi media, valta ja pelaajan toimijuus

Uuteen mediaan liitetaan tyypillisesti lupaus aiempaa osallistuvam-
masta mediakulttuurista, jossa yleisolla on enenevassa maarin valtaa.

. Interaktiivisuus on taman uuden median keskeinen piirre, vaikka
. termin merkityksestd kidydédan edelleen runsaasti keskustelua. (Flew
- 2008, 28, 106.) Martin Lister, Jon Dovey, Seth Giddings, Iain Grant

ja Kieran Kelly ndkevat interaktiivisuuden entista voimallisempana
kayttdjan osallistumisena, joka on aiempaa henkilokohtaisempaa ja

. antaa kayttdjdlle entistd enemmaén valinnanvaraa (Lister et al. 2009,
. 21). Médritelmén avulla voidaan pohtia, mitd esimerkiksi laajempi
- valinnanvara voi kayttdjan nakokulmasta tarkoittaa. Videopelit ovat
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erottamaton osa uusinta audiovisuaalista mediakulttuuria, ja niissa
interaktiivisuudella on muita medioita merkittavampi rooli, vaikka
my6s muut mediat ovat kehittyneet osallistuvampaan suuntaan.
Peleistd on peliteollisuuden kasvaessa ja kdyttdjaméaarien noustessa
tullut merkittava akateemisen tutkimuksen kohde. Peleille ominai-
sia piirteitd ovat interaktiivisuus, immersoituminen pelimaailmaan,
sosiaalinen kanssakdyminen pelin ja muiden pelaajien kanssa sekd
mahdollisuus tulla siséllon kanssatuottajaksi (Flew 2008, 138). Pelien
osallistuvan luonteen vuoksi on tarkeaa tarkastella, milld tavoilla ja
missd madrin pelaajat voivat vaikuttaa pelin sisédltoon sekda ennen
kaikkea omaan pelikokemukseensa ja mitd seurauksia nailld vaiku-
tusmahdollisuuksilla voi pelaajan nakokulmasta olla.

Keskityn tassa artikkelissa kasittelemaan episodimuotoisessa seik-
kailupelissa The Walking Dead (Telltale Games 2012, tistd eteenpdin
TWD) esiintyvid vallan ilmentymia ja mahdollisuuksia seka niita
pelin ja pelitarinan ominaisuuksia, joihin pelaaja voi toiminnallaan
vaikuttaa. Artikkeli pohjautuu tekeilld olevaan gradututkielmaani,
jossa tutkimuksen kohteena ovat erityisesti pelaajan valta, toimijuus
sekd erilaiset subjektiiviset vallan tuntemukset suhteessa pelin eri
ominaisuuksiin ja pelitarinan muotoutumiseen. Tutkimuksen tar-
koituksena on selvittdd, voiko pelaaja kontrolloida ja hallita omaa
pelikokemustaan ja tarinan muotoutumista pelissd vai onko han
aina ennalta asetettujen rajoitusten sitoma. Pelaajan nakokulmasta
olennaisiksi tekijoiksi nousevat itse pelaaminen, pelaamisesta kerat-
ty pelidata seké erilaiset konkreettisen vaikuttamisen tavat, kuten
palautteen antaminen sekd ehdotusten ja mielipiteiden jakaminen
erilaisilla keskustelufoorumeilla.

Sovellan analyysissdni vallan maaritelmaa, jonka mukaan ollakseen
vallassa toimijan on kyettava hallitsemaan ja méaaraamaéaan valtansa
kohdetta sekd paattamdan sen kohtalosta. Foucaultlaisittain (1980,
141) nden vallan olevan ldsnd kaikissa vuorovaikutussuhteissa ja
pidén tdarkedna mediatuotteisiin kytkeytyvien kaikenlaisten vallan
ilmenemien analysointia. Brian Sutton-Smith on kasitellyt teoksessaan
Ambiguity of Play (1997) vallan retoriikkaa suhteessa pelaamiseen, leik-
kimiseen ja urheiluun.! Han puhuu muun muassa lasten yksinpeleista
ja -leikeistd, joita lapsi haluaa pelata tai leikkid sen takia, ettd nauttii
vallassa olemisesta ja tapahtumien aiheuttamisesta oman toimintansa
seurauksena. Lapsi saattaa vaihtoehtoisesti leikkid myos siksi, ettd
héanella ei ole todellista valtaa, jolloin han pyrkii saavuttamaan pelin
tai leikin kautta voimaantumisen tunteita. (Sutton-Smith 1997, 75.)
Ajatus on sovellettavissa laajalti myos videopelien tutkimukseen, jossa
pelaaja voi pelata pelid, koska nauttii vallan tunteesta tai koska kaipaa
vallassa oloa. Pelaajalla on valtaa vaikuttaa oman pelikokemuksensa
syntyyn ja pelin kontrollointiin omien taitojensa, tarkoitusperiensa
ja mieltymystensa puitteissa, mutta toisaalta hdnen on toimittava
pitkalti annettujen rajoitusten sisalla. Kysymys pelaajan vallasta ei
kuitenkaan missdaan nimessa ole mustavalkoinen tai yksisuuntainen,
vain pelaajasta peliin tai pelistd pelaajaan suuntautuva voima.

Pelaaja haluaa usein toiminnallaan olevan valittomia vaikutuksia.
Téarkedd ei aina ole se, voiko pelaaja vaikuttaa pelin tapahtumiin
haluamallaan tavalla vaan se, voiko han ylipdataan vaikuttaa. Vuo-

" Englanninkielinen termi
play viittaa paljon use-

i ampaan eri aktiviteettiin
i kuin suomenkielinen
i pelaaminen. Play voi

viitata mm. pelaamiseen,
leikkimiseen, nayttelemi-
seen ja soittamiseen.
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rovaikutteisuuden myo6ta pelaajasta voi tulla juonen kanssatuottaja,
jonka tuottama narratiivi rakentuu sekd hanen kokemustensa ettd
juonen osaksi tulemisensa kautta (Ryan 2001). Ei voida sanoa, ettd

. pelaaja varsinaisesti loisi uutta sisaltda peliin, silld han toimii annet-
. tujen resurssien puitteissa. Han voi kuitenkin kokea olevansa osa

juonta ja jopa vaikuttavansa siihen, jos hdnen pelissa suorittamillaan
toiminnoilla on valittdmid ja selkeitd seurauksia. Pelaajan panostaes-
sa energiaansa pelin eteenpédin viemiseksi héan kiintyy usein jollain

. tavalla pelin lopputulokseen ja sen tavoitteluun, koska han tietdd
. toimintansa vaikuttavan siihen jossain méaarin. (Juul 2003, 38.) Espen

Aarseth muistuttaa, ettd pelaajien kokema mielihyva ei kumpua paa-
asiallisesti pelin visuaalisista vaan kinesteettisistd, kognitiivisista ja
funktionaalisista elementeista. Pelaajan taidoista palkitaan, virheistd

. rangaistaan ja pelaajan omaksuma tieto rakentuu pelaajan toiminnan
© ja omien strategioiden perusteella, ei pelintekijoiden ennalta maaraa-

maénd. (Aarseth 2004.) Tunne omien taitojen kehittymisestd ja niiden
kasvavasta vaikutuksesta pelin etenemiseen kasvattaa usein pelaajan
vallan tuntemuksia.

Valtakésitysten lisaksi analysoin tutkimuskohdettani pelaajan

. toimijuuden (agency) kisitteen avulla. Jo varhaisin peleihin liittyva

tutkimus nakee pelien vaativan pelaajalta/leikkijalta jonkinlaista toi-
mintaa, jota erilaiset saannot jollain tapaa rajoittavat (Huizinga 1938,
1, 7-8). Interaktiivisuuden kaisitettd on kaytetty kuvailemaan sitd

¢ eroa, mikd vuorovaikutukseen nojaavien videopelien seké passiivisia
. lukijoita ja katsojia viihdyttavan kirjallisuuden ja elokuvan valilld on.

Susanne Eichner ehdottaa kuitenkin, ettd toimijuuden késite sopisi
paremmin yleisdjen erilaisten toimintojen analysoimiseen, silld sithen
ei liity ideologista latausta. (Eichner 2014, 53-54.) My0s Markku Eske-

. linen on kybertekstien narratologiaa kasitellessaan painottanut, etta
. interaktiivisuuden termi ei sovi kuvailemaan kéyttdjén ja pelin vélista

vuorovaikutusta (Eskelinen 2002, 20). Toimijuus kuvailee Eichnerin
mukaan sitd tapaa, jolla haluamme nahda itsemme voimaantuneina
subjekteina eli toimijoina. Toimijuutta voivat rajoittaa erilaiset teki-
jat, kuten taloudelliset, kulttuuriset ja henkilokohtaiset voimavarat,

sosiaaliset ja poliittiset rakenteet sekd omat fyysiset ruumiimme. Oma
. toimijuutemme voi my®ds olla ristiriidassa jonkun muun toimijuuden

kanssa tai jopa estdd sen, joten toimijuuden maéére ei rajoitu kuvai-
lemaan vain henkilokohtaisia pyrkimyksidamme vaan my0s siihen

- vaikuttavia rajoitteita. (Eichner 2014, 11-12.)

Janet Murray puolestaan on maaritellyt toimijuuden interaktiivisen

. fiktion nikokulmasta ja nikee sen erdinlaisena vallan kiytén muo-

tona. Toimijuus kuvaa Murrayn mukaan sitd kykyad, joka meilld on
tehda merkittavia paatoksid ja ndhda paatostemme ja valintojemme
seuraukset. (Murray 1998, 126.) Eichner muistuttaa my0s siitd, miten

- videopeleihin elimellisesti linkitetty toimijuuden kasite on ldsna ny-
. kyédan yhad kattavammin kaikenlaisessa median vastaanotossa (Eichner

2014, 14). Kuitenkin, kuten Mia Consalvo muistuttaa, pelaajat eivat
harjoita toimijuuttaan tyhjiossd vaan ovat aina erilaisten rajoitusten
ja suositusten ympardimid. Han puhuu erdanlaisesta valheellisesta

. pelaajan toimijuuden ylistimisestd, jossa unohdetaan ottaa huomioon
- muiden tekijoiden merkitykset ja vaikutukset. (Consalvo 2007, 2.)



Vallan ja toimijuuden liséksi artikkelin tarkastelun kohteina ovat
pelikokemukset ja kuvitteelliset vallan tunteet. Pelaajan tuntemus
henkilokohtaisesta pelikokemuksesta rakentuu pitkalti kdsitykselle
vallan illuusiosta, jossa pelaaja kokee hallitsevansa pelisysteemid ja
pelitarinaa sekd oman pelikokemuksensa muotoutumista. Vallan ja
toimijuuden tarkastelu suhteessa pelikokemukseen on tarke&a, koska
vallassa oleminen ja pelissd etenemisen hallitseminen ovat sellaisia
peleihin liitettyja ennakko-oletuksia, joita harvoin kyseenalaistetaan.
Pelien rajoitukset ja niin sanotut luonnonlait eli pelisysteemin saannot
ovat pelaajan tiedossa, mutta ne unohtuvat usein pelaamiseen uppou-
tuessa. Viitan, ettd kuvitteelliset vallan tuntemukset ja jo mainitsemani
vallan illuusio ovat pelikokemuksen kannalta merkittavampia tekijoita
kuin todellinen, konkreettinen valta kontrolloida pelituotetta ja sen
siséltod. Usein pelaajan illuusio oman toimijuutensa hallitsevuudesta
rikkoutuu vasta, jos pelin rajoitukset nostetaan jollakin tavalla esille
tarkasteltavaksi.

