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Tivistelma

Tutkimus “Turvaton koti: Miten kauhugenren konventioita esitetidn visuaalisesti pelthahmon kodissa
pelissa Silent Hill 4: The Room?” pureutuu sithen, mika tekee kauhugenren teoksista pelottavia ja miten
néitd pelottavia ominaispiirteitd luodaan visuaalisesti.

Tutkimusongelma jakautuu kolmeen kysymykseen: Miten kauhugenre miaritelldan? Millaisia kauhu-
genren konventioita Sient Hill 4: The Room kiyttad? Miten kauhugenren valitut konventiot on repre-
sentoitu pelissi? Kokemuspohjainen tutkimus toteutettiin ikonografian ja representaation teoriaan
nojaamalla. Kauhugenren termin méarittelee tutkimuksessa Janchovichin kisitys kauhusta kahden
muuttujan suhteena: hirvion sekd “normaalin”.

Tutkimusaineistona toimii ruutukaappaukset pelihahmon kodista pelissa Silent Hill 4: The Room. Aineis-
to-otteet lajiteltiin Janchovichin kauhumiiritelman kautta, jolloin normaalista kodista erotettiin epin-
ormaali hirvio. Tutkimusaineisto analysoitiin itkonografian menetelmilld ja konventioiden esittimista
pelissa verrattiin vuotta 2004 edeltdviin kauhugenren eri teoksiin.

Tutkimuksen tulokset paljastivat, ettd yksinkertaisesta konventioiden esittimistavasta huolimatta peli-
hahmon kotona teoksen kauhusta tekee uhkaavan juuri se, ettd kauhua luodaan meidin jokaisen turva-
Kotiin luvatta murtautuminen luo turvattomuuden tunnetta, mikd on Silent Hill 4: The Roonzin kauhun
esittdmisen ydin. Narratiivi vaanivasta paranormaalista murhaajasta on merkittivissa osassa luomassa
uhkan tunnetta.

Avainsanat: Kauhu, genre, ikonografia, representaatio, videopeli, kauhupeli
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1 Johdanto

Tutkimus kisittelee kauhugenren konventioita ja niiden visuaalista esittimistd. Vertailukohteena kon-
ventioille toimii pelihahmon koti pelissa Szent Hill 4: The Room. Silent Hill 4: The Room on KONAMI:n
2004 julkaisema videopeli. Aineisto on keritty ottamalla ruutukaappauksia pelihahmon asunnossa.
Tutkimus on teoreettis-empiirinen: valittua aineistoa havainnoidaan ja analysoidaan teorian kautta.
Tutkimuksen teoriapohjana toimii ikonografia ja representaatio. Teoreettisessa viitekehyksessd on
my0s avattu genren, kauhugenren seki genrekonventioiden kasitteita.

Tutkimusta ohjaa kolme tutkimuskysymysti. Ensimmaiseni tutkimuksessa selvitetain kauhugenren
raamit ohjenuoraksi konventioiden tunnistamiseen. Toinen kysymys ohjaa niiden raamien perusteella
pelissi esiintyvien kauhugenren konventioiden valinnan. Valintoja perustellaan ja verrataan vastaaviin
kauhugenren teoksiin. Kolmas kysymys ohjaa selvittimaéin, miten valitut konventiot on kuvattu peli-
hahmon kodissa. Tutkimuksen raamit genren osalta rajaa Janchovichin vertaus kauhusta suhteena nor-
maalin ja hirvion valilld. Tutkimuksessa pelihahmon asunto toimii “normaalina” ja asunnossa tapahtu-
vat paranormaalit tapahtumat kuvaavat kauhutarinan “hirviotd”.

Aineistoanalyysi on jaettu eri osioihin kauhugenren konventioiden perusteella. Genrekonventiot ovat
vakiintuneita piirteitd ja raameja, jotka tekevit genren tunnistettavaksi. Jokaisessa osiossa konventio on
kayty ldpi pelihahmon asunnossa sekd kauhuteoksissa, missd mainittu konventio esiintyy. Konventioi-
den syvillisempad merkitystd on my0s vertailtu teoksen juoneen.

Mikst Sitent Hill 4: The Room on niin pelottavar Piileeké sen kauhun esittdmisen taustalla ajalle uusia
innovaatioita vai onko kyse jostain aivan muusta?



2 Tutkimusongelma

Graafinen suunnittelija luo ammatissaan teoksia tekemalld tietoisia paatoksia, joilla saadaan luotua
tietty vaikutus yleis66n. Missd vaiheessa neutraaliksi mielletty visuaalinen esitys muuttuu pelottavaksi?
Haluan timin tutkimuksen my6té tutkia, miten nditd konventioita ja vaikutelmia luodaan. Yksi tapa
kokeilla konventioiden voimaa on asettaa niitd neutraalille pohjalle. Tutustuin Szlent Hill 4: The Room-vi-
deopeliin ja huomasin pelin soveltuvan hyvin kauhugenren konventioiden tutkimiseen. Pelin narratii-
viin kuuluu se, ettd normaalina pidetty koti muuttuu tarinan edetessa pelottavaksi. Henry Townshen-
din asunto 302 on pelin alussa suhteellisen neutraaliksi miellettdva pohja tutkia kauhun konventioita.
Tutkimuksen osalta on miellettivi niin, silld mikddn kuvasto et ole tdysin neutraalia. Mutta huoneisto
on siltd osin neutraali, ettd sen sisille ei ole aluksi tarkoitusperiisesti tuotu mitadn pelottavaa, vaan se
sisaltd ilmaantuu asuntoon asteittain myéhemmin.

Tutkimuskysymys 1 — Miten kauhugenre miiritelldin?

Tutkimuksen toteuttamista varten tdytyy selvittdd ja rajata kauhugenre jonkinlaisella méaritelmalla.
Genre on problemaattinen aihe akatemiassa sen “’veteen piirrettyjen” rajojen takia ja sen maaritelmat
perustuvat eri tutkijoiden luomiin ryhmittelyithin. Vaikka emme voi antaa kaikenpitivad médritelmia
kauhugenrelle, on sille ajan kuluessa kuitenkin kehittynyt tietyt raamit, joita voimme hyédyntad tutki-
musta varten.

Tutkimuskysymys 2 — Millaisia kauhugenren konventioita Silent Hill 4: The Room kayttaa?

Koska tutkimme genrekonventioiden visuaalista esittimisté, tdytyy meiddn myos mairitelld konventiot.
Jokainen genre sisiltdd teemaattisia, visuaalisia sekd tekstuaalisia konventioita, jotka voivat toimia gen-

ren tunnistuspiirteind. Mitd termi konventio tarkalleen tarkoittaa ja millaisia kauhugenren konventioita
Silent Hill 4: The Room-pelissa kiytetdan? Analyysi tehdadn kerdtyn aineiston kautta, missi selvitin kon-
ventioiden alkuperia.

Tutkimuskysymys 3 — Miten kauhugenren valitut konventiot on representoitu pelissi?

Lopuksi tutkimuksessa analysoidaan kerityn konventioaineiston visuaalinen esitys. Millaisia tyylillisid
ratkaisuja konventioiden toteutuksessa on tehty ja miten ne ovat rinnastettavissa Szent Hi/l-pelisarjan
tyyliin? Miksi Silent Hill 4: The Room koetaan erityisen pelottavana teoksena pelisarjassa?

2.1 Tutkijan asema

Tutkimus keskittyy vain yhteen mediateokseen, eiké sen tulokset ole yleistettivissa. Tutkijana olen
kiinnostunut kauhusta — erityisesti elokuvista seké peleisti. Kauhuelokuvien osalta olen nahnyt paljon
linsimaalaista kauhua, mutta moni pelaamani kauhupeli on ollut aasialaisten pelinkehittijien kisialaa.
Genre kiinnostaa minua sen monipuolisuuden vuoksi. Kauhu on genrend muuntautumiskykyinen

ja genre kehittyy aktiivisesti tindkin péivand. Olen tutustunut intensiivisesti kauhugenreen vasta pari
vuotta ja en ole kuluttanut juurikaan kauhuteoksia sitd ennen. En ole my6skiin ollut tiysi-ikdinen
aikana, jolloin nimi tutkimukselle merkittavit lihdeteokset on julkaistu. Se nikyy tutkimuksessa puut-
teena siten, ettd minulla ei ole ennalta kerittya tietoa kauhun kaikista klassikoista. Olen kuitenkin tu-
tustunut tutkimuksen aikana konventioiden kautta moneen itselleni uuteen ennen 2004-lukua julkais-
tuihin kauhuteoksiin laajentaakseni havaintojani. Olen siis kuluttanut paljon valitun aikakauden mediaa
asettaakseni itseni kontekstuaalisesti oikealle aikakaudelle.

