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Maxxon Kkirjoitti jo edellisess@ Riipassa kauhusta
roolipeleissd. Olin itse aikeissa Kkirjoittaa juuli samas-taq,
joten tama artikkeli ei ole aivan sellainen kuin oli tark oitus.
Yritan pohdiskellasita, mika saakauhu-tunnelman aikaan.
Pyrin esitdmadn asiat mahdollisimman yleisesti, jotta siitc
olisi hyotyd kaikissa systeemeissa.
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Hahmo = mina

Olen huomannut CoC:a vetdesséani,
etta oikein tiiviin tunnelman aikana pe-
laajat elaytyvat hahmoon paremmin.
Tamé e1 kuitenkaan tarkoita sitd, etta
muokattaisiin omaa maailmankuvaahah-
mon maailmankuvaksi vaan sitd, etta
hahmon tunnetilat valittyviat paremmin
pelaajalle. Jos hahmo on klaustrofobinen,
on pelaajakin yht'dkkia klaustrofobinen.

Téama 1lmio on todella mielenkiintoi-
nen ja varsin kiyttokelpoinen. Se nimit-
tdin toimii myos toisin péin: jos pelaaja on
klaustrofobinen, on hahmokin kohta sita.
Pelinjohtajan kannattaa opetella tunte-
maan pelaajansa hyvin, keskustella hei-
din kanssaan pelin ulkopuolella ja aivan
muista asioista. Tamé on onnistuneen
kampanjan perusedellytys, ja korostuu
kauhuroolipelien kohdalla.

Mita et tieda, ei satuta -vai?

Ihminen on pohjimmiltaan utelias.
Héan haluaa tietda mahdollisimman pal-
jon, jos mahdollista niin kaiken. Tdmaé

taytyy muistaa kun kehittelee seikkailua,
jossa on mukana kauhuelementteji. Eni-
ten nimittdin pelottaa se, mita ei tieda.

On darimmaisen turhauttavaa ja pe-
lottavaa, kun tiedédt vanhassa kaivos-
kuilussa olevan jotain, joka jaadyttaa ih-
misid. Sinulla ei kuitenkaan ole aavistus-
takaan siitd, mika tai mitka sen aiheutta-
vat. Et ole varma tehoavatko sithen luodit
tai tuli, et edes siitd onko se elava olento
vai ei.

Ihmisruumis toimii automaatin ta-
voin: vaaratilanteessa erittyy adrenalii-
nia ja stressihormoneja, jotka nostavat
ruumiin suorituskyvyn hetkellisesti huip-
puunsa. Koska teho on todellakin vain
hetkellinen, ei sitéd tuhlailla. Ensin keho
nostetaan valmiustilaan, josta se voidaan
laukaista toimintaan sekunnissa.

Tama valmiustila on se, joka hermos-
tuttaa eniten. Sinun taytyy olla koko ajan
valmiina rijahtaméin toimintaan, ruu-
miiseesi erittyy jo hormoneja, mutta vain
vahaisid maaria. Jostiedat etukéateen etté
hirvié on seuraavan nurkan takana, me-
nee efektipilalle. Olen nimittdin huoman-
nut, ettd myos pelaajilla erittyy adrenalii-



nia pelin aikana. Kannattaa siis pitaa
heidit epéatietoisina mahdollisimman kau-
an.

Aistien merkitys

Pieni koiranpentu pelkidid metallia:
se nikee ja tuntee sen, muttei voi haistaa
sitd. Lepakko joutuu paniikkiin jos se
torméa johonkin, mité se ei voi kuulla. Jos
tarkein aisti menettdaa toimintakykynsa,
joudut paniikkiin.

Ihmisen tirkein aisti on néko. Pime-
assa silla ei tee mitdén, ja siksi pimeéan
pelko on niin yleista. Hyvéa esimerkki né-
kyvyyden menetyksen ja kauhun riippu-
vuudesta on Silver Bulletin [Stephen Kin-
gin romaani Hopealuoti ja sithen perustu-

va elokuva -Mx/ kohtaus, jos-
sa ihmissusi piileskelee su-
muverhon alla. Suosittelen
kaikille kauhua tarvitseville
pelinjohtajille.

Pime&d, sumu, sokeus -
kaikki kelpaa. Jos osaat ku-
vailla pelaajille vain sen mita
he kuulevat, tuntevat, hais-
tavat ja maistavat, sen pa-
rempi. Verratkaapa seuraa-
via esimerkkeja:

“...Edessamme luola teki
mutkan, ja sen takaa kuu-
limme raskasta hengitysta.
Taskulamppujen valossa
ndimme miten jokin suuri,
lonkeroiden peittdmé olento
vyoryi esiin. Sen iho oli
niljakas ja liman peittama ja
liikkuessaan se paisti outoa
hyrailevaa aanta.