Vallassa olemisen illuusio vahvistuu, kun peli reagoi pelaajan
toimintaan ja ndyttda tdiméan toiminnalla olevan selkeitd seurauksia.
Pohdin The Walking Deadia analysoidessani, milld tavalla pelaaja voi
kokea olevansa vallassa ja vaikuttavansa pelin tapahtumien ja tarinan
etenemiseen. Ymmartddkseni paremmin muiden pelaajien ajatuksia
ja tuodakseni esille esimerkkeja erilaisista pelikokemuksista nostan
analyysini tueksi muutamia kommentteja Telltale Gamesin internet-
sivuilta 10ytyvasta Telltale Communitystd® ja sen TWD:aa kasitte-
levista kommenttiketjuista. Pyrin poimimaan sellaisia esimerkkejd,
jotka todentaisivat esittelemidni vaikutusmahdollisuuksia seka sitd,
miten pelaajat ovat nama mahdollisuudet kokeneet. Tarkoituksenani
ei ole kdyda kommenttiketjujen sisdltoja yksityiskohtaisesti ja laaja-
alaisesti ldpi vaan valikoida niistd analyysini kannalta merkittavia
kommentteja. Perustelen timan poimimismetodin oikeellisuuden
silld, ettei tarkoituksenani ole analysoida kommentteja omana, itse-
ndisena kokonaisuutenaan vaan kayttda niitd apuvalineend pelaajan
valtamahdollisuuksien erittelyssa ja analysoinnissa.

Pelikokemus on toisaalta pelintekijoiden ennalta madraamaa, mutta
toisaalta se rakentuu vasta pelia pelatessa pelaajan henkilokohtaisten
lahtokohtien, taitojen ja tarkoitusperien myotd. lIman pelaajaa ei ole
pelid. Mahdollisuus vaikuttaa pelin tapahtumiin voi olla pelaajalle
voimaannuttava kokemus, mutta toisaalta vaikutusmahdollisuuksien
puute voi saada pelaajan ahdistumaan ja tuntemaan olonsa yhteen
muottiin pakotetuksi. Vaikka pelaaja ei voi olla tdysin vallassa, eivat
sitd ole myoskaan pelintekijét. Pelit ovat tyypillisesti kollaboraati-
oita, joissa kenenkddn yksittdisen tekijan ndkemys ei nouse auteur-
asemaan (Aarseth 2005, 261, 265). Valta ei pelituotannon suunnalta
kohdistu vain yhteen tekijddan, toisin kuin kuluttajapuolella, jossa
kukin (yksinpelin) pelikokemus rakentuu viime kadessa pelaajan
henkilokohtaisessa ajatus- ja kokemusmaailmassa. Osa pelintekijoista
kokee taiteellisen ndkemyksensa vilittdmisen jopa mahdottomana
tehtavand, silld pelaajan omat pddmaarat ja toimintamallit voivat
olla ristiriidassa ndiden kanssa (Aarseth 2005, 266). Myo6s Gonzalo
Frascan mukaan pelaajalla on valta kayttaa pelid haluamallaan tavalla
- pelisuunnittelijat ehdottavat pelaajalle tietynlaista etenemistapaa ja

2Telltale Games
Community, <https://
www.telltalegames.com/
community/categories/

i walkingdead>.
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saannostdd, mutta pelaajan ei ole pakko toimia heidan toivomallaan
tavalla. (Frasca 2001a, 14.)
Pelitutkimuksessa on totuttu tarkastelemaan peleja joko ludologisen

. tai narratologisen ndkokulman kautta. Ludologia tutkii peleja, erilaisia
. peliaktiviteetteja sekd pelien pelillisid ominaisuuksia, kun taas narra-

tologia lainaa kirjallisuusteoriasta ja tarkastelee pelien kertomuksia
sekd niiden erilaisia narratiivisia eli kerronnallisia elementteja. (Frasca
1999.) Oma analyysini tarkastelee TWD:aa niin sen pelillisten erityisele-

. menttien kuin my0s kerronnallisten piirteiden kautta, silld fokuksessa
: oleviin pelaajan vallan ja toimijuuden kasitteisiin vaikuttavat niin

ludologian kuin narratologiankin tyypilliset tarkastelukohteet, kuten
esimerkiksi pelimekaniikka (ludologia) seka pelitarina (narratologia).
Tarkastelen TWD:aa Clara Fernandez-Varan esitteleman pelianalyysin

- (2015) ja sen tarjoaman peruskehikon kautta. En aio tarkastella pelia
¢ liian tiukasti tekstuaaliseen analyysiin perustuvan pelianalyysin kei-

noin, silld pelin hedelmallinen tarkastelu vaatii my0s tekstimuodosta
irtaantumista. En koe, ettd mitdan pelituotetta voi analysoida vain
tekstuaalisen analyysin tai esimerkiksi kybertekstiteorian (Aarseth

: 1997) avulla, vaan pelimekaniikka, peliteknologia sekd pelaamiseen
- liittyva ainutlaatuinen toimijuus on kaikki ndhtava olennaiseksi ja mer-

kittavaksi osaksi pelituotetta ja siita tehtdvia tulkintoja. Pelianalyysi
lahtee lifkkeelle oletuksesta, ettd pelaajat ovat aina osa tulkittavaa pelid
ja jollain tavalla siihen vaikuttavia tekijoitd (Fernandez-Vara 2015, 7).

A Pelaajan vaikutusmahdollisuudet pelikentailld

Peliteollisuus ja videopelivalikoima ovat kasvaneet 2000-luvulla

. mittasuhteisiin, joissa pelikokemuksista ja pelaajan vaikutusmahdol-
. lisuuksista on mahdotonta saada kattavaa ja selkeérajaista mielikuvaa.

Kun keskeisend tarkastelukohteena ovat vallan ja toimijuuden eri
ulottuvuudet sekd kysymykset siitd, milld tavoilla valta voi ilmetd,
voidaan tilannetta tarkastella useammasta eri nakokulmasta. Ennen

. kuinssiirryn tarkastelemaan lahemmin TWD:aa ja sen suhdetta pelaajan
- toimijuuteen, esittelen lyhyesti pelaajan vaikutusmahdollisuuksia ja

niiden rajoituksia videopelikentalld. Luonnollisesti tutkimuskentan
tarkastelu ja muiden videopelien kasittely jadvat melko pintapuoli-
siksi, mutta ne tarjoavat hyodyllistd vertailupohjaa sille, minkélaisia

- toimijuuden mahdollisuuksia juuri TWD siséltaa.

Kuten aiemmin totesin, videopelit vaativat pelaajalta aktiivista toi-

. mintaa, joka kohdistuu tyypillisesti jonkin ennalta asetetun paamaéran

tavoitteluun. Narratiivisista peleistd on pelitutkimuksessa puhuttu
muun muassa interaktiivisena fiktiona (Rothstein 1983; Niesz & Hol-
land 1984; Chaouli 2005), jossa pelaaja nayttaytyy aktiivisena toimijana.

Ajatus pelaajasta aktiivisena toimijana ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd
. pelaaja hallitsisi aina automaattisesti omaa pelikokemustaan. Video-

pelien pelaaminen ei ole vain yhdistelma saantdjen noudattamista ja
madriteltaviin lopputuloksiin johtavia konflikteja vaan jotakin, joka

¢ tulee todeksi vasta pelaajan toiminnan kautta (Stenros, Paavilainen
- & Maiyra 2009). Interaktiivisen fiktion termilld viitattiin 1980-luvulla
- erddnlaiseen kirjallisuuden ja pelien valimuotoon, tekstipohjaiseen



peliin, jossa pelaajan valinnat ohjailevat tapahtumien etenemista.
(Rothstein 1983; Niesz & Holland 1984, 111.) Niesz ja Holland ovat
tarkentaneet maaritelméa koskemaan sellaista fiktiota, joka ekspli-

siittisesti pakottaa lukijan ottamaan aktiivisen roolin ja tietoisesti

muuntelemaan tarinan juonen, hahmojen ja tapahtumapaikkojen
esittdmistd yhdessa tarinan kirjoittajan kanssa (Niesz & Holland 1984,
111, 113, 116).

Nykyajan monet kerronnalliset pelit, kuten esimerkiksi TWD
sekd Heavy Rain (Sony Computer Entertainment 2010), lukeutuvat
interaktiivisen fiktion genreen, vaikka ne eroavat esitystavaltaan
merkittavasti taysin tekstipohjaisesta interaktiivisesta fiktiosta. Niissd
tarinankerronta tapahtuu audiovisuaalisin ja elokuvallisin keinoin, ja
pelaaja ei itse konkreettisesti kirjoita tarinaan sisdltod vaan ohjailee
sitd tekemalld erilaisia valintoja. Interaktiiviselle fiktiolle ominaista
on lukijan/pelaajan optimistinen suhtautuminen omaan valtaansa
sekd tunne tarinan hallinnassa olemisesta (Niesz & Holland 1984;
122). Pelaajan vallan nakokulmasta merkittava on Michael Chaoulin
ajatus siitd, ettd interaktiivisuus poistaa hierarkiaeroja tuottajan ja
kuluttajan valilta (Chaouli 2005, 604-605). Seka mahdollisuus toimia
vuorovaikutuksessa pelin kanssa ettd kyky ohjailla tarinan rakentu-
mista toimivat merkkeina siitd, ettd genreen liittyy olennaisesti tunne
vallassa olemisesta ja pelitarinan hallitsemisesta.

Videopelit eroavat elokuvista ja kirjallisuudesta, silld niissd pelaajan
ei toimijana tarvitse ndhdd, lukea ja hallita kaikkea mediatuotteen
sisdltod. Kirjaa lukiessa tai elokuvaa katsottaessa jokainen pienempi
osa on tyypillisesti olennainen kokonaiskuvan kannalta, kun taas
peleissa osa toiminnoista johtaa loppuratkaisuun toisia nopeammin,
jolloin osa pelimaailmasta voi jaadd tutkimatta. Pelaajan ei tarvitse
kohdata kaikkia pelin mahdollisuuksia ja tapahtumia, eikd se aina
ole edes mahdollista. (Eskelinen 2012, 278.) Esimerkiksi valitsemalla
TWD:ssa yhden vaihtoehdon tulee pelaaja samalla sulkeneeksi pois
monia tapahtumia ja keskusteluja, jotka hdn voi kohdata ainoastaan
pelaamalla pelid useita kertoja.