Kulttuurillisesti olen pohjoismaalainen valkoinen nainen, joka on kasvatettu kristillisessd kulttuurissa.
Tistd syystd kristillinen symboliikka on minulle tuttua ja opittua. Silent Hill 4: The Room on japanilaisen
tiimin tekemd, mutta sen maailma perustuu linsimaihin. On kiinnostavaa tutustua pelimaailmaan, joka
sivuaa omaa kulttuuriani uskonnollisesti. Arvoina minulle tutkimuksessa on tirkedd selkokielisyys seka
saavutettavuus. Tiede ei ole vield tind pdivina silld tasolla, jotta voisimme sen olevan tai kuuluvan kai-
kille. Yritdn siis varsinkin kielellisesti toteuttaa tutkimuksen mahdollisimman selkokielisesti, silld tieteen
taytyy olla saavutettavaa.



3 Tutkimusaineisto

3.1 Silent Hill 4: The Room

Silent Hill 4: The Room on neljis peli Konamin Szlent Hill-pelisarjassa. Se julkaistiin ensin Japanissa kesid-
kuussa 2004 ja my6hemmin saman vuoden syyskuussa Pohjois-Amerikassa ja Euroopassa.Tdhin men-
nessa kaikki Silent Hill-pelit olivat perustuneet fiktiiviseen Silent Hill-kaupunkiin. The Room sen sijaan
sijjoittuu fiktitviseen South Ashfieldin kaupunkiin ja sielld sijaitsevaan Henry Townsendin asuntoon,
minkid vankina hin itsensi 16ytdd. Hinen ainut pakoreittinsd on mystinen portaali, joka johdattaa hinet
kauhistuttavaan vaihtoehtoiseen todellisuuteen. The Room eroaa edellisistd sarjan osista my0s siten, ettd
pelihahmoa ohjataan kolmannen persoonan lisiksi myos ensimmadisessa persoonassa Henryn asunnos-
sa. Peli julkaistiin Playstation 2:lle, Microsoft Xbox-konsoleille sekd PC:lle.(Giantbomb, 2020.)

Pelin taiteellinen tyyli pyrkii realismiin 2000-luvun konsoleiden resurssien voimin. Pelin virimaailma
vastaa kauhugenrelle tutkittua lajityypillista esitystd: virit ovat muihin genreihin verrattuna synkempid
ja virien vilinen kontrasti on matala (I-Ping, ym. 2012, 7,9). Pelin tyylissa ilmenee my6s kauhun esi-
tykseen tyypilliset kylmemmat savyt (I-Ping, ym. 2012, 11). Punainen on merkittivissa roolissa miltei
ainoana limpimina sivyna esittimassd verta ja pelin kultin symboliikkaa.

Kuva 1: Sétent Hill 4: The Room-pelin kansi. (Internet Archive, 2024)

Jotta tutkimuksessa esiintyvit yksityiskohdat on helpompi ymmairtii ja yhdistda pelin kontekstiin, on
syyta lapikayda Silent Hill 4: The Roonrin juoni lyhyesti lapi.

Henry Townshend asuu South Ashfieldissd asunnossaan kuten kuka tahansa South Ashfieldin tyyty-
viinen kansalainen. Henry on tavallinen nuori mies, joka kuitenkin alkaa nihda toistuvia painajaisia
ja 16ytdd itsensd lukittuna omaan asuntoonsa. Asunto on lukittu sisélta fyysisesti ketjuilla ja lukoilla.
Asuntolan talonmies ei saa asunnon ovea auki edes oikealla avaimella. Henryn avunhuudot ja oven
hakkaaminen eivit my6skédn saavuta hinen naapureitaan. Tarinan ensimmainen mysteeri onkin se,
ettd miksi ja miten Henry on eristetty ulkomaailmasta niin. Henryn poissaolo huomataan kuitenkin
asunnon ulkopuolella ja hinen naapurinsa Eileen Galvin on valilld huolissaan naapurinsa hyvinvoin-
nista. He eivit kuitenkaan pysty tekemain asian eteen yhtddn mitddn. Tilanne vaikuttaa toivottomalta
Henryn osalta, koska hin ei 16yda keinoa paeta asunnostaan.



Kuva 2: Reikd Henryn asunnon kylpyhuoneessa. Ruutukaappaus.

Viisi pdivdd vankeudessa vietettyddn Henry kuitenkin huomaa kylpyhuoneen seindssi suuren reidn.
Henry menee reidsti sisddn toivoen padsevinsi vapaaksi, mutta padtyy timan sijaan erindisiin ”Ot-
herworlds”-sijainteihin, jotka ovat kieroutuneita ja julmia versioita todellisuudesta. Ulottuvuudet ovat
taynna hirvioitd ja mystisid tapahtumia, jotka tuntuvat olevan yhteydessa tosieliméan. Yksi Henryn
tapaamista ihmisistd ulottuvuudessa on Cynthia Velasquez, joka kertoo maailman olevan hinen unen-
sa. Hinet kuitenkin murhataan tissd ulottuvuudessa, ja hinen selkdinsd on kaiverrettu mystinen nu-
merosarja. Henry herdd omassa singyssiin tapahtuneen jilkeen ja nikee ambulanssin ulkona. Cynthia
Velasquez on 16ydetty liheiseltd metroasemalta murhattuna. Henry kokee samanlaisen kokemuksen
kolme kertaa, joiden uhreina ovat Jasper Gein, Andrew DeSalvo seka Richard Braintree. Jokaisen ruu-
miiseen on kaiverrettu numerosarja.

Kuva 3: Cynthia ja hdnen ruumiiseen kaiverretut numerot. (Silent Hill Wiki, 2024)

Vieraillessaan niissd ulottuvuuksissa Henry saa tietoa sarjamurhaajasta nimeltd Walter Sullivan, jonka
murhat muistuttavat paljon murhia, joita hin on tihdn mennessid nihnyt. Mysteerin tistd kuitenkin
tekee sen, ettd Walter Sullivan vangittiin jo useampi vuosi sitten, jonka jilkeen hin teki itsemurhan.
Matkiiko joku rikollinen Sullivanin murhia, vai voiko Sullivan itse vahingoittaa viattomia ihmisid vield



kuolemansa jalkeen? Henry saa myo0s tietdd, ettd hin asuu tilld hetkelld asunnossa, missia Walter aikoi-
naan syntyl. Tdma tuntuu sitovan toisilleen tuntemattomien miesten kohtalot toisiinsa.

Wialter hylattiin vauvana Henryn asuttamaan asuntoon, jonka jilkeen hinet siirrettiin Silent Hillin
kaupungissa sijaitsevaan Wish House-orpokotiin. Orpokoti on kuitenkin The Order-nimisen kultin
hallinnossa ja orpokodin piivittiiseen arkeen kuuluivat kultin opit. Walter ei koskaan ymmartinyt,
mika 7iiti” on ja ymmirsi kultin huostassa, ettd asunto 302 olisi hdnen ditinsd. Kultti manipuloi hinet
uskomaan, ettd hin voisi herittid “ditinsd” eloon suorittamalla rituaalin. Kyseessi oli kuitenkin rituaali,
joka herittda kultin oman jumalan. Rituaali sisdltdd 21 uhrausta ja onkin siksi nimetty 21 sakramentin
rituaaliksi. Aikuisena Walter ryhtyl suorittamaan rituaalia.

