Kauhu Roolipeleissa

Mikko Kurki-Suonio

Tarkastaja Flack valaisi taskulampullaan
ympdri tomuista kellaria. Han puristi vanhaa
neliviitostaan toisessa kadessa, vaikka Gijé olikin
vaittényt sitad hyodyhltdomdksi. Mité se Gija nyt ndisté
hommista tiesi, vanha madonsyoma kadppd.
Olihan Flackilldtakanaan vuodet FBl:n tehtavissa,
jotka olivat vieneet hdnet eri paikkoihin aina
Louisianan soilta Alaskan hyytévadn kylmyyteen
saakka toinen toistaan vaarallisempia vapaan
amerikkalaisen eld-mdantyylin vihollisia vastaan.

Ellei hommaan olisi liittynyt viinaksien
salakuljetusta, Flack olisi jattdnyt ukon puheet
sikseen, mutta taallé hén nyt oli viattoman tuntuisen tomaattikauppias
Fanuccin kellarissa, keskiyolla etsimdssa todisteita demonisesta
salaliitosta Nyqvistin jengin ja jonkin nimettéman valilla. Flack oli juuri
pohtimassa, onko “Hdnelle-jonka-nimed-ei-saa-mainita” so-
siaaliturvatunnusta, kun lampun kelmed valokiila osui johonkiin
neliskulmaiseen ja polyiseen esineeseen. Jokin sai Flackin tutkimaan
esinettdtarkemmin ja puhaltamaan paksun polykerroksen sen padité.
Flack nosti kirjan Idhemmaksi ja tutkiskeli sité tarkk aavaisesti. “Hmph.
Kuvista padtellenvanha geometriankirja”, hdntuhahtija viskasiniteen
olkansa yli. Flack ehti jo palata etsintéén, kun jollain tajunnan tasolla
han jai kaipaamaan kirjan tomdahdysta lattialle. Nelivitonen kourassa
h&n pyorahti ympdri valmiina Iéhes mihin vain.

Mutta ainoastaan pimeys odottihénta. Musta, Iapdisematon pimeys
ja lampunkin patterit alkoivat heiketa. Flack tunsi kylmyyden luissaan
vaikkei pienentdkadn ilmavirtaa ollut havaittavissa. Sitten hén kuuli
&ketjujen hiljaisen kilkkeen...
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Kun syksylla pidettiin galluppia, oli
jokunen vastaaja lisdnnyt genrekyselyyn
kauhun. Vaikkei se kyselylappuollutkaan
tdydellinen, ei kauhun puuttuminen ollut
mikaédn moka. Miksi néin, sitd selvittaa
artikkeli tama.

Kauhistuksen kanahakki

Kauhupeleji on jonkin verran mark-
kinoilla ja niistdhén on tietysti kuuluisin
legendaarinen Call of Cthulhu, mutta
myos sellaisilla systeemeilld kuin Astra,
Chill, Beyond Supernatural ja It Came
From The Late Late Late Show on
pelaajakuntaa.

Kuitenkin nailla systeemeillé on eras
perustavanlaatuinen vika. Ne nimittiin
ovat kauhusysteemeitd - ldhes eks-
klusiivisesti. Niiden sopivuus muihin ai-
heisiin on suhteellisen rajoitettu. Toki
CoC:n saannoillda voi pelata kieltolain
gangstereita tai tutkimusmatkailijoita,
mutta jo pelkka pelin nimi pistéaa pelaajat
sorvaamaan Elder Sign -amuletteja ja
tonkimaan polyisii kirjastoja. Tama ei ole
valttamatta kovinkaan hyva juttu.

Pelon ydin

Kauhussa on kyse pelkdamisesta.
Joskus ennen riitti, ettd vihjattiin noituu-
teen tai hirvidihin [vieldkin loytyy
sivistyneestd maailmasta thmisid, jotka
pelkddvdt niitd, mutta pidettikoon tdtda
potkkeusilmiond -MxJ. Moderni ihminen
on kuitenkin nidhnyt paljon, eiké asioita
endd kaunistella niin kuin joskus ehké oli
tapana. Kaiken tamén seurauksena kau-
hu on siirtynyt koko ajan jareidmpéin
suuntaan. Olikyse visuaalisista efekteista
tai psykologisesta jannityksesti, moderni
kauhu hyokk&a yha rajummin vastaanot-
tajan moraalikésityksia ja maailmankat-
somusta vastaan. Pelon, kauhun ja inhon
aikaansaamiseksi kauhun taytyy olla
huomattavasti “sairaampaa” kuin joskus
ennen. Jos kauhu ei onnistu pelis-

tyttaméaan, se on par-
haimmillaankin vain
hyva vitsi.