Markku Eskelisen mukaan pelin sdannot (rules) eli erdéanlaiset
peliin ennalta sdadellyt luonnonlait perustuvat sille oletukselle, etta
kaikkia pelin osatekijoita on kontrolloitava sdaantdjen avulla. Pelaaja
ei voi toimia nditd ennalta asetettuja rajoituksia vastaan ilman, ettd
hén lakkaa pelaamasta pelid tai huijaa. Pelaajaa sitovat myds tietyn-
laiset pelin paamaaraa kohti ohjaavat rajoitukset, mutta ne eivit ole
yhtd vahvoja kuin sdantorajoitteet (Eskelinen 2012, 275-276). Pelien
luonnonlait ovat enemman tai vahemman jarkkymattomia rajoituksia,
jotka pelaajan on hyvéksyttava ja joita hanen on noudatettava pelia
pelatakseen. Tasta ldhtokohdasta voitaisiin vaittdd, etta pelaajalla ei
pelia pelatessaan voi olla minkaanlaista vaikutusvaltaa tai omavaltais-
ta toimijuutta (tai edes toimijuuden tunnetta), mutta rajoitteet eivat
nahdékseni poista pelaajan valtaa kokonaan. Kun minkd tahansa
pelin pelimekaniikan toimintatavan ymmartaa, ei sitd nahda esteena
etenemiselle vaan sen vélineena.

Peleissa huijaamista voidaan pitéa tilanteena, jossa valta siirtyy la-
hes taysin pelintekijoiltd pelaajalle. Mia Consalvo on kasitellyt huijaa-
mista videopeleissa yksityiskohtaisesti teoksessaan Cheating: Gaining
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Advantage in Videogames (2007). Han nakee huijaamisen muuntelevan
alkuperdista pelid pelaajan aikomusten mukaiseksi siirtden vallan
pelaajalle (Consalvo 2007, 8). Jo 1980-luvun alussa J. Barton Bowyer

- madritteli peleissd huijaamisen sellaiseksi aktiviteetiksi, jossa pelaajat
. eivét pelaa alkuperdista pelintekijan tekemaa pelid vaan taysin omaan-

sa (Bowyer 1982, 300-301). TWD:ssa voi huijata ldhinna lukemalla
walkthrough-oppaita, perehtymalld ennalta eri valintojen seurauksiin
tai lukemalla yllattavistd ja vaativista pelitilanteista etukéteen — ei

i muuttamalla pelin ldhdekoodia tai hyodyntamalla erilaisia bugeja.
- Siltijo tdllainen apukeinojen kdyttaminen muuttaa alkuperéistd pelig,

joka on tarkoitettu pelattavaksi hetkessd, ei valintoja pitkdan harkiten.
Pelaajan toiminta- ja vaikutusmahdollisuudet vaihtelevat merkit-
tavasti erityyppisten pelien valilla. Point-and-click-peleissa pelaajan

- mahdollisuudet vaikuttaa pelitarinaan ovat tyypillisesti hyvin vahdiset,
. silld niissa han tarkastelee tapahtumaymparistdja ennalta valikoiduis-

ta ja kiinteista kuvakulmista, han voi olla vuorovaikutuksessa vain
madrattyjen objektien kanssa ja hdnen on suoritettava pelin vaatimat
tehtavat madratyssa jarjestyksessa edetdkseen pelissda. The Secret of

- Monkey Island (LucasArts 1990) on esimerkki pelistd, jossa pelaajan on
. ratkaistava arvoituksia ja oivallettava oikeanlainen pelityyli toimiak-

seen tehokkaasti. SimCityn (Maxis 1989) ja The Simsin (Electronic Arts
2000) kaltaisissa simulaatiopeleissé pelaajan valta on avainasemassa,
silld niissd han voi muokata useita eri elementtejd mieltymyksidan
vastaavaksi. Han voi esimerkiksi tehda The Simsin simeistd haluamansa

- ndkoisid, valita néille toivomiaan luonteenpiirteitd, rakentaa uniikkeja

taloja ja pelata pelid ilman selkedd, tavoiteltavaa padamadaraa. Pelime-
kaniikkaa on kuitenkin noudatettava, eika simeja voi laittaa keskus-
telemaan ja toimimaan keskendédn kuin varsin rajoitetuilla tavoilla.
Toisaalta pelin suunnittelija Will Wright nékee, ettd simien puhuma

- simlish®ja ndiden kayttamat symbolit mahdollistavat lukijoiden oman

tulkinnat (Frasca 2001b).

The Walking Dead sisaltda myos point-and-click-tyyppista tapahtumaympa-
. rist6jen tutkintaa. Kuvalahde: kuvakaappaus pelista.



Massiivisissa monen pelaajan verkkopeleissa (Massively Mul-
tiplayer Online eli MMO-pelit) valtakysymykset eivit rajoitu vain
pelin sdantoihin vaan ulottuvat myos pelaajien valisiin suhteisiin ja
vuorovaikutukseen. Moninpelien vuorovaikutuksellista elementtid
voidaan pitaa erityisen tarkeand. Kuten Terry Flew yksinkertaisesti
toteaa: ”[PJelit saavat ihmiset pelaamaan”* (Flew 2008, 135). League of
Legendsin (Riot Games 2009) kaltaisissa moninpeleissa on tyypillisesti
sekd ihmispelaajien ettd tietokoneen kontrolloimia hahmoja, botteja.

Ihmispelaajien ohjailemat hahmot eroavat tavallisista pelinarratiivien

hahmoista, silla niiden toiminnasta puuttuu usein johdonmukaisuus
(Frasca 1999). Moninpeleissa pelaajien valilla voi myds olla hierar-
kiaeroja, jotka eivat ole vain kuvitteellisia ja digitaalisia rakennelmia
vaan osa todellisuutta. Espen Aarseth muistuttaa, ettd pelin sisalld
tapahtuvat asiat ja vuorovaikutussuhteet voivat olla todellisia, vaikka
niilld ei olisikaan fyysistd olomuotoa (Aarseth 2011, 63-65). Virtuaali-
maailma voidaan ndhda nimenomaan vaihtoehtoisena todellisuutena,
ei kuvitteellisena tilana, jolla ei ole kytkoksia todellisuuteen (Castro-
nova 2002). Pelissa koettu valta peliin tai muihin pelaajiin ndhden on
todellista valtaa, vaikka se ilmenisi vain pelin sisdisessd maailmassa.
Sama patee yksinpeleihin —- TWD:aa pelattaessa koettu valta vaikuttaa
tarinan muotoutumiseen ei ole kuvitteellista, vaikka tarina voikin
haarautua vain ennalta maaréttyihin suuntiin.

Toisinaan pelaajan valta kurottautuu tuotantopuolelle asti. Mah-
dollisuus modata® erilaisia peleja ja niiden eri elementtejd on tehnyt
fanikunnasta tuottajia, jotka voivat osallistua omalta osaltaan pe-
liteollisuuden ja -markkinoiden tapahtumiin (Kiicklich 2005). Mo-
daaminen mahdollistaa konkreettisen vaikuttamisen pelituotteisiin
sekd haivyttad pelaajien ja pelituottajien valilld olevaa rajaa (Poderi
& Hakken 2014). Modaamalla pelaajat voivat muunnella peleja
haluamaansa suuntaan (taitojensa puitteissa) ja luoda peliin tdysin
uudenlaista sisdltod, jolloin heilld on konkreettista valtaa vaikuttaa
itse pelituotteisiin. TWD ei linkity modauskulttuuriin vahvasti, mut-
ta pelaajat voivat kuitenkin tuottaa peliin uutta siséltoa esimerkiksi
kirjoittamalla fanifiktiota.

The Walking Dead

Zombien valtaamaan apokalyptiseen maailmaan sijoittuvassa graa-
fisessa seikkailupelissa The Walking Deadissa pelaaja ohjailee pelin
ja pelitarinan etenemistd tekemalld erilaisia valintoja. Episodimuo-
dossa julkaistun pelin pelimekaniikka on yhdistelma point-and-
click-tyyppista tapahtumaymparistojen tutkintaa, toimintapohjaisia
action-kohtauksia seka jatkuviin valintoihin pakottavaa dialogipoh-
jaista tarinankerrontaa. Pelid voi pelata usealla eri alustalla, kuten
erilaisilla pelikonsoleilla (esim. PlayStation 4, XboxOne), iPadilla ja
PC:la. Viittaan tassa artikkelissa The Walking Dead -nimelld seka pelin
ensimmaiseen kauteen (2012), toiseen kauteen (The Walking Dead 2,
2013-2014) ettd my0s niiden valiin sijoittuvaan valiepisodiin 400 days
(2013), silla kaikkien episodien tapahtumat linkittyvéat osaksi samaa
suurempaa tarinan kaarta. Peli noudattaa Telltale Gamesille tyypillista

“Alk. “Games make
people play.”

5 Game modification,
modding: pelilaitteisto-

i jen tai -ohjelmistojen
: muokkaaminen uusien

peliominaisuuksien ja
-toimintojen luomiseksi.
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episodimuotoista toimintamallia, jossa pelit julkaistaan yksi episodi
kerrallaan digitaalisessa muodossa. Episodimuotoisuuden toimivuus
on vaikuttanut omalta osaltaan pelin menestykseen, ja peliyhtion

. episodimuotoisia peleja on kehuttu niiden hyvin toteutuksen vuoksi
- (Kollar 2007; Geddes 2009; Elliot 2009).

" Choice matters” -sloganilla markkinoitu peli toimii logiikalla, jossa
erilaiset valinnat mahdollistavat toisistaan poikkeavia tarinahaaroja.
Valintojen seuraukset kantavat episodista toiseen ja pelin ensimmai-

. seltd kaudelta toiselle, osa merkittdavand juonen osana, osa tarinaa
. syventdvana taustatekijand. Jokaisen episodin alussa ruutuun ilmestyy

teksti, joka julistaa pelin muovautuvan pelaajan tekemien valintojen
mukaan ja vakuuttaa pelaajan pelitavan vaikuttavan tarinan muotou-
tumiseen: ”This game series adapts to the choices you make. The story is

- tailored by how you play.” Peli lupaa tarinan olevan kullekin pelaajalle
. raataloity kokonaisuus, jossa se, miten pelaaja pelid pelaa, vaikuttaa

olennaisesti tarinalinjoihin.

Season 2 ofdfhe Walking Dead
Season-#'s choices and consequence
game Will pow automatically search fyour
systém for a'Season,1 save file witl |
completed episddes. b

OK

' I PREVIOUS
MENU

TWD-pelin toinen kausi rakentuu niiden valintojen pohjalle, jotka pelaaja on

. tehnyt pelin ensimmaiselld kaudella. Kuvaldhde: kuvakaappaus pelista.