Walterin mystisen “kuoleman” jilkeen rituaali kuitenkin jatkui. Kyseessé oli rituaaliin kuuluva vaihe,
missd Walter poistuu fyysisestd maailmasta ja voi timin jilkeen suorittaa rituaaliin kuuluvat murhat
henkimaailman puolelta. Tdssd vaiheessa rituaalia my6s Henry sotkeutuu Walterin kieroon juoneen.
Walter vaarantaa my6s Henryn seindnaapurin, Eileen Galvinin. Henryn tdytyy estia rituaalin toteutu-
minen hinnalla milld hyvinsa, tai hin ja Fileen voivat menettid henkensa.

3.2 Huone 302

Huone 302 on yksi pelin paatapahtumapaikoista ja toimii my6s aineistona tutkimukselle. Merkittavaa
asunnossa on se, ettd se “eldd” pelin tarinan rinnalla. Aluksi turvapaikkana toiminut koti muuttuu
vaaralliseksi rituaalin edetessi ja sielld alkaa kummitella. Tama nikyy myos mekaanisesti pelissd niin,
cttd Henryn elimapisteet eivit endd tiyty asuntoon palatessaan, kun sielld kummittelee. Kummitukset
voivat my6s aiheuttaa Henrylle vahinkoa. Henryn tiytyy kdyttdd pyhid kynttilSiti ajaakseen pahat hen-
get asunnostaan. Pelissi on 4 erilaista loppua ja niissi pelaaja voi joko pelastaa tai menettdd asunnon
rituaalille. T4ma riippuu tdysin siitd, miten monta kummitusta pelaaja pystyy ajamaan pois asunnosta.

Kuva 4: Kuva huoneen 302 pohjasta. (Silent Hill 4: The Room Official Guide Complete Edition, 2004)

Muista Szlent Hill-peleistd poikkeava piirre asunnossa on se, ettd se kuvataan pelaajalle ensimmiisessa
persoonassa. Kaikki muut paikat asunnon ulkopuolella on kuvattu kolmannessa persoonassa ja pys-



tymme nikeméin Henryn. Huoneessa 302 niemme kuitenkin kaiken Henryn silmin. Asunnon ja sen
hirveyksien nikeminen ”omin silmin” lisdd my6s immersion ja pelon tuntua.
Y y

Asunto sisaltdd kolme huonetta ja we:n. Kyseessid on makuuhuone, keittién ja olohuoneen yhteinen
tila sekd pieni “kodinhoitohuone”, missd Henry siilyttid pyykkikonettaan ja tyovalineitdan. Kaikki eril-
liset huoneet vaativat oven lapi kulkemisen, eikd pelaaja koskaan voi aavistaa etukiteen mitd hin tulee
kohtaamaan. Makuuhuoneen, wc:n ja olohuoneen vililld on pitkd kiytdva, mika estdd pelaajaa nike-
main suoraan seuraavaan tilaan. Asunnon pohja on hieman kolkko ja klaustrofobinen, koska pelaaja
joutuu siirtymain kokonaan seuraavaan huoneeseen nihdikseen, mitd kauheuksia se sisdltaa.

My6hemmin asuntoon tulee my6s ylimédariinen huone. Tarinan loppupuolella Henry rikkoo seinin
kaytivin padstd ja 16ytda sieltd Walterin salaisen huoneen, jonka sisilld han on suorittanut rituaalia.
Huoneessa ei kummittele, mutta huone on yleisesti painostava ja kertoo pelaajalle rituaalin kieroudes-
ta.

Kuva 5: Salainen huone. Ruutukaappaus.
3.3 Aineiston kerdys

Aineisto tutkimukseen kerittiin videokuvaamalla pelid pelihahmon kodissa pelin eri vaiheissa. Niista
nauhoituksista tallennettiin ruutukaappaukset havaituista kauhukonventioista. Konventioiden mairitys
toimii tutkimuksessa kauhugenren mairitelmien mukaisesti. Kéytin erityisesti ohjenuorana Jancho-
vichin méaritelmia kauhugenresti: suhdetta “normaalin” ja ”hirvion” vililld (Janchovich 2002, 31).
Huone 302 toimii “normaalin” pohjana, vaikka pelin aloittaessa huoneistossa esiintyy jo kauhugenren
elementteja. Peli toimii my6s narratiivisesti niin, ettd huoneiston milj66 ja ilmapiiri muuttuu pelin
edetessi — jokaisella pelaajan vierailukerralla asunnossa pelihahmon koti on muuttunut. Muutos muis-
tuttaa rappeutumista ja tahriintumista, joten niin sanottu koskematon normaalinoloinen huoneisto on
hyvi liht6kohta tutkimukselle ja “normaalin” ja ”hirvion” suhteen vertailulle.

Miti on sitten “normaali”? Se voi tarkoittaa kenelle tahansa eri asioita ja timén voi selittdd Stuart Hal-
lin representaatioteorian kautta. Jokainen meisti omaa sisdisen konseptuaalisen kartan, joka on kyt-
koksissd kulttuuriimme, ympiristoon ja yhteisd6n, joka ympardi jokaista yksilod. (Hall, 2013, 7.) Suent
Hill 4: The Room on suunniteltu representoimaan linsimaalaisen valkoisen miehen elimai ja se nakyy
mielestini my6s Henry Townshedin asunnossa. Asunto on koruton, mutta sielld on my6s kaikki elami-
seen tarpeellinen. Asunnossa nikyy my6s vilaus Henryn rakkaudesta valokuvaukseen ja hinen taide-

10



kisitykseensa seinilld olevien taulujen perusteella. Asunto muistuttaa paljon myos asuntoja Suomessa.
Asunto nayttdd tind piivini vihin vanhentuneelta, mutta 2000-luvun alkuun ja 90-luvulle verraten
asunto on ajanmukainen. Kaytin siis "normaalin” kuvauksena tita esitystd asunnosta. Koti mielletdan
yleisesti my6s jokaisen ihmisen turvapaikkana, joten se on hyvi lihtokohta ”normaalille”.

Aineiston keruun jalkeen aineisto luokitellaan niille sopiviin ryhmiin. Huonekohtaista luokittelu ei
kuitenkaan tule olemaan, vaan luokittelu tehdaidn konventioiden perusteella. Voin titen luokitella sa-
moihin konventioryhmiin kuuluvia elementteja toisiinsa ja analysoida aineistoa yksi kerrallaan tai ryh-
mikohtaisesti.

Aineisto on pédosallisesti keritty pelistd itse, mutta osa aineistosta on otettu verkosta. Tama johtuu sii-
td, ettd asunnossa kummittelu toimii mekaanillisesti sattumanvaraisesti. Voi olla mahdollista, ettd pelaa-
ja ei nie kaikkia kummittelun esiintymistapoja yhdelld tai useammallakaan pelikerralla. Olen kuitenkin
halunnut sisallyttad tutkimukseen kaikki pelissa listatut kummitteluelementit.

4 Teoreettinen viitekehys

Tutkimus hy6dyntid representaation teoriaa ikonografian metodin raameissa. Silent Hill 4: The Rooms
on japanilainen representaatio Yhdysvalloista inspiroituneesta fiktiivisestd kaupungista. On tirkedd
katsoa asiaa kriittisesti, silld on asioita joita vain kulttuurissa eldva yksil6 tiedostaa ja omaksuu. Tutkin
huoneen 302 ’pohjaa” representaation nikokulmasta ja sitd, miten se edustaa Henry Townsendin
identiteettid linsimaalaisena valkoisena miehend. Representaation teoriaa voidaan my6s hyodyntda
osittain myos kauhukonventioiden analyysissa, joissa nousee vahvasti pinnalle kristinuskon visuaalinen
kuvasto. Oma nidkemykseni on suomalaisena my6s puutteellinen tutkimaan huonetta 302 amerikkalai-
sen nikokulmasta, mutta kristittyné kristinuskon symboliikka on minulle omaksuttua ja tunnistan, kun
sitd referoidaan.