Roolipelaajat
ovat erityisen sitke-
a4 sakkia kauhistut-
tamismielessé, ovat-
han heille arkipéaivaéa
kaikenmaailman mo-
rot, ilkeat ylipapit,
demoniset salaliitot
ja vakivalta yleensa.
Siksi kauhupeli sor-
tuu helposti tavan-
omaiseksi hirvigjah-
diksi, ehkd hieman
normaalia kuoletta-
vammaksi vain [Gld-
kd unohda pump-
puhaulikoita -Mx].

What the fuck are
you?

Me pelkdamme tuntematonta. Téar-
kein askel pelon voittamiseen on aina
pelon ja sen aiheen tunnistaminen. Siksi
kauhufiktio yrittda koko ajan kehittaa
jotain uutta, hatkiahdyttiavaa kulut-
tajilleen.

Siksi kauhupelistd havida kauhu vii-
meistiddn syvildisten kolmannen salai-
sen uhrirituaalin aikana (kolmas tilla
viikolla). Hahmot ovat edelleen tekemi-
sissd yliluonnollisen kanssa, mutta heis-
td on tullut alan ammattilaisia - eika
veteraani enéé pelkida sotatantereen kau-
huja.

Teesi

Jopa mustan kirouksen ja Necro-
nomiconin uhalla viitdn, ettd kauhu
roolipeleissi on aika kesya. Harvoin saa-
daan aikaan todellisia kylmié varistyksié,
aitoa puhdasta pelkoa.



Tama johtuu mielestini suurelta osin
siitd, etteli ndhda metsaé puilta. Kauhua
japelkoaon kaikkialla. Ei kauhuun tarvi-
ta yliluonnollista. Korttelipommissa ei ole
mitddn yliluonnollista, mutta silti pom-
mitukset ovat todella tehneet ihmisia
hulluiksi lajapain [kuolleiksi myos, mutta
se el nyt kiinnosta meitd -Mxj. Kauhun ei
tarvitse olla vierasta tai eksoottista, itse
asiassa arkiset asiat voivat olla shokki-
arvoltaan paljon suurempia.

Kauhun késittely peleissa on useim-
miten pateettisen lepsua, pelinjohtaja
kuittaa koko homman jollain pisteilla ja
taulukoilla. Vaiarin. Kauhu ei ole mitdén,
jonka voi taivuttaa asteikolle 3-18. Kau-
hu syntyy tunnelmasta, elamyksista. Pel-
ko onjokaisen sisilld, se vain taytyy vetaa
esiin.

Ye Fiendish Planne

Tunnelman synnyttédminen on vaike-
aa. Siksi siind harvoin onnistutaan ja
siksi monet pelinjohtajat antavat hom-
man mieluummin menné omalla painol-
laan [pieleen -Mxj. Kauhutunnelman luo-

Shishkebab!

minen peliin on kuitenkin varsin mahdol-
lista ja erittdin antoisaa puuhaa, kun sii-
hen paneutuu. Kaydaanpa lapi tirkeim-
pia tekijoita.

We're professionals

Kauhutarinoiden henkilot ovat 1dhes
poikkeuksetta tavallisia ihmisiéd, jotka
vain sattuvat joutumaan psykopaatti-
murhaajan uhri- tai marsilaisten ruoka-
listalle. Jos niin sanottuja asiantuntijoita
tarinoissa esiintyy, hekééan eivit yleensa
tiedd tasmailleen mistd on kyse ja sitdakin
tavallisemmin yliarvioivat omat taitonsa
ja paatyvit kebabiksi.

Kauhun teho perustuu juuri tihan.
Tavallisiin hahmoihin on helpompi eléy-
tyé ja toisaalta niiden ahdinko on myos
jotenkin realistisempaa. Katsoja tietda
kenties enemmaén hirviosta kuin hahmot,
eikd pdinvastoin. Jos hahmot tuntevat
vastustajansa liian hyvin, tilanne
lassahtiaa erittdain herkésti erdén vuoro-
kaudenajan mukaan nimetyn nimel-
tamainitsemattoman julkaisun tasolle:
“Demooninen murhatohtori van
deSchluucius vampyyripillereineen TSR-
ulottuvuudesta. Annapa lisiai vihkiveteen
kastettuja hopealuoteja James.”

Sopivan impaktin saamiseksi hah-
molla ei mielellddn saa olla lainkaan tie-
toa tulevasta vastuksesta - parempi viela
jos ei edes lainkaan varoitusta.