Pelia ei voi tarkastella tdysin itsendisend teoksenaan, silld se kuu-
luu osaksi laajempaa zombiteemaista ilmittd. Videopeliin linkittyvat

. erityisesti nimensd ja tarinamaailmansa kautta Robert Kirkmanin
- kasikirjoittama sarjakuva The Walking Dead (Image Comics 2003-)

sekd sarjakuvan pohjalta luotu televisiosarja The Walking Dead (AMC
2010-). Pelin henkilohahmot eroavat sarjakuvan ja televisiosarjan
hahmokaartista, ja se rakentuu oman itsendisen juonensa ympérille.
Kaikissa kolmessa teoksessa lahtokohdat ovat kuitenkin samat: maa-

- pallon on vallannut zombiepidemia, joka tekee ihmisistd kuollessaan
¢ verenhimoisia zombeja. Kussakin mediatuotteessa seurataan joukkoa



selviytyjid, jotka taistelevat seka eldvid kuolleita ettd vallanhimoisia
ja epdtoivoisia ihmisid vastaan. Zombit ovat vampyyrien lisaksi pop-
kulttuurin suosituimpia kuolemattomia hahmoja, ja valkokankaalle ne

raahustivat ensimmaistd kertaa muun muassa elokuvassa The Night of
i www.theglobeandmail.
i com/arts/film/zombies-

The Living Dead (USA, 1968). Zombiapokalypsi voidaan ndhda mydos
erddnlaisena metaforana ihmiskunnalle, josta on teknologian, tieteen
ja talouden kehityksen sekd vaestonkasvun myo6td tullut aiempaa
arveluttavampi, erddnlainen elavien kuolleiden massa, jota kulutus-
kulttuuri syo elavalta.®

Sen lisdksi etta peli sijoittuu teemaltaan osaksi laajempaa kulttuuris-
ta kontekstia, noudattavat sen tarinankerrontatapa seka pelimekaniik-
ka kauhugenrelle jo muissa medioissa vakiintuneita esitystapoja. Yksi
esimerkki kauhugenrelle luonteenomaisesta piirteesta on yllatyksen
elementti, jolla on merkittdva rooli TWD:n pelattavuudessa ja peli-
mekaniikassa (Eichner 2014, 216). Myos pelin tarinankerronta kayttaa
tehokeinoina yllattavia audiovisuaalisia drsykkeitd. Useat vakival-
taiset kohtaukset ja pelissa kaytetyt groteskit taistelu- ja tappotavat
onnistuvat omalta osaltaan jarkyttdmaan pelaajaa sekd vahvistamaan
kauhun ja jarkytyksen tuntua.” Vikivaltaa ei piiloteta tai kaunistella,
vaan se naytetddn karulla ja jarkyttavélla tavalla. Pelin melankolinen
ja harmaa véri- ja ddnimaailma vahvistavat omalta osaltaan pahaen-
teistd tunnelmaa, ja perimmaisenad vastakkainasetteluna tuntuu olevan
stereotyyppinen taistelu hyvén ja pahan valilla.

Vaikka pelit jaetaan tyypillisesti erilaisiin genreihin pelimekaniikan
eika pelin kerronnallisten elementtien perusteella, on TWD erityinen
juuri sen kerronnallisten ratkaisujen takia. Itse luokittelisin pelin seik-
kailupelin lisaksi erdanlaiseksi kerronnalliseksi tarinapeliksi tai jopa
interaktiiviseksi fiktioksi, silld se keskittyy pelitarinan ja pelihahmojen
kehittelemiseen ja esittelyyn. Susanne Eichner kasittelee teoksessaan
Agency and Media Reception (2014) lyhyesti TWD:aa ja sen suhdetta
toimijuuteen. Oma genrekasitykseni pelistd on linjassa Eichnerin
maaritelman kanssa, silla han sijoittaa pelin seka lineaaristen point-
and-click-pelien ettd interaktiivisen draaman kategorioihin (Eichner
2014, 214). Pelaajan nakokulmasta pelin varsinaiset pelilliset elementit
jaavit tarinankerronnan ja dialogien varjoon, ja esimerkiksi cut scene
-kohtaukset vahvistavat elokuvallisen kerronnan tapaa.

Pelin ensimmaiselld kaudella pelaaja ohjailee Lee Everett -nimista
hahmoa, joka on pelin alkaessa matkalla vankilaan syytettynd murhas-
ta. Lee kohtaa ensimmaisessa episodissa 8-vuotiaan Clementinen, jota
ryhtyy suojelemaan. Tarinan edetessa kaksikko kohtaa erilaisia hah-
mojaja pyrkii parhaansa mukaan selviytymaan zombien valtaamassa
apokalyptisessd maailmassa. Toisella kaudella ohjailtavana hahmona
on Clementine, mutta pelin perusajatus on sama: tavoitteena on selvita
hengissa vaikeissa olosuhteissa moraalisten valintojen kanssa kamp-
paillen. My®s véliepisodin viiden erillisen hahmon tarinat noudattavat
samaa selviytymiseen tahtaavaa kaavaa, ja episodin lopussa hahmot
paatyvat osaksi ryhmaa, jonka pelaaja kohtaa pelin toisella kaudella.

Hyoddynnan TWD:n valinnoista puhuessani sekd omia pelikoke-
muksiani ettd Game Pressure -sivuston pelioppaita®, jotka seka kartoit-
tavat pelissé olevia eri valintamahdollisuuksia etté esittelevét niiden
mahdollisia seurauksia. Oppaat selostavat yksityiskohtaisesti, miten

8 Mm. Geoff Pevere
artikkelissaan “Zombies:
Why this pop-culture
phenomenom will not
die?” (2013), <http:/

why-this-pop-culture-
phenomenon-will-not-die/
article8073271/>.

i 7 Pelissa tapahtuu pelaa-
i jan valinnoista riippuen
i esim. seuraavia asioita:

syodaan elavan ihmisen
lihaa, tapetaan mies
murskaamalla tdman paa
isolla suolakivella, leika-

i taan pelihahmon kési irti
i tdman ollessa tajuissaan,
¢ hakataan mies kuoliaaksi

seka jatetdan pelihahmo
tietoisesti verenhimoisen
zombilauman hyokkayk-
sen kohteeksi.

¢ The Walking Dead
i (kausi 1), <guides.

gamepressure.com/
thewalkingdead/ >.

The Walking Dead 2
(kausi 2), <guides.game-

pressure.com/thewalk-
i ingdeadseasontwo/>.
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pelin ongelmatilanteet ratkotaan, mitd dialogivaihtoehtoja pelaajalle
on tarjolla ja miten mikin valinta vaikuttaa pelin etenemiseen. Fanien
tuottamia valmiita oppaita ja kaavioita hyodyntamalla tarkoitukseni

. on taata se, etteivat tekemani havainnot rajoitu vain rajallisiin pelikoke-
. muksiini. Koska oppaat ovat jo valmiiksi olemassa, en koe tarpeelliseksi

tai edes jarkeviksi pelata kaikkia pelin mahdollisia tarinapolkuja lapi
pienine nyanssieroineen. Valmiit kaaviot eivét ole itse pelintekijoiden
tuottamaa sis&ltoa, jolloin niitd ei voi pitda taysin luotettavina lahtei-

: nd, mutta ne kuvailevat analyysini kannalta tarpeeksi huolellisesti ja
. kattavasti pelin eri valintoja seka sitd, onko néilld valinnoilla todellista

vaikutusta pelitarinan etenemiseen. En kdy tarinahaaroja yksityiskoh-
taisesti ldpi vaan tarkastelen niitd osana suurempaa kaavaa — kuinka
paljon pelaajien valinnat vaikuttavat pelin tapahtumiin? Pelaajien

- reaktioita tarkastelemiini peli-instansseihin seké niistd seuranneisiin
: mahdollisiin vallan tuntemuksiin pyrin kartoittamaan hyédyntamalla

Telltale Gamesin omaa keskustelufoorumia sekéa sieltd poimimiani
kommentteja. Pyrin saamaan selkeytta siihen, ovatko pelaajat pelia
pelatessaan kokeneet hallitsevansa omaa pelikokemustaan ja pelin

: sisdisen narratiivin muotoutumista vai kokeneet toimineensa peliin
. ennalta aseteltuja ominaisuuksia mukaillen.

The Walking Dead ja merkittivit valinnat

Puhuttaessa pelaajan vallasta ja mahdollisuuksista vaikuttaa pelin

tapahtumiin sekd omaan pelikokemukseensa on muistettava, ettd
pelaajilla on erilaiset kdsityksensd pelaamisesta, vallassa olemisesta
seka tapahtumien hallitsemisesta. Frans Mayra korostaa, ettd pelaajat

. pelaavatjalukevat pelejd eri tavalla ja muodostavat pelin tapahtumista
. omanlaisiaan kokemuksia ja merkityksid (Mdyra 2008, 251). Toinen

pelaaja pitdd jotakin pelitapahtumaa toista merkittavampéana, kun taas
toinen nikee pelin tapahtumat selkeimmin oman aktiivisen toimijuu-
tensa tuloksina. Pelaamisen yhteydessa koetut tunteet ja tuntemukset

. ovataina subjektiivisia kokemuksia, ja eri pelaajat voivat kokea samaa
- pelid pelatessaan toisistaan poikkeavia tunteita (Leino 2007, 113).

Pelaajien pelikokemuksia on mahdoton maaritelld etukateen, silld ne
vaihtelevat henkilokohtaisten ja psykologisten tekijéiden ja omien
mieltymysten myotad. Pelaajan kokemaan pelikokemukseen vaikuttavat
monet tekijat, kuten esimerkiksi omat odotukset, mieliala, kokemukset

ja maku (Wiemker 2007, 256).

Riippuu kustakin pelaajasta, kokeeko hén valintoja tehdessdan ra-
kentavansa omaa tarinaansa vai tunteeko han pikemminkin olevansa
rajallisia sadadoksiad ja pelintekijoiden tarkoitusperid noudatteleva ”pe-
linappula”. Pelit ovat, olivat ne luonteeltaan minkaé kaltaisia tahansa,

aina jossakin maarin tai kokonaan suunniteltuja kokemuksia, eika
. pelaaja voi pelatessaan tehdéd tdysin mitd haluaa. Toisaalta voidaan

taas argumentoida, ettd pelaajien pelaama peli ei itse asiassa ole juuri
se peli, jonka sen suunnittelijat tarkoittivat sen olevan, vaan eri teki-

: joidensd yhteissumma. Constance Steinkuehlerin mukaan peli raken-
- tuu interaktiivisesti myds pelaajien toimesta eika ole pelintekijoiden
© ennalta maarittelema kokonaisuus (Steinkuehler 2006, 200). Vaikka



Steinkuehler tarkastelee Iahinnd MMO-pelejd, on ajatus sovellettavissa
my06s TWD:iin: pelaajaa voidaan johdatella tietynlaisiin ajatuksiin,
tuntemuksiin ja kokemuksiin tarjoamalla télle juuri tietynlaisia valin-
tamahdollisuuksia, mutta lopulta jokainen pelaaja tulkitsee ja kokee
asiat yksilollisella tavalla. My0s T.L. Taylorin mukaan pelien pelaami-
nen on monimutkainen tapahtuma, joka koostuu interrelaatioista eli
keskindisistd riippuvuuksista eri tekijoiden valilla. N4ita tekijoita voi-
vat olla esimerkiksi teknologia ja ohjelmistot, materiaalinen maailma,
peligenre, sosiaalinen maailma, pelaajien sisdinen maailma, pelaajien
henkilokohtainen historia ja kulttuuriset tekijat. Pelit eivat Taylorin
mielestd ole vain valmiita materiaalisia tai digitaalisia paketteja, vaan
niilla voi olla useita eri merkityksid. (Taylor 2009, 332-333.)