Kauhugenren konventioiden analysoimiseen sopii hyvin ikonografia, joka perustuu eri medioiden ja
kuvastojen kautta tulkintojen vahvistamiseen ja perusteluun. Tutkimusta varten olen kdynyt lipi ennen
ja jilkeen vuotta 2004 julkaistua kauhumediaa satunnaisesti, jotta voisin nahda millaisia konventioita
tekijairyhma Team Silent on hyodyntinyt teoksessa. Internetissia on jonkin verran vahvistamatonta
tietoa siitd, mitkd teokset ovat inspiroineet yleisesti Silent Hill-sarjaa seki sen neljittd pelid. Olen tu-
tustunut mainittuthin medioihin, mutta vahvistamattomien tietojen takia en tule mainitsemaan kaikkia
medioita Team Silentin valintana. Tdmi on valitettava tapaus vanhan median suhteen, koska kaikkea
tietoa el siilytetd ikuisesti sahkoisestikddn. Tiedon vanhenemisen ja hividmisen lisiksi osan tiedon
kanssa haasteena on kielimuuri. Paljon haastatteluja ja tietoa tiimistd on japaniksi, mutta kielen taito on
minulla puutteellinen.

Ikonografian metodiin kuuluva todisteiden hankkiminen tapahtuu ennen vuotta 2004 julkaistuja kau-
huelokuvia ja muita kauhuteoksia tarkkailemalla. Ndin on mahdollista 16ytdd samankaltaisuuksia kon-
ventioiden kaytosti vastaavissa kauhuteoksissa. Avaan alla mainitsemani tutkimuskisitteet ja metodien
tunnettuja toimintatapoja.

4.1 Representaatio

Representaation sisillon tutkimukseen pohjustaa padosin Stuart Hallin teos Representation vuodelta
2013. Teos sisiltid kattavan teorian representaatiosta ja myos useita eri sovelluksia representaation teo-
rian kaytostd tutkimuksessa.

Stuart Hallin mukaan representaatio tarkoittaa kahta asiaa: Representaatio voi olla jonkin kuvailemista,
esittdmista tai ihmisen mielen sisilld tapahtuvaa kuvan syntymisti, mielikuvaa. Representaatio tarkoit-
taa myOs symbolointia, jonkin asian edustamista (esim. yksilénid valkoinen heteromies), risti kristinus-
kon symbolina. (Hall 2013, 2.) Representaatio on ihmismielen synnyttima tarkoitus jollekin kielelliselle
tai kuvalliselle asialle. Hall erittelee representaatiot kahteen systeemiin, jotka ovat padasiallisesti tapoja
lajitella ja eritelld asioita mielessimme. Ihmismielessd on lista mielen luomista representaatioista, jot-
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ka ilmenevat mielikuvina puhuessamme esim. ruususta, minnysti, koiranpennusta. Tahin systeemiin
kuuluu my6s abstraktimmat asiat, kuten rakkaus ja viha. Kyse on kuitenkin aika suoranaisesta ja yksi
yhteen-luokittelusta. (Hall 2013, 3.) Se, miten ndiemme ja tunnemme asioita, on kiinni meidin kulttuu-
rissamme, jonka vuoksi kiytetddn my6s termid konseptuaalinen kartta. Jokaisessa kulttuurissa tima
eroaa enemmain tai vihemmin toisistaan. Esimerkiksi intialaisille lehma on pyhi eldin, siind missd me
suomalaiset pidimme lehmai vain tuotanto- tai karjaeldimena. (Hall 2013, 4.)

Toinen representaation systeemi on kieli. Kieli muodostaa nikemimme ja tuntemamme konseptit
sanoiksi, jonka vuoksi voimme kommunikoida keskenimme yhteiselld tavalla (Hall 2013, 4). Kielisys-
teemien ja koodien avulla voimme ajan kanssa muodostaa saman systeemin omaavien ihmisten kanssa
jaetun konseptuaalisen kartan (Hall 2013, 7).

Representaatiolla on kolme teoriaa: Reflekszivinen libestymistapa (1), mika tarkoittaa, ettd objektin tarkoi-
tus on verrattavissa peilin heijastukseen. Se on kielellisesti juuri sitd, mitd ndiemme. Intentionaalinen libes-
tymistapa (2), tima tarkoittaa painvastaista, kertoja, ’luoja”, luo tarkoituksia olemassaoleville asioille ja
ohjaa nikemiin asiaa tarkoitetullaan tavalla. Konstruktionistinen libestymistapa (3), joka purkaa represen-
toidun asian sosiaalisiin konstruktioihin, kieleen ja koodeihin. Lahestymistapa tiedostaa kultuurilliset
erot. (Hall 2013, 10-11.)

4.2 Tkonografia

Marion G. Muller kuvailee ikonografiaa metodiksi sekd visuaalisen sisdllon tutkimisen lihestymista-
vaksi. Alkutaipaleellaan ikonografia yhdistettiin taidehistorian tutkimukseen ja taiteiden kerdykseen.
Metodin tunnetuin kehittdja on Erwin Panofsky. Hin popularisoi metodin Yhdysvalloissa 1950- ja

1960-vuosikymmenilld. Vaihtoehtoisesti voidaan kayttda termid ikonologia. (Muller 2011, 283.) Iko-
nografia on metodina laadullista ja keskittyy analyysissa visuaalisen sisdlto6n, sen tulkitsemiseen eri
kulttuurillisista ndkékulmista. Metodia kiytetddn humanistisessa seké yhteiskuntatieteellisessd tutki-
muksessa. Ikonografia on visuaalisen ja tekstuaalisen sisallon kriittistd analyysia huomioiden niiden
alkuperiisen kontekstin. (Miller 2011, 285.)

Sisimmaltidn ikonografia on kuin rikostekninen metodi. Millerin sanoin ikonografia/ikonologia voi
néyttdytya salapoliisitarinan muodossa, jossa monet eri todisteet ja sisillot sidotaan yhdeksi suureksi
kuvaksi kuvaamaan tiettyd aikakautta sekd sen visuaalista maailmaa. Kerittyd visuaalista materiaalia
kohdellaan todistusaineistona, jota kiytetddn tukena tutkimuksellisille hypoteeseille. (Miller 2011,
286.) Ikonografia kdyttdd tekstuaalista analyysia ja kontekstuaalista tutkimusta — ikonografiaa voidaan
perustella intertekstuaalisuudella seka kirjallisuutta tutkimalla, joilla tuetaan havaittuja viitteita ja tut-
kimustuloksia (Van Leeuwen 2001, 101). Historiallisen materiaalin visuaalinen sisilt6 voi toimia ny-
kyajassa ”todistajana” menneisyyden kuvallisesta esitystavasta. Visuaalisesta sisallostd voidaan eritelld
ajalle tyypillinen kulttuuri, polititkka, yhteiskunta seki elimintavat. (Miller 2011, 286.) Panofskyn
toimintatapojen mukaan metodilla on kolme vaihetta: Ensimmainen esi-ikonografinen kuvaus (Aineis-
ton esittely), toisena Ikonografinen analyysi (Aineiston tutkimus) ja viimeisend Ikonologinen tulkinta
(Johtopaitckset). Kuitenkin ikonografiaa /ikonologiaa hyédyntiville tutkijalle metodi on yhtendistetty
prosessi, jossa ei valttimittd esiinny mitddn tasoerotteluja. (Muller 2011, 286.)

Ikonografia luokittelee kuvan kolmelle tasolle: representationaliseen tarkoitukseen, ikonografiseen ja
ikonologiseen symbolismiin. Kuvan representaatio muistuttaa denotaatiota — tutkimme siis yksinker-
taisesti, mitd ndiemme kuvassa. (Leeuwen 2001, 100-101.) Ikonografit tekevit kontekstuaalista taus-
tatutkimusta valitun atheen ympirilld: timén avulla saadaan todisteita siitd, onko tutkimusaineiston
esitykseen vaikuttanut tutkimusteosta edeltivit teokset (Leeuwen 2001, 103). Ikonografisella symbolii-
kalla tarkoitetaan objektiin liittyvid merkkejd ja ideoita ja konsepteja, miti sithen on liitetty. Analyysin
ikonologisella tasolla pyritidn tavoittamaan tutkimuskohteen ideologisia tarkoituksia, eli eri asenteita ja
tarkoitusperid. (Leeuwen 2001, 100-101.)