Toisekseen hahmojen taytyy olla so-
pivan avuttomia [ja heiddn tdytyy tajuta
se tai skenaario tyssdd suht lyhyeen -Mx].
Vai onko jadnyt huomaamatta, miten
mielenvikainen tehosekoitinmurhaaja
valitsee uhreikseen ihmisi4, joilla ei ole
aseita tai pienintdkiddn hajua itse-
puolustuksesta. Kenwoodkilleri myos
hyokkéaa yllattéin ja piilosta uhrien olles-
sa vahiten puolustuskykysia. Ja vaikka
taikinakoukkutappaja alentuisikin rei-
luun tappeluun, ei uhreilla silti olisi ko-
vinkaan realistisia mahdollisuuksia sel-



Arvaa kuka tulee paivalliselle...

vitd hengissd ilman sattumalta paikalle
osunutta dynamiittilastia/happoallasta/
aurinkoa.

Jotkut pelaajat arvatenkin purnaa-
vat, ettd “avuttomien” hahmojen pelaami-
nen on tylsda Papers & Paychecks -pelia.
Mutta avuton on hyvin suhteellinen kéasi-
te, vai kuinka avuttomalta Raaka-Arska
ryhmineen vaikutti elokuvassa “Predator”
ennen nimiosan haltijan sisdantuloa?

Monen skenaarion asetelmassa hah-
mot ovat selvisti alakynnessa. Aika usein

he myos tietdvat sen. Kauhuasetelmassa
vain se tietdd myos... Let the fun begin!

RigorMortis Roundabout

Kauhussa kuolee kiarpéasié ja yleensa
myos porukkaa samaan tahtiin. Varsin
usein pddhenkilon ymparilta kaatuu yksi
kerrallaan hahmoja kunneslopultajéljel-
14 on vain hén ja se...

Valitettavasti taméa ldhestymistapa
pelissa sopii ldhinnd kertaseikkailuihin
ja sooloihin. Kovinkaan monet pelaajat
eiviat siedd hahmonsa kuolemaa vain sik-
si, ettdjuonenjouhkea kulku sitd ehdotto-
masti vaatii.

Onneksi kauhutunnelman kehittémai-
nen ei vaadi ehdottomasti 1§japéain ruu-
miita. [tse asiassa paljonjannittdvammaén
tunnelman saa aikaan pidattaytymalla
verenvuodatuksesta mahdollisimman pit-
kddn. Anna uhrien vain kadota, kunnes
pelaajat ovat hermoheikkoja yhden kay-
dessa kiogkilla kertomatta muille. Anna
heidin tajuta, ettd Se olisi voinut tappaa
heidit kauan sitten, jos olisi vain halun-
nut. Muista, ettd kauhu on paljolti epéa-
varmuutta, pelkoa tulevasta. Mita viahem-
man pelaajat tietdvat Sen motiiveista, sen
parempi.




Se

Se, vastustaja, hirvio. Mika ikina
onkaan Sen nimi, Se on erittdin tiarkea
osa onnistunutta kauhuskenariota. Se ei
ole vain jokin, joka silpoo ihmisiéd huvik-
seen [niitd ndkee ithan tarpeeksi pelaa-
Jahahmoina -Mxj. Silla on omat perverssit
motiivinsa. Silld on luonne.

can’t cut the power. They're animals!” -
Quote of the Day].

Miten jarkyttaa pelaaja

Jotta pystyisit jarkyttaméaan pelaa-
jasi, sinun téaytyy tuntea heidéat. Pohdi
heiddn maailmankatsomustaan, heidian

nédkokantojaan ja

Anna pelaajien
hiljalleen tajuta, etta
heilld on vastassaan
ajatteleva olento. Ase-
ta Sille kykyja ja ta-
voitteita, dldaka lipsu
niisté ennenkuin se on
dramaattiselta kan-
nalta valttamaéatonta.

Mutta samalla
kun Se toimii rehelli-
sesti omien kykyjensé

puitteissa, tee kaikkesi| Ota klassikkoon uusi nakskulma. Téssé ta-
salataksesi sen todel-| payksessa vaikkapa Brian Lumleyn Nec-
lisetkyvytheilta. Mité| roscope -sarja on erinomaista inspiraatiota...

pitempaidn pelaajille

mielipiteitaan joka-
péaivéisiin asioihin.
Mieti myos, miten he
kokevat pelimaail-
man.