Miten TWD:n tarjoamat valintamahdollisuudet sitten vaikuttavat
pelikokemuksiin, ja voivatko pelintekijat maaritelld naditd kokemuksia
etukdteen? Pelissd pelaaja on jatkuvasti pakotettu tekemdén erilaisia
valintoja. Padasiallisesti pelaajan on valittava erilaisten repliikkien
valillg, jotka johtavat erilaisiin reaktioihin ja vaikuttavat pelihahmojen
valisiin suhteisiin. Repliikkien valinta etenee perinteiseen dialogue tree
-malliin, jossa yhden repliikin valinta avaa uusia mahdollisuuksia
aina siihen asti, kunnes keskustelu paattyy. Osa valinnoista sulkee
toiset tarinahaarat pois, kun taas osassa keskusteluja pelaaja voi
tutkia useamman sivupolun seurauksia. Pelaaja ei jonkin vaihtoeh-
don valitessaan voi olla varma siitd, mitd pelihahmo tarkalleen tulee
sanomaan tai tekemaan, silla sisilto ei aina vastaa tismalleen sité,
mitd vaihtoehto antaa olettaa. Nimimerkki Sarangholic kommentoi
foorumilla kokemuksiaan seuraavasti:

Honestly, I just with [sic] the dialogue options were a little clearer. Some-
times I'll see something I want to say, then when I click Lee/Clementine
says it in a tone I completely didn’t intend or goes on to say other things
which I also wouldn’t have wanted to say.’

Nimimerkki jamex1223 on asiasta samaa mielta: “[Y]es or they change
the exact words you wanted and that were displayed”'. Pelin voidaan
siis ndhda johdattavan pelaajaa toisinaan harhaan, jos sen tarjoamat
valintavaihtoehdot eivit toteudukaan kédytdnnossd tavoilla, joilla
pelaaja niiden oletti tapahtuvan. Sen lisédksi, ettd valinnat voidaan
kokea harhaanjohtaviksi, koetaan ne vililla my®0s rajoittaviksi. Telltale
Communityssa kdydyssa keskusteluketjussa ” Dialogue options that you
wish you had”" pelaajat keskustelevat ldhes kuudenkymmenen sivun
verran vaihtoehdoista, joita he olisivat kaivanneet pelin dialogiin.
Moni pelaaja on esimerkiksi kokenut pelin tarjoamat vaihtoehdot
Kennyn kanssa kaytyyn dialogiin tai pikemminkin Kennyn reaktioi-
hin niin rajoittaviksi ja ohjaileviksi, ettei tata ole pelissa mahdollista
miellyttaa. Nimimerkki HugoCorv kirjoittaa aiheesta:

Haha that was bad scripting by the programmers. A lot of players inter-
preted the character as not tolerating disagreement. Somehow it’s almost
impossible to make the game register that you’ve been there for Duck. -- I
know it was bad scripting, because Lee actually agreed with Kenny that I
wasn’t there for his kid (saying “that was a long time ago”)."?

9 <http://www.telltale-
games.com/community/
discussion/74366/dia-
logue-options-that-you-

: wish-you-had/p3>.

i <http://www.telltale-

games.com/community/
discussion/74366/dia-
logue-options-that-you-
wish-you-had/p3>.

P <http/iwww.telltale-
i games.com/community/

discussion/74366/dia-
logue-options-that-you-
wish-you-had/ >.

2< http://www.telltale-

games.com/community/
i discussion/74366/dia-

logue-options-that-you-
wish-you-had/ >.
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Toisinaan pelaajan on valittava erilaisten tekojen vililld, ja ddrimmai-
sissd tapauksissa valinta liittyy jonkun henkiin jattdmiseen tai siihen,
paattddko pelaaja itse tappaa jonkun vai sysddko han velvollisuuden

. toisen pelihahmon kontolle. Joissain tilanteissa pelaaja voi toimia liian
- hitaasti, jolloin han ei valttdmattd kykene toimimaan haluamallaan

tavalla — my6s namé kykenemattomyyden hetket vaikuttavat tari-
nan kulkuun. Aikarajoitteisissa keskusteluissa pelihahmo voi myds
vaieta (joko valitsemalla sen annetuista vaihtoehdoista tai jattamalla

. kokonaan valitsematta), mutta my0ds vaikeneminen vaikuttaa pelissa
. olevien hahmojen valisiin suhteisiin. Tyypillisesti vaikeneminen tai

valitsematta jattaminen néyttaytyvat pelaajan toimijuuden kannalta
huonoina valintoina, silla ne voivat ohjata tarinaa suuntaan, johon
pelaaja ei halua sen etenevian. Ne johtavat usein negatiivisempaan

¢ suhtautumiseen muiden pelihahmojen suunnalta tai johonkin seura-
. ukseen, jota pelaaja ei vaietessaan paassyt itse hallitsemaan. Toisen

episodin alussa kdydyssa kiistelyssd Lee voi asettautua joko Kennyn
tai Lillyn puolelle, mutta neutraaliuteen pyrkiminen saa molemmat
hahmot pysymaan vihaisina.

Yhtakkid pelaajan silmille ravahtavat valinnat puolestaan vaativat

nopeita paatoksid, jotka riisuvat pelaajan aseista. Pelaajalla ei aina ole

aikaa pohtia ldhestymistaktiikkaansa tai pelihahmojen valisia suhtei-
ta. Pelin ensimmaiselld kaudella toisessa episodissa pelaaja voi valita
pelastavansa ansaan jadneen Daven hakkaamalla timén jalan irti tai

- vaihtoehtoisesti jattamalla taman yksin metsddn zombien armoille.
- Valintaa ei kuitenkaan kykene tekeméén, jos ei toimi tarpeeksi nopeasti
. —jos Daven jalkaa ei hakkaa nopeasti irti, ei tatd voi pelastaa vaikka

haluaisikin. Huomionarvoista on myos se, ettd pelastamalla Daven
pelaaja tuomitsee Travisin hahmon varmaan kuolemaan, vaikka peli

- ei anna siitd etukdteen minkaénlaista varoitusta. Jos Davea puolestaan
. ei onnistu pelastamaan, Travis jaa hyokkayksen uhriksi. Samanlaista

nopeaa toimintaa peli vaatii toisen episodin lopussa, jossa Lee voi estda
Clementined syomastd ihmislihaa varoittamalla tdtd mahdollisimman
nopeasti, kun tilanne valkenee hénelle. Jos pelaaja ei toimi tarpeeksi

: nopeasti tai valitse selkedsti kieltdvaa (ei vain varoittavaa) vaihtoehtoa,
- hén ei pysty estamédédn Clementined.

Joissakin tapauksissa pelaajalla on rajattomasti aikaa valita halu-
amansa vaihtoehto, mutta useimmiten hanen on toimittava ennen kuin
aika kuluu loppuun peliruudun alareunassa nakyvassa aikamittaris-
sa. Markku Eskelinen on erotellut peleja toisistaan sen perusteella,

mitd tapahtumien osia ja ulottuvuuksia niissd voidaan manipuloida
- ja kuinka pitkdan ja perusteellisesti. Joissakin peleissd pelaajan on

esimerkiksi kokeiltava erilaisia toimintoja 16y tadkseen sen tapahtuma-
ketjun, joka kuljettaa pelitapahtumia eteenpéin. Pelaaja hallitsee sitd,

- mitd kokeiluja hén tekee ja missa jarjestyksessd, mutta vasta oikean
- ratkaisun l0ytdessdan han padsee pelissd eteenpdin. (Eskelinen 2004.)
. TWD:n point-and-click-osioissa pelaaja voi viipya haluamansa ajan,

mutta paniikkitapahtumissa/quick time -tapahtumissa® pelaajan on
toimittava pelin asettamissa aikarajoituksissa. Tunne pelin ajallisesta

. hallitsemisesta liittyy ndhdékseni siihen, ettd pelid voi pelata omaan
. tahtiinsa. My6s monet muut videopelit antavat pelaajalle mahdolli-
: suuden suorittaa pelin antamia tehtdvid omassa aikataulussaan mutta



~Nick! No!

DON'T SHOOT!! 1=y NICK! NO!

Pelaaja ei QTE-tapahtumissa aina ehdi lukea kaikkia repliikkivaihtoehtoja,
mutta esimerkiksi kuvan tilanteessa valinnalla ei ole tulevien tapahtumien
kannalta merkitysta. Kuvalahde: kuvakaappaus TWD:sta.

sisaltavat kuitenkin osioita, joissa pelaajan on toimittava pelin asetta-
mien aikarajoitusten sisalla.

Vaikeimmissa valinnoissa pelaajalla on poikkeuksellisen lyhyt
aika (QTEs) tehda paatoksensd, mika pakottaa intuitiivisten ja omien
moraalikasitysten perusteella muodostettujen paatosten tekemiseen.
Toisaalta rajattu aika voi johtaa my®&s hatéisiin vahinkovalintoihin.
Pelaajan on valikoitava toimintatapansa pelintekijoiden asettaman
aikaikkunan sisdlld, eikd hanelld ole mahdollisuutta pohtia paatos-
tdan omassa tahdissaan. Samalla peli tulee erotelleeksi valintojen
joukosta merkittivimmat, ja myos pelaaja tulee tietoiseksi aikapai-
neiden alaisena tehtyjen paatostensa erityisesta painoarvosta. Toisi-
naan QTE-paitos ei vaikuta tarinan kulkuun mutta luo mielikuvaa
kiireesta ja paniikista. Pelin toisella kaudella toisessa episodissa
Clementine voi huutaa Nickille varoituksen sanoja ennen kuin tama
ampuu Matthew'n sillalla, mutta valinnalla ei ole merkitysta. Valin-
tavaihtoehdot ovat toistensa kaltaisia ("DON'T SHOOT!”/”NICK!
NO!”/”STOP!"[[GRAB GUN]), eikéd pelaaja ehdi valttamatta lukea
niita kaikkia. Valinta voidaan kuitenkin kokea nopeasti etenevassa
tilanteessa merkitykselliseksi, varsinkin jos osa vaihtoehdoista jaa
lukematta ja jos pelaaja olettaa niiden poikkeavan merkittavasti va-
litsemastaan vaihtoehdosta. Jos pelaaja tietdisi valintaa tehdessaan,
ettei silla ole merkitysta, katoaisi tuntu tarinan hallinnasta.

Vaikka Markku Eskelisen (2004) ajatusmallia mukaillen QTE-hetket
ovat pelintekijoiden ja pelin itsensa eika pelaajan hallinnassa, maa-
rittelevat ne kuitenkin muita paatoksia vahvemmin pelaajan oman
moraalimaailman ja pohjimmaiset tarkoitusperit. Valinnat pakottavat
pinnalle pelaajan eettiset arvot, mutta toisaalta pelaajan ei tarvitse
sitoutua tekemiinsa valintoihin tai antaa niiden maaritelld itseaan
— onhan kyseessd vain peli. Han voi pelata pelid ikdan kuin omana
itsenddn, pelihahmon ja oman ajatusmaailmansa risteytyksena tai
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vaihtoehtoisesti suhteuttaa valintansa itsestdan irrallisen pelihahmon
luonteeseen. Viela valitessaan pelaaja ei vélttamatta tiedosta valintan-
sa seurauksia, mutta pelitapahtumien edetessd hédn saattaa nopeasti

- huomata, ettei valinta ollut kannattava.