Ikonografiassa nousee erityisesti esille tutkijan oma intuitio. Tutkimus lihtee litkkeelle tutkijan mielen-
kiinnon kohteesta tiettyyn sisdltoon, josta aletaan kerdamain sisillollisid samankaltaisuuksia. Tama voi
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sisaltdd monenlaista eri mediaa ja aikakautta tutkijan méarittelemin rajauksen mukaisesti. Kokeneilla
ikonologeilla on vuosien varrella kertynyt suuri kirjasto todistusaineistoa, jota he voivat verrata, yhdis-
telld seki kirjata tutkimaansa sisaltoon. (Miuller 2011, 286.)

Ikonografiassa mielenkiintoisen tekee my6s tutkijan sidonnaisuus hinen omaan konseptuaaliseen kart-
taansa sekd ymparoiva visuaalinen kulttuuri. Jokaisella thmiselld on hinen oman kulttuuriinsa sidonnai-
nen tulkintabias, mikd on hyvi tunnistaa. Tutkimusvaiheessa ilmenevit assosiaatiot ja referenssit ovat
riippuvaisia siitd, mitd tutkija on lukenut ja nahnyt aiemmin.

4.3 Genre — ikuinen dilemma

Ennen kun voimme puhua kauhugenren konventioista, tiytyy meidin ensin ymmartdd genre ilmiona.
Miten genren voi mairittdd? Daniel Chandlerin vuonna 1997 julkaisemassa artikkelissa An Introduction
to Genre Theory selvidi, ettd genren midrittelyyn el toistaiseksi ole yhtd oikeaa vastausta. Genre mielle-
tidn enemmain abstraktina konseptina kuin asiana, minka voisimme néhda tai kokea omassa maailmas-
samme. My6s erotukset genren ja erindisten alagenrejen vililld vaihtelevat niitd kisittelevien tutkijoiden
mukaan. Ei ole olemassa selvida sovittua tieteellistd systeemid, joilla voisimme mairitelld mitd “genre”
sisaltdd, tai miten ne luokitellaan. Monet tutkijat ovat kuitenkin yrittineet keksid omia systeemeja gen-
rejen luokitteluun, vaikka sovittua vahvaa systeemia tille ei ole vield olemassa. (Chandler 1997, 1.)

Kuva 6: Chandlerin yritys luokitella genreja. (Chandler, 2020)
Genret ovat aina aikansa kuvauksia ja jokainen uusi teos voi uudelleenmiiritelld kyseisen genren

(Chandler 1997, 3). Populaarikulttuuri ohjaa my6s paljon genren suuntaa. Jos tietynlaista tyylid esite-
tain kulttuurissa keinoin miki muodostaa tavanomaisen toistuvan kaavan (esimerkiksi samojen asioi-
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den esittiminen yhdelld tavalla tietyssa kontekstissa) se alkaa muodostua vihitellen genreksi. Genre

on tyylin jirjestelmallistdmistd. Kulttuurissa levitetty genre muuttuu itsestddn kehittyvaksi palautesys-
teemiksi. Kuluttaja olettaa nikevinsi genreen kuuluvaa sisiltoa jos teos on luokiteltu mainitun genren
sisalle. (Skaggs 2017, 230.) Semioottisesti genret nahddin jaettuina koodeina tuottajien ja yleison vililld
(Chandler 1997, 5).

4.4 Kauhugenre

Kauhugenressi esitetddn usein sosiaalisten normien ja tiedostamattomien halujen vilistd jannitettd.
Janchovich siteeraa Robin Woodia, joka miirittelee kauhugenren niin: Kauhun todellinen aihe piilee
kamppailussa hyviksyntidn kaiken sen ymparilld milta sivilisaatiomme tukahduttaa tai sortaa. (Jancho-
vich 2002, 21.) Normaali pidittiytyminen on universaalia, tarpeellista ja viistimitonta. Janchovichin
mukaan timi kytkeytyy ihmisen omaan itsehillintddn ja yleiseen aivotoimintaamme. Tdama erottaa mei-
dit eldimistd. Kauhu tutkailee, missd tima raja oikeasti menee ja mitd tapahtuu, jos tima raja ylitetddn.
(Janchovich 2002, 25.)

Janchovich my6s jakaa kauhun elementit kolmeen muuttujaan: normaalius, hirvi6 ja suhde ndiden kah-
den muuttujan valilldi. Hinen mielestddn erityisesti timid kolmas muuttuja (suhde) ohjaa kauhuelokuvaa
merkittivilld tasolla. Se muuttuu ja kehittyy tarinan kulun aikana. Normaalius voi kuvata normaalia
heteroseksuaalista monogamista pariskuntaa tai perhetti ja erindiset sosiaaliset insituutit (poliisi, kirk-
ko, armeija) suojelevat ja tukevat heitd. Hirvié on muuttujana muuntautumiskykyisempi, joka kuiten-
kin yleensi kuvaa yhteiskunnan eri pelkoja. (Janchovich 2002, 31.) Kauhugenren teoksessa voidaan
esimerkiksi verrata normaaliuuden ja hirvion yhteneviisyyksid ja eroavaisuuksia. Mikid erottaa ihmisen
hirvigsta, vai eroavatko he toisistaan lopulta ollenkaan.

Brigid Cherry on vuorostaan sitd mieltd, ettd genre on erityisen ongelmallinen konsepti, kun puhum-
me kauhusta. Cherry tutkii kauhugenred elokuvien pohjalta. Olen my6s samaa mieltd timin totea-
muksen kanssa. Hin perustelee tita silld, ettd kauhugenre on yksinkertaisesti niin monipuolinen. Kau-
huelokuvien 100-vuotisen historian aikana teokset ovat johtaneet inspiraatiota monista eri ldhteista ja
tastd syystd genre on sirpaloitunut lukemattomiin alagenreihin. (Cherry 2009, 2.) T4dstd syystd hin miel-
tad, ettd kauhu ei ole yksi genre, vaan useita ja nima alagenretkin muuttuvat jatkuvasti. Kauhun rajat
ovat kovin “harmaat”. (Cherry 2009, 3.) Cherry toteaakin, ettd tistd syystd kauhun ~uusia muotoja”
voidaan lisitd huoletta genren alle ilman ettd se huojuttaa kauhugenren mairitelmai (Cherry 2009, 10).
Kauhun tarkoitus on sdikyttdd, pelottaa tai kauhistuttaa katsojaa jollain tavalla. Téstéd syystd kauhuelo-
kuvien tekijit koittavat jatkuvasti 16ytdd uusia keinoja nostattaa niitd tunteita katsojissa. Varsinkin gen-
ren kokeneemmilla kuluttajilla, jotka oppivat genreen sovinnaiset koodit ja oppivat olettamaan tiettyja
piirteitd ja juonenkdinteitd tietyiltd teoksilta. Cherry titen ilmaisee ettd kauhu on ja sen pitddkin olla
jatkuvasti muuttuva ja uusia konseptuaalisia kategorioita luova genre, jos haluamme jatkaa “ihmisten
satkyttamistd.” (Cherry 2009, 4.) Skaggsin mukaan kliseet kuvaavat rutiininomaisesti jo tunnettua sisél-
tod. Tama tekee sisallostd helposti omaksuttavan, mutta se el valttimattd jaa katsojan mieleen. Suunnit-
telijoiden taytyy 10ytdd uusia keinoja genren sisillon esittimiseen, jotta se on tunnistettava, mutta myos
venyttdd valitun genren mairitelmad. (Skaggs 2017, 244.)

Elokuvien puolella kauhuelokuvat ovat olleet aina muita genreji joustavampia ja sopeutuvaisempia
kulttuurillisen tapahtuman kuvauksessa. Tama antaa vapautta ilmaista sosiokulttuurisia nikokulmia
kauhugenressa helpommin. Ja koska kauhugenren tarkoituksena on nimenomaan pelko, se voi sovel-
tua moneen eri aihepiiriin: sosiaaliset mullistukset, pelko ihmisten seki luonnon aiheuttamista tuhoista,
konfliktit, sodat seka rikokset ja vakivalta. Koska kauhuelokuvissa kulttuurillinen tapahtuma yhdis-
tetddn sithen liittyvadn ahdistukseen seka pelkoon, on tekijoilld loputon inspiroivan materiaalin virta.
Tama johtuu siitd, ettd teoksen “hirvién” esittimisen voi toteuttaa miltei miten tahansa. (Cherry 2009,
11.) Kauhuelokuvien ”hirvié” voi olla vililld todella tulkinnanvarainen. Se voi tarkoittaa hirviotd kirjai-
mellisesti tai vertauskuvallisesti. Genren lukemattomat mahdollisuudet sallivat monia eri tulkintoja.