Bell romahti ensimmai-
send. Hysteerisesti huu-
dahtaen hin kohotti hauli-
kon poskelleen ja tyhjensi mo-
lemmat piiput sekunnissa.
Naimme miten olennolta repeytyi muuta-
ma lonkeroirti, siiné kaikki. Seuraavassa
hetkessa Bell olikinjo kymmenen lonkeron
revittdvana. Hinen tuskanhuutonsa
muuttuivat pian korinaksi ja lakkasivat
lopulta kokonaan, kun olento repi hénet
palasiksi silmiemme edessa...”

“.Juuri kun saavutimme mutkan,
lampusta loppuivat paristot. Kaivelin tu-
litikkuja taskustani, kun edestidpéain kuu-
luvaraskas hengitys saiihoni nousemaan
kananlihalle. Jotain niljakasta kosketti
jalkojani, ja hengitys vaihtui oudoksi
hyrailyksi.

Yhtéakkid kuulin Bellin kirkaisun.
Haulikkojyréahti kaksi kertaaja suuliekin
vildhdyksessa nain hiamérasti jotain lon-
keroiden peittdmaa massaa. Sitten oli taas



pimedd, ja Bell huusi tuskasta. Kuulim-
me sdrkyvéan luun rutinaa, ja huuto muut-
tui korinaksi. Tunsin naamalleni rois-
kahtavan jotain lamminté, ja Bell hiljeni
iaksi...”

Ero on huomattava. Nykyinen
splatter-sukupolvi on tottunut ndkemaéaéin
verta ja suolenpéatkii. Itse asiassa tot-
tumus on niin suuri, ettid enemmaén pelot-
taa se ettd niita ei nahda!

Karpasesta harkanen

Pienet yksityiskohdatkohottavat tun-
nelmaa tehokkaasti. Kauhuelokuvat vil-
jelevat niitd: huonekalut tarisevit, sei-
nistd kuuluu koputuksia, ovet lai-
maéahtelevitkiinni, eldimet katoavat... esi-
merkkeja riittaa.

Selittaméattomiltd tuntuvat pikku-
asiat eivit sindlldén ole kauheita mutta
jos niitd ilmestyy useampia, hermos-
tuneisuus nousee vihitellen usko-
mattomiin lukemiin. Tosin litka on aina
litkaa:jos jokainen ovildiméhtelee kiinni,
jujusta menee teho. Eri asia on, jos yksit-
téinen ovi laiméahtéé aina kiinni. ..

I’I}JJ‘ 2
Al

Trall

Saman yksityiskohdan toisto tuo
mukaan juuri epéatietoisuuden: miksi jo-
tain tapahtuu? Mikéa sen aiheuttaa? Ta-
pahtuma voi sindnsé olla ihan harmiton,
kunhan se uhmaa luonnonlakeja tai tilas-
tollista todennékoisyytta.

Kaikki on ohi...

Yleensa kauhuseikkailut noudatta-
vat kaavaa: epiilys-tutkimus-toiminta-
loppu. Seikkailun loppu on jonkinlainen
kliimaksi, jossa istunnon aikana ke-
raytyneet patoutumat purkautuvat. Mut-
ta tarvitseeko sen olla sitd? Amerikkalai-
set tv-sarjat (ja Harry Harrisonin
Ruostumaton Terésrotta - kirjat) lopetta-
vatjaksonjannittavaian tilanteeseen,joka
jattaa katsojat odottamaan. Sama péatee
kauhuseikkailuissakin. Paha hemmo p&a-
see karkuun tai sitten huomataan, ettei
kaikkea tapahtunutta voikaan selittaa
Chthonianin temmellyksené... tamé var-
mistaa sen, ettd pelaajat tulevat ensi
viikollakin.

Lopputekstit

Kauhuseikkailun vetdminen on han-
kalaa puuhaa. Se vaatii uusia ideoita,
pelisysteemin hallintaa ja ennenkaikkea
taydellisyyteen pyrkimistia. Mistaian
yksityiskohdasta ei saa tinkié, se lieven-
taa kokonaisuutta. Mutta kaikesta huoli-
matta kauhurooli-
peleissd on jotain.,
mité fantasiapeleis-
td el aina saa. Entie-
da tarkkaan mité,
mutta jostain syysté
palaan aina uudel-
leen ja uudelleen niiden pariin mui-
den pelien kustannuksella.