Toiset valinnat ovat siis ennakkoasetelmista katsottuna merkit-

A tavampia kuin toiset, silld ne vaikuttavat ratkaisevasti tapahtumien

etenemiseen ja seuraavien episodien tapahtumiin. Valintojen merkit-
tavyys ei kuitenkaan ole tdysin pelintekijoiden maarattavissa, silla

. pelaajan pelikokemuksen kannalta jokin tietty valinta voi olla toiselle
- pelaajalle merkittava ja toiselle sangen yhdentekeva. Merkittavyys

riippuu pelaajan omista tuntemuksista ja siitd, mita hdn pitaa tarkeana.
Pelihahmojen vilisten suhteiden muuttuminen ndyttaytyy sitd mer-
kittavampana, mitd tdirkeampédna pelaaja itse sitd pitaa. Peli ilmoittaa

- aina, kun jonkun ei-pelattavan pelihahmon suhtautuminen pelaajan
- hahmoon (Lee, Clementine) muuttuu. Kyseisen toiminnon seurauk-

sena pelaaja tulee tietoisemmaksi tekemiensa valintojen seurauksista
seka siitd, millaisia seurauksia hdnen valinnoillaan voi pelissd olla.
Ilman toimintoa pelaaja ei valttdmattd huomaisi, milld tavalla hdnen

. tekemdnsa valinnat vaikuttavat pelihahmojen keskinaisiin ihmissuh-
. teisiin, mutta toisaalta silloin han joutuisi itse pohtimaan sita, milla

tavalla ja milloin hdnen toiminnallaan on pelissa todellisia vaikutuksia.
Padsaantoisesti jokaisen episodin lopussa esille nostetut niin sanotut
tarkedt valinnat (important choices) liittyvat nahdéakseni niihin tilantei-

© siin, joissa testataan vahvimmin pelaajan inhimillisyytta ja moraali-
: arvoja. My0s muuttuneesta suhtautumisesta kertovia huomautuksia

tulee sitd todenndkdisemmin, mitd vahvemmin pelaaja asettautuu
jonkin pelihahmon puolelle tai tdtd vastaan, mutta varsinaiseen pe-
lattavuuteen ndméa muutokset harvoin vaikuttavat. Huomautusten

- merkitys voi kuitenkin olla hyvin ratkaiseva pelaajan pelikokemuksen
- kannalta, silla ne luovat pelaajalle vahvan illuusion, ettd hahmojen

vilinen suhde on jollakin tapaa muuttunut. Tdima muuttunut suhde
nakyy joissakin tulevissa dialogivaihtoehdoissa, mutta sen ei valtta-
matta tarvitse ndyttdytyd pelaajalle konkreettisina muutoksina, jotta

- tdma kokisi ilmapiirin ja dynamiikan muuttuneen. Ilmoitus muutok-
. sesta voi riittdd luomaan vaikutelman, ettd hahmo suhtautuu nyt eri
. tavalla pelaajan ohjailemaan hahmoon. Omasta pelikokemuksestaan

ja TWD:n valintojen merkittavyydesta pelaajan nakokulmasta on
kirjoittanut muun muassa Andrew Passafiume, joka korostaa, kuinka
valinnat voivat olla merkittavia pelaajille, vaikka ne eivit vaikuttaisi

merkittavasti itse peliin ja sen kulkuun (Passafiume 2013).

Pelaajan tavoitteet, moraali ja samastuminen

- Miguel Sicart madrittelee videopelit eettisiksi objekteiksi ja niiden
. sisdlla toimivat pelaajat eettisiksi toimijoiksi. Pelit eivdt hdanen néke-

myksensa mukaan ole etiikasta irrallisia teoksia, joita pelaajat passii-
visesti pelaavat, vaan ne nimenomaan linkittyvat irrottamattomasti
kysymyksiin etiikasta ja moraalista. Hianen mielestdan pelit tulisi

: ndhda monimutkaisina velvollisuuksien ja moraalisten velvoitteiden
- verkostoina, joiden sisdlt6ihin pelaajat samaistuvat ja reflektoivat omaa



ajatusmaailmaansa. (Sicart 2009, 4.) Pelaaja ei vain reagoi pelin tapah-
tumiin passiivisena vastaanottajana vaan osallistuu pelikokemuksen
rakentumiseen pelin ja pelaajan vélisen suhteen kautta. Tama tukee
ajatusta, ettd interaktiivisuus ja vuorovaikutus ovat videopeleissa
erottamattomasti lasnd. My0s Henry Jenkins on sitd mieltd, etta pe-
laajat reflektoivat eettisesti pelaamiaan peleji ja niiden tapahtumia
eivitka ole vain passiivisia mediakuluttajia (Jenkins 2000). TWD
poikkeaa monesta muusta valintoja sisaltdavastd pelistd siind, etta
sen tarjoamat vaihtoehdot eivit ole mustavalkoisia ja yksiselitteisia.
Pelaaja on vaistamattd pakotettu tekeméaan paatoksid vasten tahto-
aan, ja useaan otteeseen kaikki vaihtoehdot voivat tuntua eettisesti
vadriltd tai ahdistavilta. Lahtokohtaisesti vaikealta tuntuva valinta
voi kuitenkin helpottua, kun sitéd peilaa pelin aiempiin tapahtumiin.
Esimerkiksi eldvan ihmisen kdden leikkaaminen irti ei nayttaydykaan
niin julmana ja mahdottomana tehtdvéna, kun pelaaja tietdd purtujen
raajojen poistamisen hidastavan tartunnan etenemista.

Pelaajat voivat halutessaan my0s pelata pelid vastoin pelintekijan
tarkoituksia omien motivaatioidensa ja tavoitteidensa perusteella
(Wiemker 2007, 256). TWD:ssa pelaaja voi esimerkiksi arpoa tarjottu-
jen vaihtoehtojen joukosta yhden uhraamatta paatdkselle varsinaista
ajatteluaikaa, jolloin tehty pddtos ei heijasta pelaajan arvomaailmaa.
Télloin pelaaja ei my0dskaan todennakdisesti koe yhtéd vahvoja tunteita,
kuin pelintekijat ovat suunnitelleet koettavaksi, ja pelikokemus on
varsin erilainen kuin monella muulla pelaajalla. Moraaliset paatok-
set tehd4an tyypillisesti tunteiden perusteella, kuten Jaroslav Svelch
muistuttaa. Pelaaja ei Svelchin mukaan voi tehda moraalisia valin-
toja tdysin omasta nakokulmastaan vaan nimenomaan pelihahmon
perspektiivistd. Han kuitenkin myontdd, ettd pelaajan moraaliset
tuntemukset voivat olla kytkoksissa fiktiivisen maailman tapahtumien
kanssa. (Svelch 2010, 54.) Erityisen vahvasti Svelchin argumentti toimii
TWD:n kaltaisessa pelissd, jossa pelihahmoilla on valmiiksi maari-
telty luonne seké taustatarina, johon pelihahmon tekemid valintoja
voi peilata. Svelch vaittdd myos, etté valintojen haarautuminen lisaa
pelaajien halua pelata peli uudelleen ja nahda erilaiset vaihtoehtoiset
tapahtumaketjut (Svelch 2010, 58). En kuitenkaan pida tita vaitett
patevana suhteessa TWD:iin, silld pelaamalla pelin uudestaan illuu-
sio oman pelikokemuksen henkilokohtaisuudesta ja tarinamaailman
lukuisista vaikutusmahdollisuuksista voi sdrkya samalla viahentden
pelin tuottamia vallan ja toimijuuden tunteita.

Pelaaja voi valita motiivikseen my®os jonkin muun henkilokohtai-
sen metatavoitteen, joka voi olla esimerkiksi pelin lapipelaaminen
mahdollisimman nopealla aikataululla tai pelin pelaaminen vain
itsedan kiinnostavaan pisteeseen asti. Hypoteettisesti pelaaja voi siis
padttad jopa pelin paattymisestd, jos han paattdd lopettaa pelaamisen
ja nakee lopettamansa kohdan pelitapahtumien seka pelinarratiivin
padtoksend. Kyseenalaista ndissé tapauksissa on se, pelaako pelaaja
endd pelid vai leikkiiko hédn vain pelimaailmassa. Pelin rajoitukset ja
pelimekaniikka antavat pelille ikdan kuin sen pelillisen merkityksen
ja tekevit pelaamisesta kannattavaa ja paamaaratietoista toimintaa
(Juul 2003, 43). Ilman pelillista merkitystd ja padmaaraa peli menettaa
osan tai jopa kaiken viehdtysvoimastaan, erityisesti kun kyseessa on
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narratiiviseen ilmaisuun keskittyva pelituote.
Jos tarkastellaan pelin tarjoamia valintamahdollisuuksia ja niista seu-
raavia tapahtumaketjuja, on selvdd, ettd mitd tahansa ei voi tapahtua.

. Vaikka pelaaja kokisi vaikuttaneensa pelin kulkuun, on han vain tullut
: valinneeksi yhden niistd monista valmiiksi rakennetuista poluista,

jonka pelintekijat ovat peliin luoneet. Telltale Games on tehnyt TWD:n
ensimmadisen kauden viimeisen episodin alusta 32 eri versiota, joka on
osoitus pelaajien valintojen vaikutuksesta pelitapahtumien kulkuun.

. Kuitenkin pelaamalla pelin useamman kerran ldpi pelaaja voi huomata,
. ettd pelin paalinjat eivat vaikutusmahdollisuuksista huolimatta muok-

kaudu. Ei esimerkiksi ole pelin lopputuloksen kannalta merkittavaa,
pelastaako pelaaja Dougin vai Carleyn, silld molemmat kuolevat joka
tapauksessa. Mita tahansa pelaaja valitsee, pelin paattyessa jaljelld

- on enad vain Clementine. Sama malli jatkuu pelin toisella kaudella,
. jossa esimerkiksi Alvin kuolee joka tapauksessa pelin kolmannessa

episodissa, vaikka pelaaja onnistuisikin valttimaan taméan kuoleman
aiemmin toisessa episodissa. Ainut henkilohahmojen nakokulmasta
merkittdva valinta liittyy siithen, miten pelaaja pdittaa toimia pelin

. toisen kauden lopussa. Pelaaja voi joko antaa Kennyn tappaa Janen,
. tappaa Kennyn tai hyléta Janen, joten ei ole ennalta saddeltyd, minka

hahmon kanssa Clementine pelin loppuessa on. Viisi erilaista loppua
mahdollistavat kolme eri henkildyhdistelméaa: Clementine ja Alvin Jr.,
Clementine, Alvin Jr. ja Kenny tai Clementine, Alvin Jr. ja Jane. Myds

. neljas vaihtoehto on mahdollinen, jos pelaaja hyvéksyy Janen kanssa
¢ kulkiessaan ennalta tuntemattoman ihmisryhmén seuraansa.

Pelaajien tekemien valintojen perusteella jotkin tekijit muuttuvat
ja matka madranpadhan on erilainen, mutta yhta kaikki lopputulema
on kaikilla etenemistavoilla sama. Ajatus joidenkin tapahtumien mer-

- kityksettomyydestd on subjektiivinen, silla niiden vaikutuksia yksi-
- 16llisiin pelaajiin ei voida etukdteen ennustaa. Eri valintoja seuraavat

dialogitja niiden vaikutus pelaajaan ja tdimé&n tunteisiin on yksilollistd,
eikd erilaisten yhdistelmien vaikutusta voi pitdd ennalta maarattyna.
Osa pelaajista voi kuitenkin tuntea olonsa huijatuksi, kun vaikutta-

- mismahdollisuudet ovat lopputuloksen ja osittain my®os pelillisyyden
- kannalta vain pinnallisia, erityisesti kun pelin mainonnassa choice
. matters -mentaliteetti on ollut vahvana myynti- ja markkinointivalttina.