Janchovich avaa yleistd kysymysta siitd, miksi kauhu kiinnostaa ihmisid. Kauhugenren houkuttelevuu-

den psykologiset syyt eivit ole tarpeellisia titd tutkimusta varten, mutta Janchovich tuo titd kertoes-
saan ilmi kauhugenren kuluttajien yleisen uteliaisuuden. Vastaus tihin piilee siind, ettd kauhuelokuvat
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usein my0s pyorivit jonkinlaisen mysteerin ddrelld. Tama on mielestini merkittdvaa kauhugenren méa-
rittelyssé. Pala palalta tutustumme tarinan ~hirviéén” ja mahdollisesti todistamme sen olemassaolon.
Se voi my6s olla jotain aivan muuta, miti katsojat ja tarinan “normaalit” hahmot luulivat sen aluksi
olevan. Tité kiinnostusta tdhdn “mysteeriin” Janchovich perustelee silld, etti fyysisesti ”hirviét” ovat
mahdottomia olentoja — niitd ei ole olemassa. Janchovich tarkoittaa tilld esimerkiksi fantasiamaisia hir-
vioitd, mihin emme térméa tosielimassi. (Janchovich 2002, 35.) Janchovichin mairitelmén perusteella
voimme silmiilli Henry Townsendin asuntoa, joka on luotu amerikkalaisen miehen stereotyyppisen
asunnon pohjalta. Kyseessd on erittdin “normaali” asumus, joten kaikki epdnormaali — "hirvié” koros-
tuu tehokkaasti. Asunnossa kuvatut kauhistuttavat asiat ovat my6s kasittimattomii ja yliluonnollisia.
Se ohjaa pelaajaa tutkimaan ja selvittimain mysteerid asunnon ymparilld. Mika pitdda Henrya loukussa
timan omassa kodissaan? Miksi hinet on erotettu todellisesta maailmasta? Miksi ”yliluonnollinen” vir-
taa tihdn “luonnolliseen” kuvaukseen kodista?

Kuva 7: Henryn eteinen ja keittié. Ruutukaappaus.

Kuva 8: Henryn olohuone. Ruutukaappaus.
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4.5 Genrekonventiot

Genrekonventioilla tarkoitetaan erityisid teemoja, elementtejd tai ominaisuuksia mitka ovat tietylle gen-
relle ominaisia. Chris Drew summarisoi, ettd genrekonventiot ovat vakiintuneita ”sddnt6jd”, piirteitd,
elementtejd ja ominaispiirteitd jotka assosioidaan j ja hyvaksytaan tietyn genren sisille. (Drew, 2023.)
On kuitenkin hieman ongelmallista puhua suoraan ”sdidnndista” genren problemaattisuuden vuoksi.
Genre ja konventiot ovat kuitenkin tunnistettava ilmio, joka on todellinen harmaineen rajoineen. Raa-
mit voisivat kuvata genrekonventioita termind paremmin. Genrekonventiot auttavat teoksen luojia ja
niiden kuluttajia tunnistamaan ja kategorisoimaan teoksia tiettyyn lokeroon. (Drew, 2023.) Konventiot
voidaan my6s luokitella eri tyyppiluokkiin. Chris Drewin luomassa konventioluettelossa tutkimukselle
relevantit tyyppiluokat ovat teemat ja aiheet, tarinan asetelma, hahmotyypit, juonen rakenne, sivy ja
tunnelma, kuvasto ja tyyli (Drew, 2023).

Kauhu on todella transformatiivinen genre, mutta osa sen konventioista on seurannut genrei sen alku-
ajoista asti. Monet kauhumediat my6s hyodyntéivit tiettyjd kauhulle ominaisia raameja. Yksi ndistd on
esimerkiksi tarinan kulkeminen mysteerin kaltoin: toistuvien outojen tapahtumien takana on yleensi
tietynlainen hirvio, jonka taustasta saamme tai emme saa tietdd. Haamujen kohdalla kuluttajalle voi-
daan paljastaa vilauksia heidin sydantisirkevisti menneisyydestddn, mistd syystd hahmot ovat jadneet
kummittelemaan tarinan paihahmoille. Tietyt konventiot ovat toistuneet niin monesti genrensi sisilld,
ettd ndistd on myohemmin tullut tunnusmerkkeji genrelle. Tasa-ajoin saamme kuitenkin innovatiivisia
teoksia genren sisille, jotka saattavat muuttaa sen mairitelmén tdysin.

Silent Hill 4: The Room oli yksi timankaltainen innovatiivinen teos kauhupelien joukossa mekaanisesti.
Survival horror-genressid on ominaista tarjota pelaajalle ”Safe room”. T4lld tarkoitetaan turvallista tilaa,
missd pelaaja pidsee hengahtimiin kauhujen keskelld. Szent Hill 4: The Room:issa timd turvahuone on
Henryn oma asunto. Pelaajan elimapisteet nousevat sen sisilld, viitaten omalla tavallaan siihen, etta
tilalla on parantavia voimia. Tdmé mielikuva yhdistetddn helposti kotiin, mikd on thmisen henkil6koh-
tainen turvapaikka. Pelin ”turvahuoneessa” poikkeavaa on se, etti tila ei ole turvallinen ikuisesti. Wal-
terin rituaalin edetessd huoneesta tulee vaarallinen pelaajalle ja parantumisen sijaan pelaaja menettia
elimapisteitd mennessain litan ldhelle asuntoon ilmestyneitd kummituksia. Henryn oma koti muuttuu
hinelle hengenvaaralliseksi.

Liian lihelle kummittelua mennessidin pelaaja saa siitd myOs visuaalisen vihjeen: peliruutu muuttuu
punaiseksi ja ruutu vilkkyy vanhan elokuvan lailla. Halyttivin ddnen kanssa tima signaloi pelaajaa siité,
ettd hdn on siirtynyt turvattomaan osaan Henryn kotia.

Kuva 9: Pelin vaaraviestintd asunnossa. Ruutukaappaus.
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5 Ikonografinen analyysi

5.1 Silent Hill-alagenre: Veriuhrauksia pyhaille didille

Veren syovyttimi ruosteinen metalli on visuaalisesti naky, mikd on Silent Hill-sarjassa toistuvaa. Se

on konsepti, joka on kulkenut sarjan mukana sen alusta sen nykyaikaan. Reflektiivisesti tarkkailtuna
aina, kun pelaaja siirtyy normaalista amerikkalaisesta kaupungista Otherworldiin, on hidn ruosteen ja
veren ymparoima industriaalisessa kauhujen sokkelossa. Ruoste on metallin surkastumista ja esityksen
syvemmalld tasolla voi merkitd my6s Silent Hillin Otherworldissa tietynlaista henkistd ja fyysistd surkas-
tumista, oli kyse pelin pizhahmon henkilokohtaisista haasteista tai Silent Hillin asukkaiden mennei-
syyden traumoista. Szlent Hillin Otherworld onkin lopulta paikka, missid nima pelot ja traumat saavat
fyysisen muotonsa ja pelin hahmojen tiytyy taistella kirjaimellisesti omia pelkojaan vastaan selvitdk-
seen hengissd. Nama henkiset haasteet on todennikéisesti kuvattu juuri siksi ruosteen ja veren kautta
intentionaalisesti Otherworldin sisélld. Itse veri Otherworldissa on enemmin sidonnainen pelin kultin,
The Orderin aitheuttamaan kirsimykseen ja veriuhrauksiin. Kultti yrittdd raaoilla ja perversseilld teoilla
herittid jumalansa eloon.