Hyokké&aa sala-
kavalasti heidéan
moraalikéasityksidan
vastaan. Korosta
pullapaholaisen jul-
muutta ja epéin-
himillisyytta. Tee
uhreista persoonia,
eiké pelkkid muovi-
pussin taytteita.
Murenna pelaajien
moraalikéasityksia,

on epéaselvaa mika on
Sen tyota ja mika sattumaa, sen parempi.
Tarpeen mukaan heitd vaikka hahmon
heitot piilossa pelaajilta ja ainoastaan
kuvaile heille tilanne hahmojen néakokul-
masta, vaikkapa tyyliin: “Ammut lauka-
uksen toisensa jialkeen usvaan, mutta Se
tuntuu vain ldhestyvian. Sitten sinulta
loppuvat panokset...” Al kerro, etteiviit
luodit vaikuta, anna pelaajan heittéaé osu-
matja vauriot normaalisti. Ehké kolman-
nen lippaan tienoilla [Joissain peleissd
tamd eitkdvad kylld ole mitenkddn yliluon-
nollista -Mxj he tajuavat, ettei siitd ole
hyotya.

Kun huolellisesti pidat kiinni Sen
kyvyista, fiksut pelaajat alkavat viahitel-
len paasta jaljille - ja juuri kun he ovat
olevinaan varmoja késittdneensia Sen
luonteen ja olemuksen, iske heité jollain
yllattavalla tempulla, johon he eivit ole
varautuneet [“They cut the power.” “They

hyokké&aa heidéan us-
komuksiaan ja mielipiteitddn vastaan.
Viemailla nama konstit darimmaisyyteen
hyva pelinjohtaja voi saada aikaan jopa
fyysista pahoinvointia. Psykologinen kau-
hu on paljon voimakkaampaa kuin
erikoistehosteet - esimerkiksi elokuvan
“Henry - Portrait of a serial killer” -nay-
toksistd on poistunut ihmisid oksenta-
maan, vain koska aihe on niin kuvottava,
patka ei todellakaan ole mitddn splatteria
perinteisessd mielessa.

Eriihmiset jarkyttyvit eri asioista ja
erilaisilla kynnyksilla, mutta ldhes
paatuneimmankin kyynikon pystyy saa-
maan pois tolaltaan. Ala kuitenkaan
yliammu, tai pelaajat muuttuvat niin
kyyl“siisiksi etteivéit he enédé usko mihin-
kaspypelimaailmassasi ¢ -




The Enemy Within

Erittdin mielen-
kiintoinen ja potenti-
aalisesti shokeeraava
vaihtoehto on tehda
pelaajasta hirvio, ken-
ties tietaméattéaan klas-
siseen ihmissusityy-
liin, kenties siten etta
A pelaaja itse tietéaa asi-
' an laidan, muttei us-
kalla kertoa muille
. “toimenpiteiden” pe-
lossa.

Mielestdni par-
% haassa kauhuskenaa-
1 riossa, jonka olen ve-
* tanyt, kaikenkaikki-
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. td. Kun soppaan vieli
lisattiin suljettu ja
ahdas laiva sekéa hir-
vioiden kyky “tartut-
taa” muita miehiston
jasenid, olivat pelaa-
jat lopulta aivan her-
moheikkoja odotelles-
saan satamaan saapu-
mista.

Pelaajahirvio an-
taa myos traagista
kulmaa tilanteeseen
tai pakottaa etsiméén
muita ratkaisuja ta-
vallisen “more vio-
lence” -idean sijaan.
Pystyyko pelaaja uh-
raamaan hahmonsa
yhteisen hyvin vuok-
si vai riittaako tove-
reilla ymmaérrysta ha-
§ nen tilalleen? Huo-
M maa, ettd tima ei edes
vaadi mitdan yliluon-
nollista, vakava jako-
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mielitauti toimii erinomaisen hyvin jos
siitd sovitaan aluksi pelaajan kanssa. Sa-
moin jokin pelaajien moraalia rapistava
salaisuus voi olla todella hyva shok-
kitekija. Vai miten luulet vastarin-
taliikeryhméaidn vaikuttavan sen, kun saa-
daan selville yhden heistd kavaltaneen
joukon tovereita halli-
tukselle? Lienee sa-
nomatta selvéai,

ettd impakti
on sita
parem-
p1i,

it

hem-
pija va-
kintuneempi
hahmo on ky-
seessa.

Kynttiloitdja
kalloja

Sopivan pelitunnelman luomiseen
auttaa kylld huimasti oikein valitty
peliympaéristo. Jos haluat nidhda vaivaa
kauhuskenarion onnistumiseksi, kannat-
taa valita sopivaa taustamusiikkia, etsi
rekvisiittaa kuten kalloja ja kynttil6ité ja

jarjesta peli 6iseen aikaan vanhassa kar-
tanossa...