Nimimerkki TheCatWolf kirjoittaa pelin toisesta kaudesta pettyneena
valintojen vaikutuksen vahdisyyteen:

-- and your choices didn’t matter at all in S2. At least in S1 you had choices
with an impact, for example the Kenny/Lilly and Carley/Doug choices.
Carley and Doug were determinant characters, but they still had some
impact in the story, especially Carley. In s2 EP 2 if Nick is not killed, he has
THREE lines, and then he’s killed offscreen in EP4. I believe most people
don’t like it for these reasons.™

Pelin toisesta kaudesta pitanyt MetallicaRules on valinnoista samaa
mielta: ”--The choices didn’t mean that much in Season 2 and the path was
kind of linear for the most part --”."> Aerie88 mainitsee erityisesti ensim-

. mdisen kauden valinnoista seuranneen illuusion tunteen, jota toinen
¢ kausi ei saa aikaan:



I think there’s so much hate for season 2 b/c there’s been so much time to
dwell on problems and issues people had with that season. Even though
our choices don’t really change the overall story of S1, S1 did a better job of
at least give the illusion [korostus lisatty] that our choices mattered...--“1¢

Toisaalta voidaan ajatella, ettd vaikka pelin toisella kaudella on
vaihtoehtoisia loppuja, on niiden méaéra tarkasti rajoitettu. Vaikutus-
mahdollisuuksia voi yhdelld mittapuulla kuvailla pinnallisiksi, mutta
lopullinen maaritelma on ehdottoman tiukasti sidoksissa pelaajan
omaan kasitykseen ja pelikokemukseen. Attack Of The Fanboy -inter-
netsivuston Kyle Hanson pitéa pelin loppuja toisistaan merkittavasti
erilaisina ja korostaa, kuinka yhden lopun valitseminen on saanut osan
pelaajista tuntemaan valinneensa oikein ja osan puolestaan ndkemaén
omaa valintaansa seuranneen lopun muita “huonompana”. Hanson
(2014) Kkirjoittaa omasta pelikokemuksestaan seuraavasti: “Killing
Kenny was the hardest thing that I have ever had to do in a video
game”, painottaen valinnan vaikutusta omaan pelikokemukseensa.
Merkittavda pelaajan ndkokulmasta on todellisten toimintamah-
dollisuuksien sijaan vaikutelma siitd, etta pelaaja voi ohjailla jonkin
pelihahmon toimintaa haluamallaan tavalla. Pelaaja voi esimerkiksi
pelin ensimmaiselld kaudella ampua Katjaan ja Duckin kimpussa
olevan zombin ja kokea pelastavansa nima, mutta pelaajan epdonnis-
tuessa yrityksessddn tai jattdessa ampumatta zombin Kenny pelastaa
perheensa. Ei siis ole merkittdvada Katjaan ja Duckin pelastumisen
kannalta, onnistuuko pelaaja itse ampumaan zombin vai ei.

Pelin vaihtoehtoisia tarinalinjoja tutkimalla voi huomata, ettd
kertomus muuttuu valintojen myotd. Pelin ensimmadisen kauden
neljannessa episodissa pelaaja voi pelastaa Benin, minka seurauksena
tdman lasndolo muuttaa selviytyjien ryhméadynamiikkaa ja mahdol-
listaa useita uusia dialogeja, joista ehkd merkittdvimpina voidaan
pitdd Kennyn kanssa kaytyja keskusteluja. Pelin toisella kaudella
Clementinen pelastaessa joko Nickin tai Peten avautuu toisistaan
erilliset narratiivit, joista toisessa Pete kuolee valittomasti ja toisessa
ei. Myohemmin Pete jattaytyy jalkeen pelastaakseen Clementinen, ja
ryhma 16ytda hanet kuolleena. Nick selviaa vaikka tata ei yrittdisikaan
pelastaa, joten valinnasta seuraa vain véliaikainen muutos pelin nar-
ratiiviin. Nickin hahmo kuolee my6hemmin joko pelin toisessa tai
neljannessa episodissa, mutta kuolemistavat eroavat toisistaan — Nick
kuolee joko valehtelijana ja pelkurina (episodi 2) tai vaihtoehtoisesti
apua noutavana sankarina (episodi 4). Vaikka Nickin hahmo kuolee
pelissd, vaikuttaa kuolemistapa pelin narratiiviin. Ensimmaisen
kuolemismahdollisuuden jalkeen Nickilld ei kuitenkaan ole pelissa
kuin muutama vuorosana, ja tdiman myohempi kuolema tapahtuu
pelitapahtumien ulkopuolella niin, ettd pelaaja ei voi vaikuttaa siihen.
Koska peli mahdollistaa sdvyerojen lisaksi my0s toisistaan poikkeavia
versioita paatarinasta, voi sitd pelata useampia kertoja kokematta
pelaavansa tdysin samaa pelid kuin aiemmilla kerroilla. Kuitenkin,
kuten jo todettua, uudelleenpelaaminen voi rikkoa illuusion pelaajalle
henkilokohtaisesti raataloidysta tarinasta.

Valintojen merkitys voi olla pelaamiskokemukselle hyvin suuri.
Vaikka kaikki valinnat pelin sisélla eivdt vaikuta pelin tapahtumiin,
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voivat ne silti vaikuttaa pelaajaan ja timan omakuvaan. Usein peleissa
on lasna ajatus pelaajan henkilokohtaisesta kehittymisestd ja kasvu-
tarinasta, joka rakentuu pelikokemuksen aikana. Samalla kun pelaaja

. pelaa pelid, tulee hdn rakentaneeksi omaa identiteettidan. Identiteetin
. rakennusprosessissa merkittavid tekijoitd voivat olla muun muassa

pelihahmon valitseminen, itse peliprosessi sekd pelaamisen kanssa sa-
manaikaisesti tai jalkikateen koetut heijastumat ja pohdiskelut (Wiem-
ker 2007, 257). TWD:n kaltaisessa pelissd pelattava hahmo on ennalta

. maaratty, mutta pelin edetessa tehtdvat valinnat ja niistd heijastuvat
- tuntemukset vaikuttavat pelaajan omakuvaan ja ajatusmaailmaan. Jos

pelaaja todella pohtii vaihtoehtoja ja omaa valintaansa niiden valill,
joutuu hén viistamatta miettimddn omaa arvomaailmaansa ja omia
motiivejaan. Vaikka pelaaja voi pelin aikana vaikuttaa vain pelihah-

- monsa tekoihin, voi héan tdmén tekojen ja sanojen kautta vaikuttaa
- my0s muiden hahmojen kohtaloihin.

Svelch puhuu pelaajan etiikkaa késitellessaan trolley dilemmasta seka
footbridge dilemmasta, joista ensimmadisessa valitsija voi pelastaa pienen
joukon ihmisid muuttamalla raitiovaunun kulkua niin, ettd se tappaa
vain yhden ihmisen, ja jalkimmadisessd tyontdd viattoman jalankulki-

. jan sillalta vaunun eteen niin, ettd vain hin kuolee, ja ryhma ihmisia

pelastuu. Siind missd ensimmainen vaihtoehto on persoonaton, vaatii
toinen henkilokohtaisempaa ja ldheisempaa toimintaa, jossa valitsija
konkreettisesti tondisee toisen ihmisen kuolemaansa. Vilillisesti tapah-

¢ tuva kuolema vaunun kurssia muuttamalla ei eettisesti ndyttdydy yhta
¢ pahana kuin toisen kuoleman aiheuttaminen omin kasin. (Svelch 2010,

54.) TWD:ssa on molemman kaltaisia tilanteita, joista vélillisesti tapah-
tumat kuolemat on helpompi hyviaksya pelaajan nakokulmasta kuin
henkilokohtaisesti aiheutetut. Pelin ensimmaiselld kaudella pelaaja

. voi tappaa St. Andrewsin veljekset itse tai jattda nama todennakoiseen
- kuolemaan lahestyvan zombilauman armoille. Toisen veljeksistd voi

tappaa lavistamalld tamaén talikolla (Danny) ja toisen ampumalla tai
potkimalla hdnet kuoliaaksi (Andy). Eettisestd nakokulmasta valit-
tomén toimijuuden kautta toteutettu tappo nayttdytyy pahempana

- vaihtoehtona kuin veljesten hylkddminen oman onnensa armoille.

Pelaajan samaistuminen pelihahmoon ei ole yksinkertainen prosessi.

. Kuten aiemmin totesin, pelaaja tekee moraaliset valintansa enemmaén-

kin pelihahmon perspektiivista kuin omasta nakokulmastaan (Svelch
2010, 54). Pelaaja voi samaistua pelihahmoonsa ja kokea olevansa itse
pelissa litkkuva toimija, mutta vaihtoehtoisesti hdn voi tuntea empatiaa

. itsestddn erillisend pitimainsa pelihahmoa ja timan kokemuksia koh-
- taan (Tronstad 2008, 251). Pelaaja tekee pelissd valintansa itse, mutta

pelattava pelihahmo ja tdimén ominaisuudet saattavat vaikuttaa omalta
osaltaan joihinkin paatoksiin seka siihen, kuinka vaikeita tai helppoja
ne pelaajalle ovat. TWD:n ensimmaiselld kaudella pelaaja pelaa pelid

. protagonisti Lee Everettin toimintaa halliten. Pelaajalle kerrotaan jo
. pelin alussa, ettd Lee on zombi-invaasion kdynnistyessd matkalla

vankilaan, ja tarinan edetessa pelaajalle paljastetaan lisaa hdnen men-
neisyydestddn. Koska pelaaja tietdd Leen tappaneen jonkun, saattavat
jotkin pelaajan omasta ndkokulmasta eettisesti vaikeat valinnat tuntua

. helpommilta — pelaaja voi etadnnyttda itsensd valintatilanteesta ja
- muistuttaa itsedén siitd, ettd toimijana pelissa on kovapintainen peli-



hahmo Lee eiké pelaaja itse. Téalloin pelaaja tarkastelee pelihahmoa
ulkopuolisen silmin eika valttamatta reagoi erityisen affektiivisesti
pelissé tekemiinsa valintoihin.

Riippuu kuitenkin pelaajan omasta tulkinnasta, kokeeko han teke-
vansd valinnat omista lahtokohdistaan vai laittaako han Leen toimi-
maan pelihahmon luonteelle sopivaksi kokemallaan tavalla. Pelaajan
toimijuus TWD:ssa on aina jossain maarin sidoksissa pelihahmoon,
silld tata naytetdaan jatkuvasti, ja pelin tapahtumat tapahtuvat pitkalti
hanen ymparillaan. Toisella kaudella pelattava Clementine on vasta
lapsi, mika voi muuttaa pelaajan suhtautumista pelihahmoon ja tdiman
tekemiin pdatoksiin. Jos pelaaja ei koe olevansa itse pelihahmo, hei-
jastelevat hanen valintansa todennakdisesti tyypillistd lapsen kaytosta
sekd Clementinen aiempaa kaytostd pelissa. Brutaalien ratkaisujen
tekeminen lapsihahmolla pelatessa on todennékoisesti hankalampaa
kuin moraalisesti epdilyttdvalld aikuishahmolla. Voisi olettaa, etta
Clementinen hahmolle tarjotut vaihtoehdot poikkeaisivat tyyliltaan
jo lahtokohtaisesti niistd, joita peli tarjoaa Leen hahmolle, mutta
todellisuudessa ndin ei ole. Clementine voi tarinan edetessda muun
muassa ampua ihmisid, jattdd muita selviytyjid tietoisesti zombien
armoille, leikata elossa olevan hahmon purrun kdden armottomasti
irti varoittamatta tatd etukateen sekd tappaa zombeja sddlimattoman
tottuneesti. Clementinen toiminta ei ehkd sovi perinteiseen nuoren
tyton kdytosmalliin, mutta toisaalta pelimaailman apokalyptiset olo-

suhteet poikkeavat rajusti tavallisen maailman elinoloista. Pelaajan

on melkein mahdotonta verrata omia oletuksiaan lapsen moraali-
késityksista siihen, millaisia valintoja Clementinen hahmo pelaajan
ohjailemana pelissa tekee.