Pelin kehittyessi tilat muuttuvat makaabereiksi ja matineviksi. Kaytavit tayttyvit verisistd matoista,
nukkemaiset olennot roikkuvat katosta ilman raajoja hikkimiisten seinien takana. Niky kuvastaa to-
dellista kurjuutta mutta on my6s surrealistinen. Tunnelmaa luo paljon my0s rajoitettu valo tilassa, joka
on yleensa pelihahmon kantama lyhty tai taskulamppu. (Kirkland 2010, 319.)

Kuva 10: Ruutukaappaus Silent Hill (1999) pelistd. (The Guardian, 2019)

Silent Hillin tyypillinen Otherworld-kuvasto on asia, miti fanit sisiisesti odottavat jokaiselta uudelta
julkaisulta. Se on erindisten tuntomerkkien ]ar]estelma miki sitoo pelisatjan nykyiset tuotannot yhteen
vanhempien teosten kanssa. Otherworld-kuvaston lisiksi sen vastapainona toimii aina periamerikkalai-
nen ympiristé (Kirkland 2015, 167). KONAMI julkaisi talvella 2024 minipelin nimeltd Si/ent Hill: The
Short Message. Se oli kokeileva kéivelysimulaattoriprojekti kauhuelementeilld. Peli vaikuttaa olevan Silent
Hill-peli enemmilti vain nimen vuoksi, kunnes pelin loppuosassa pelin padhahmo péityy pelin faneille
tuttuun Otherworldiin. Tama jaettu faniyhteison kokemus konkretisoi hyvin sen, miten tirkedd Ot-
herworld-kuvasto on Szent Hill-sarjalle.

Pelisarjan vakiintuneeseen visuaaliseen kuvastoon vaikuttaa my0s se, ettd neljd ensimmdistd Szent

tadn suureksi menestykseksi seka pelisarjan huippuhetkeksi. Team Silent onnistui luomaan ensimmdis-
ten pelien kehitysprosessin aikana vahvat visuaaliset tuntomerkit pelisarjalle. Szent Hill 4: The Room on
viimeinen Team Silentin suunnittelema S7ent Hill-peli ja timin jilkeen KONAMI siirsi S#lent Hill-peli-
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en kehityksen eri amerikkalaisille pelistudioille. (Team Silent: Silent Hill Wiki, 2024.) T4ma on nikynyt
fanien ja kuluttajien keskuudessa Silent Hillin alamakeni, eivitka pelit olleet yhtd suosittuja tai menes-
tyneitd endd. T4td on spekuloitu monesta kulmasta, mutta on hyvin mahdollista, ettd tiimin vaihtuessa
merkittiva osa Silent Hillin identiteettid katosi ja jiljelle jaivit enemmalti visuaaliset tuntomerkit.

Kuva 11: Ruutukaappaus pelistd Silent Hill: The Short Message (Gamespot, 2024)

Merkittava osa Silent Hillin tematiikkaa on feminiininen kauhu. Kirklandin mukaan sarjalle ominaista
on epitodelliset hirviét, kohdun kaltaiset tilat sekd ahnehtivat ditiolennot, mika tassd tapauksessa on
sarjan antagonistisen kultin pyha diti. Erityisesti feminiinisen lisidntymisen teemaa esiintyy eniten peli-
sarjan kolmannessa osassa, missia The Order yrittdd kirjaimellisesti synnyttda kultin jumalan pelin paa-
hahmon Heather Masonin kohdun kautta. (Kirkland 2015, 164.)

Silent Hill 4: The Room presentoi feminiinistd kauhua Walterin didinkaipuun kautta. Hin kaipaa takaisin
oman didin kohdun syleilyyn, silld timi on ollut ainut muisto hdnen rakkaasta didistddn. T4td teemaa
vahvistaa asuntolan talonmiehen siilyttima Walterin napanuora menneisyydestd. Napanuora lopulta
toimii avaimena tilaan, missd Henry kohtaa pyhin didin ja Walterin lopputaistelussa. Walter hahmona
kuvastaa paljon keskindistd teemaa Silent Hillissd: pelin hahmot jaljittdvit juuriaan, jopa antagonistit.
(Kirkland 2015, 165-166.) Pelisarjan suoraviivaisin esitys “kohdunkaltaisesta tilasta” on juuri Henryn
asunto 302. Walter sai alkunsa asunnossa ja silli on vahva yhteys hinen identiteettiinsi. Pelin huonossa
lopussa Walter saa haluamansa ja pyhi diti herdd henkiin. Henryn lapsenomainen olemus makaa soh-
valla: han on pédssyt takaisin ditinsa syleilyyn, kohtuun. Hinen mielensi ja ditinsd keho ovat nyt yhdes-
sd, ikuisesti. (Kirkland 2015, 169).
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Kuva 12: Lapsi-Walter pelin pahassa lopussa. Ruutukaappaus.

Aikaisempiin kauhuesityksiin vertaillessa elokuva Hel/raiser (1987) ja sen cenobite-universumi muistut-
taa paljon visuaalisesti Otherworldia sekd The Orderin verisid uhrausrituaaleja. On mahdollista, ettd
elokuva on ollut yksi Otherworldia inspiroivia teoksia. Cenobitet ovat my0s olentoja, jotka hakevat
ddrimmaistd nautintoa adrimmaisen kivun kautta, mikd muistuttaa paljon Szent Hillin antagonistisen
kultin The Orderin padmaiirid. Heiddn tarkoitusperinsd on heille hyvi ja tavoiteltava, mutta valtaosa
ulkopuolisista nikee asian haitallisena, ellei jopa hengenvaarallisena.

Kuva 13: Ruutukaappaus elokuvasta Hellraiser (1987) (SGS On Film, 2021)

Millainen Otherworld-kuvasto huoneistossa 302 on? Henryn kotona veri ja ruoste nikyy enemmin
vain elementteind pinnalla, eikd vaikutelma ole niin ”industriaalinen” kuin Otherworldin puolella.
T4ama johtunee siitd, ettd Henryn kotona ei luontaisesti ole paljon metalli-ja ketjumateriaalia. Ot-
herworld on konstruktoitu Henryn huoneeseen siten enemmin eri materiaalien ja viripalettien avulla.
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Kuva 14: Ruutukaappaus Henryn makuuhuoneen tydp6ydasti, jossa hin itsekin toteaa huoneen olevan veren ja
ruosteen peitossa.

Kuva 15: Henryn olohuone pelin avauskohtauksessa. Ruutukaappaus.

Asunto vaikuttaa hylatyltd ja uhkaavalta. Ikkunoissa olevat veriroiskeet muistuttavat jonkinlaisesta vaki-
valtateosta. Asunto néyttid rappeutuneelta ja rakkaudettomalta. Limpimisté valaistuksesta huolimatta
huone niyttid asumiskelvottomalta ja kylmaltd. Osa valkeasta materiaalista seindlld muistuttaa myos
jonkinlaiselta sienikasvustoa. Tama ja home antaa my6s kosteuden vaikutelman, mikd my6s selittaisi
ruosteen asunnossa. Huone midintyy kuin ruumis.
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Kuva 16: Henryn keittié pelin avauskohtauksessa. Ruutukaappaus.

Itse keittio vaikuttaa olevan vield enemmain veren ja ruosteen peitossa. Keittiéon yleensa yhdistetddn
tietynlainen puhtaustaso, koska sielld valmistetaan sy6tivda ruokaa ja kisitellddn eri elintarvikkeita.
Lika voi pilata ruuan ja aiheuttaa sairauksia ja myrkytyksia kehoon joutuessaan. Keittion nikeminen
niin likaisena saa katsojan haluamaan pois tilasta.

Kuva 17: Henryn eteinen pelin avauskohtauksessa. Ovessa el ole ketjuja tai lukkoja. Henry mainitsee kuitenkin
ovea tutkiessaan, ettd ovi on visusti kiinni. Ruutukaappaus.
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Kuva 18: Olohuoneen seind “rappeutuu’ jollain madin oloisella materiaalilla. Ruutukaappaus.

Seinien verisuonimainen esitys tuo eniten esille vaikutelmaa kohdunkaltaisesta tilasta. Tila on verenpu-
nainen, sykkivi ja ahdas.