Myos pelaajille tarkoitettuun rekvi-
siittaan kannattaa panostaa. On aivan
eri asia kuvailla veren tahrimaa muinais-
ta pergamenttia kuin heittdéa sellainen

pelaajien eteen néi-
den hermostu-
neesti hypis-
tellessé kru-
sifikse-
jaan ja

tila-

pizzansa
extra-tupla
valkosipulilla.

Aika-avaruusjatkumo

Kuten aiemmin totesin, kauhusta me-
nee nopeasti maku, jos pelaajat osaavat
odottaa mita on tulossa. Siksi mielestani
paras kauhupeli ei olekaan tavanomai-
nen, aiheeseen erikoistunut sadantolaitos
vaan aivan tavallinen peli, jota normaa-
listi pelaatte. Toki kauhusidantoja tarvi-



taan, mutta monet kauhusysteemit ovat
suhteellisen yhteensopivia tavanomai-
sempienkin pelien kanssa.

Parhaat efektit saadaan nimenomaan
heittamalla ajoittaisia kauhukompo-
nentteja aivan tavalliseen peliin - itse
asiassahan niin kiy kauhutarinoiden
hahmoillejatkuvasti. Perinteisiin kauhu-
aikakausiin kuten 20-luku tai moderni ei
kannata takertua, vaan efektin mak-
simoimiseksi pikemminkin kannattaa
harkita radikaalin epitavallisia sijoituk-
sia kauhulle. Aiemmin mainitsemani
kauhuskenario osui keskelle fanta-
siakampanjaa ja tehosi erinomaisesti.

Jos maailmaan ei normaalisti kuulu
yliluonnollista, pida sellaiset kauhu-
episodit sopivan etidisini ja kenties heita
valilla yliluonnolliselta vaikuttavia seik-
koja, jotka paljastuvatkin huijaukseksi
tai muuten normaalein luonnonlaein
selitettaviksi.

Kauhugenre

Mita sitten varsinaisilla kauhu-
peleilla tekee? No, ensinnidkin niistdhin
saa tarpeelliset sddnnot varsinaiseen pe-
liin. Tai sitten voi pelata niitd sellaise-
naan. Kauhukulttuurilla on paljon har-
rastajia, jotka eivit kaytannossia koskaan
todella kauhistu alan jutuista, mutta silti
seuraavat niitd kiinnostuneina. Kylla ta-
hén tyyliin voi tietysti pelata, mutta otta-
en huomioon alan harrastajien asenteet
genreen, sopivin tyyli lienee vahintidan
hieman kieli poskella.

Jos sattuu pitdmaéain selkeésta ja py-
syvasta kauhupelistd, markkinoilla ole-
vat tuotteet ovat varsin hyvia. Mutta kos-
ka todellisen pelon ja kauhun synnyttéa-
minen noin kristallinkirkkaissa asetel-
missa vaatii lihes uskomatonta taitoa
pelinjohtajalta eikd kuitenkaan valttéa-
matta ole edes tarkoituksena, parempi
nimike kyseisille peleille saattaisi olla
yliluonnollinen mysteeripeli.

Joka tapauksessa pelinjohtaja, joka
onnistuu pitdméaian puhtaan kauhu-
kampanjan pelottavana totisesti ansait-
see roolipelimaailman Oscarin takan-
reunalleen.

Varoituksen sana

Kaikki pelaajat eiviat pida inten-
siivisestd kauhusta. Kaikki eivit pida sii-
té, ettd heiddn maailmankatsomuksensa
asetetaan kyseen- tai naurunalaiseksi.
Joitakin saattaa ahdistaa hyvian kau-
huskenarion aikaansaama voimattomuu-
den tunne. Sanalla sanoen, kauhupeli ei
sovi kaikille. Toisaalta, jotkut eivit voi
sietda Paranoiaa ja sita rataa...

Roolipelaajat ovat onneksi varsin su-
vaitsevaista porukkaa ja tilanteen pysy-
essé suhteellisen “reiluna”, he todenné-
koisesti sulattavat mukisematta ja perati
nauttivat silloin tall6in kauhusessiosta.

Kuitenkin kannatta hieman seurata
pelaajienreaktioita kauhuelementteihin.
Jos konsensus on liian voimakkaasti vas-
taan, voit hajottaa peliporukkasi helposti
pakkosyottamalla kauhua liiaksi.
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