Konkreettinen vaikuttaminen episodimuotoisessa pelissa

Pelaajien on mahdollista vaikuttaa pelitapahtumiin my0s konkreetti-
sesti, silld heiddn tekemistdan valinnoista ja peliratkaisuista kerataan
pelidataa, jonka perusteella pelin tuleviin episodeihin tehddaan muu-
toksia ja jota analysoimalla saadaan uusia ideoita pelin kehittamiseksi
ja jalostamiseksi. Pelaaja ei kuitenkaan itse voi méaritelld sitd, mihin
suuntaan peli tulee muokkautumaan. Pelintekijoita kiinnostavat ni-
menomaan datakeruusta erottuvat trendit ja pelaajien toiminta laajana
ilmiona, ei yksittdisen pelaajan valinnat. Esimerkiksi TWD:n ensim-
maisen episodin datasta pelintekijoille selvisi, ettd yhdessa episodin
merkittavimmista paatoksista 76 prosenttia pelaajista pelasti Carleyn
ja 24 prosenttia puolestaan Dougin hahmon. Tulos ei ollut Telltalen
tavoittelema, silla he tahtasivat mahdollisimman vaikeisiin valintoihin
ja 50-50-jakaumaan. Huomattuaan valinnan kallistuneen liian helposti
Carleyn pelastamiseen pelintekijat keskittyivat tekeméaan tulevien
episodien valinnoista mahdollisimman vaikeita. Tavoitteena oli elimi-
noida selkeét hyvéa/paha- ja oikea/véara -vaihtoehdot (Klepek 2012).

Toisaalta pelin my6hemmissé episodeissa on vield tasapainotto-
mampia jakaumia, joista selkeimpéna esimerkkina toisen episodin
péétds joko ampua Jolenen hahmo (13 %) tai jattda taima ampumatta
(87 %). Pelin toisella kaudella jakaumat ovat paasadantoisesti epata-
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Pelaajan TWD:ssa tekemista valinnoista kerataan pelidataa, jonka
perusteella tehdaan muutoksia tuleviin episodeihin. Kuvalahde:
kuvakaappaus pelista.

saisempia kuin ensimmaiselld, mikd on linjassa aiempien, pelaajan
valintamahdollisuuksia kritisoineiden kommenttien kanssa — valinnat
onnahty liian itsestdén selviksi tai tarinan kannalta irrelevanteiksi. 92,9
% pelaajista padattda pidelld Rebecan vastasyntynytta lasta sylissdan
toisen kauden neljannessa episodissa, ja 94,1 % pelaajista pysyy riita-
tilanteessa lojaalina Kennylle pelin viimeisessa episodissa.

Pelaajien voidaan tdssd yhteydessd nahda tekevéan virtuaalista tyota
pelinkehittéjille, silld heidan toiminnastaan kerattya dataa kaytetaan
pelin kehittamiseen toimivammaksi. Mistdan riistimisestd tai hy-
vaksikaytosta ei tassa tapauksessa ole nahdékseni kyse, silld pelaajat
ja fanit osallistuvat mielellddn pelin kehittdmiseen paremmaksi ja
toimivammaksi. Pdinvastoin tieto datan keraamisestd ja sen hyodyn-
tamisestd voi olla voimaannuttava kokemus, sill télla tavoin pelaajat
todella padsevat vaikuttamaan pelin kulkuun ja kehitykseen aivan eri
tavalla kuin pelin sisélld on mahdollista. Nimimerkki Mercyva kuvailee
osuvasti sitd tunnetta, jonka episodimuodossa julkaistun pelin fani voi
palautetta antamalla saada:

salute to you. this is what this forum is about, telltale need a feedback like
this to make future seasons worth gamers while and not make a mistake
twice, because those facts dont lie. it reflect the work of a game since its an
episodic game and not a full one on release people have time to correct the errors
with each episode and to put a score on the final product [korostus lisatty], thats
what you get. they say they use this “gap”” between episodes to correct
things that the fan wants, and episode 5 of season 2 was a redemption for
the whole season for me personally, if the ending episode wasnt really good
then i would give season 2 a 5/10. but the finale really picked it up for me
and made me excited for season 3 again!-—



Kuten Mercyova kirjoittaa, episodimuodossa ilmestyva peli voi ot-
taa pelaajilta tulevan palautteen huomioon ja hyddyntaa sita pelissa.
Vaikka palaute ei johtaisi suuriin muutoksiin, voivat pienet tekijét
vaikuttaa pelikokemuksiin positiivisessa mielessd. Pidetyn hahmon
tuominen takaisin on myo0s erdanlainen kunnianosoitus uskollisia fa-
neja kohtaan ja korostaa naiden toimijuuden ja mielipiteen merkitysta
valmiin peliartefaktin valmistusprosessissa.

Yksilo voi kuitenkin vaikuttaa vain osana laajempaa kokonaisuut-
ta, pelaajayhteisod. Toki pelaajat ja fanit voivat lahettda peliyhticlle
kehitysehdotuksia ja ideoita, mutta minké&anlaisia takeita vaikutus-
mahdollisuuksille ei ole. Todenndkdisesti pelaajapalaute otetaan
huomioon lahinna silloin, jos jostakin pelin ominaisuudesta tai esi-
merkiksi tarinallisesta ratkaisusta tulee yhtiolle lukuisia yhteydenot-
toja ja kehitysehdotelmia. Pelin ensimmaisen kauden jalkeen Telltale
Communityn keskustelufoorumilla kaytiin runsaasti keskustelua
Kennyn hahmosta seka taiman mahdollisesta paluusta peliin. Hahmon
kohtalo jdi ensimmaiselld kaudella epaselvaksi, mika jatti fanikunnalle
toivoa hahmon paluusta. Kennyn déninayttelija Gavin Hammon ker-
too haastattelussaan TWD Wiki-sivustolle, kuinka Kennyn kuoleman
piti alun perin olla pelissd selked ja lopullinen, mutta se muutettiin
lopulta avoimeksi:

Well, I know that when I first recorded ep 5, it was extremely clear that
Kenny died in that alley. Like, suffering, screaming, gurgling dead. But
in a pick up session (a shorter follow up recording session to fix changes
or revisions) the alley scene was more somber, Kenny was more resigned
and none of that gurgling death audio was included."”

On perusteltua olettaa, ettd Kennyn hahmon ymparille kehittynyt
vahva fanijoukko sai pelintekijat miettimddn pelitarinaa uudestaan.
Vaikka Kennyd ei olisikaan tuotu peliin takaisin toiselle kaudelle, jatti
tdmé&n epamadardinen poistuminen pelin ensimmaiseltd kaudelta sijaa
spekuloinnille ja toi peliyhtidlle lisandkyvyyttda mediassa. Episodi-
muotoisten pelien tarkastelu lahemmin suhteessa pelaajan toimijuu-
teen ja valtaan voisi tuottaa pelitutkimuksen nakokulmasta paljon
hedelmallista keskustelua, ja aihe vaatii mielesténi lisatutkimusta.

Voiko pelaaja olla oman pelikokemuksensa herra?

Ei ole epailysta siita, etteivatko pelit olisi pelintekijoiden tarkkaan
rakentamia ja ohjelmoimia kokonaisuuksia, joissa pelaajilla on rajal-
lisia toimintamahdollisuuksia suorittaa pelin asettamia tavoitteita.
Pelaajalla on harvoin konkreettista valtaa vaikuttaa peliartefaktiin
itseensd, mutta episodimuotoiset pelit mahdollistavat aiemmasta
poikkeavan palautteenantoketjun hyddyntamisen, jossa keskeneraista
mutta kuitenkin valmista pelid voidaan muokata kesken pelin kauden.

Pelikokemus ei pelaajan toimijuuden lailla ole ennalta maariteltya
vaan erottamattomasti sidoksissa pelaajan subjektiiviseen nakemyk-
seen omasta toimijuudestaan sekd pelin tapahtumista. Pelaajan val-
lasta puhuminen ei ndyttaydy yhtd hedelmallisend tutkimusaiheena

7 <http://walkingdead
kia.com/wiki/The_Wal
ing_Dead_Wiki_Inter-

.Wi-
k-

views/Gavin_Hammon >.
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kuin kuvitteellisen vallan ja erityisesti vallan illuusion tarkasteleminen.
Pelaajan nakokulmasta TWD on peli, jossa valintojen tekeminen voi
lupailla mahdollisuutta raataldida oma tarina, mutta jossa vallassa

. olemisen illuusio saattaa rikkoutua pelaajan tajuttua valtansa rajal-
. lisuuden. Yhdelle pelaajalle erilaiset tarinahaarat ndyttaytyvat mah-

dollisuutena useampaan erilaiseen pelikokemukseen, kun taas toiselle
oman kokemuksen erityisyys kumpuaa juuri sen poikkeavuudesta
suhteessa muihin mahdollisiin tarinalinjoihin ja pelikokemuksiin.

. Pelaajan oma tausta, pelimenneisyys sekd samastumisen ja immersion
. vahvuus ovat vain osa niista tekijoistd, jotka vaikuttavat sithen, miten

pelaaja pelid pelaa, miten hdn sen kokee ja millaista toimijuutta han
tuntee pelatessaan harjoittavansa.
TWD:a pelaajan toimijuuden ja vaikutusmahdollisuuksien na-

- kokulmasta tarkastellessa merkittdvimmaksi pelillisyyden hetkiksi
: nousevat valintojen tekeminen eivatka point-and-click-ymparistoissa

tehdyt ongelmanratkonta tai toimintajaksoissa suoritettu nappain-/
hiiri-/ohjaintydskentely. Pelimekaniikka tekee valintojen tekemisesta
mahdollisimman helppoa, kun taas pelitarina pyrkii vaikeuttamaan
sitd. Selkeina ruudulle ilmestyvit vaihtoehdot eivitjata epaselvyytta,

. mité pelaajan tulee tehdi valitakseen haluamansa vaihtoehto. Ei kui-

tenkaan ole selvdd, mitd mahdollisuuksia pelaaja tulee valinnallaan
mahdollistaneeksi ja samalla poissulkeneeksi. Pelaajan toimijuutta
tarkastellessa merkittdvaa on, ettd pelikokemuksesta ja pelitarinasta

¢ tulee juuri niin henkilokohtainen, kuin pelaaja sen kokee olevan.
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