5.2 Konventio: Kummitustalo

Kummitustalo on selkein ja vallitsevin temaattinen konventio pelissi. Huone 302 muuttuu tarinan
edetessd kummitusten tiyteiseksi painajaiseksi pelaajalle sekd Henrylle. Kummittelevalla tilalla on
kauhugenressa usein traaginen menneisyys ja menneisyyden uhrit viestivit paikan nykyisille asukkaille
ratkaisemattomasta mysteeristd. Kummitukset ndhddidn kauhugenressi kahden tilan viliin jddneina yk-
sil6ind, joiden sielut eivit ole saaneet rauhaa. Kummitustaloja kuvataan monella tavalla, mutta genressi
toistuvat vanhat rappeutuneet kartanot ovat visuaalisesti sitd, miti reflektiiviselld tasolla odotamme
“kummitustalolta”. Kauhussa on kuitenkin yleisti se, ettd asioiden ulkondké voi johtaa kuluttajaa al-
kuun harhaan, kunnes tilanteen todellinen laita paljastuu. Kummitustaloa konstruktoidaan visuaalisesti
enemmin talon sisdpuolella. Szent Hill 4: The Roonrin kummitustalomysteeri onkin selvittdd, miksi
Henry on joutunut asuntonsa vangiksi ja miksi asunnossa kummittelee.

Yleisesti asunto 302 muistuttaa viripaletiltaan asunnon kummituksia. Huoneisto on pelin alussakin
hyvin apaattisen virinen ja asunnon seinien virit muistuttavat paljon asunnon kummitusten ihon viria.
Huoneistossa sykkivid punainen sdvy on ainoa limpimaksi miellettivi sivy huoneiston visuaalisessa
esityksessd. Muuten huoneisto on kalman kalpea. Tdma toimii kuvaamaan Walterin rituaalin alkutilan-
netta, missd hin lahtee “elvyttimadn” kuollutta ditiddn henkiin. Huoneisto siséltia paljon kohtuver-
tauksia, mutta se on samalla my6s Walterin didin ruumis. Sykdhdykset punaista tuovat “elimad” asun-
toon, hinen didinsi alkaa nayttdd elonmerkkeja.

Mediateos, jonka nden jakavan eniten yhtaldisyyksia Sifent Hill 4: The Roonzin kanssa, on Stanley
Kubrickin ohjaama kauhuelokuva The Shining (1980). Elokuvassa suuressa hotellissa on yksi hotelli-
huone, jonka sisilld on tapahtunut traagisia asioita. Niiden tragedioiden uhrit kummittelevat hotellin
vierailijoille ja ajavat lopulta perheen isin murhanhimoiseksi hulluksi. Kummittelevan hotellihuoneen
numero on 237. Silent Hill 4: The Room tapahtuu South Ashfieldissi sijaitsevassa asuntolassa. Pelin
antagonisti Walter Sullivan on hylitty huoneeseen 302 vauvana. Kultin huostassa hinen ajatuksensa
huoneesta vairistyvit ja hin luulee asunnon olevan hinen oma ditinsd. Hinta kehotetaan tekemain
21 sakramentin rituaali, jotta hin voi herittdd ditinsd henkiin. Rituaalin edetessid Walterin uhrit alkavat
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kummittelemaan asunnossa 302, missd Henry asuu pelin tapahtumien aikana. Molempien teosten yh-
tendisend osana on siis useiden huoneistojen joukossa oleva “’kirottu” kolminumeroinen huone, joissa
tragedian kohdanneet uhrit kummittelevat. My6s molempien tarinoiden pddhahmot ovat jollain tavalla
“ansassa’: Torrancen perhe el voi poistua hotellilta lumimyrskyn vuoksi ja Henry joutuu Walterin van-
gitsemaksi omaan asuntoonsa. The Shining on yksi kauhugenren suurista klassikoista ja se et olist yllat-
tavaa, jos sen tekstuaalinen narratiivi olisi ollut suuri inspiraatio pelin tekijatiimille.

Kummittelua esitetddn my0s elottomissa objekteissa, kuten huonekaluissa. Esimerkiksi itsestddn litkku-
vat huonekalut ja pysihtyvit kellot viestivit kauhugenren teoksissa henkisen olennon lisndoloa. Henki
on kauhugenressi yleensi pahantahtoinen. Kauhutarinan kummittelu voi olla vaiheellinen prosessi.
Ennen ihmisiin tarttumista henki heikentda uhrien psyyketta ilkikuristen temppujen avulla. My6s viki-
valtaisia muotoja tistd on olemassa ja kummittelun seurauksena esineet voivat tippua tai syoksya ihmi-
sid kohti. Samanlainen vaiheellisen kummittelun prosessi on tunnistettavissa Henryn asunnossa.

Elokuvassa Poltergezst (1982) asuinalueen alla elidvien vainajien henget ottavat otteen elokuvan perheen
kodista monella tavalla. Ensimmiinen perheen huomaama kummittelun merkki tapahtuu keittiossa,
missd huonekalut — erityisesti keittion tuolit — alkavat liikkua itsestadn. Ensin yksittdinen tuoli liukuu
huoneen piistd padhin. Hieman mychemmin perheen diti katsoo muualle hetken ja takaisin katsoes-
saan tuolit ovat jirjestineet itsensd uudelleen péydin paalle. MyGs esineet leijuvat ilmassa huoneessa,
jossa henkinen lisniolo on voimakkaimmillaan. Kyseessd on kuolleiden ihmisten suora protesti per-
heen uima-allasprojektia vastaan. Elokuvan kddnne piileekin siin, ettd perhe asuu tietimattidn “siirre-
tyn” hautausmaan alkuperiispaikalla. Perheen isd huudahtaakin elokuvan lopussa, te idiootit siirsitte
vain vainajien hautakivet ettekd ruumiita!”

Kuva 19: Ruutukaappaus elokuvasta Po/tergeist (1982). (filmfanatic.org, 2021)

Pelimekaanillisesti paranormaalit tapahtumat huoneessa 302 atheuttavat Henrylle vahinkoa fyysisesti,
silli hanen elimiépisteensd alkavat laskea mennessiin litan lahelle nditd ilmioitd. Ne eivat kuitenkaan
“visuaalisesti” hyokkid hinen kimppuunsa. Tami on todennikdisesti toteutettu siten, ettd kodin sisille
ei sisillytetd suoranaisesti hyokkaavia hirvioitd, koska pelaaja kohtaa niitd jo tarpeeksi Otherworldin
puolella. Elimiapisteiden tippuminen ja ymparoivat kauhut kuitenkin antavat pelaajan ymmartia, ettd
Otherworld ”vuotaa” asuntoon yhd enemmain, mitd enemmin aikaa kuluu.

Pelin alussa Henry saa heritessdan puhelun juuri mainittuaan, ettd puhelin ei vieldkddn toimi monen
péivin yrityksen jalkeen. Virtaa tarvitsevat elektroniset laitteet, jotka alkavat mysteerisesti toimia ilman
virtaakin mielletidn kauhugenressd paranormaalisena ilmiéni ja konventiota hyédynnetiin paljon.
Yleensi puhelimeen vastatessaan hahmot kuulevat pelottavaa ddnti tai mysteerisen vihjeen. Henryn
makuuhuoneessa timi paranormaali tapahtuma on luotu katkaistun puhelinlangan avulla, mikéd kertoo
meille ettd normaaliolosuhteissa puhelin ei missddn nimessé toimisi. Katkaistu puhelinlanka symboloi
meille muutakin: Henryn yhteys muusta maailmasta on kirjaimellisesti katkaistu.
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Kuva 20: Henry ihmettelee soivaa puhelinta, jonka johto on kuitenkin katkaistu. Ruutukaappaus.

Yksi kummittelun muodoista asunnossa 302 on kellon aggressiivinen viisareiden pyoriminen seka ko-
lisevat ikkunat. Nditd konventioita oli kuvattu pelissd enemmalti liikkein, joten sen kuvaaminen tutki-
mukseen oli haastavaa. Aineisto-otteet kuitenkin kuvaavat paranormaalia toimintaa asunnossa, joka saa
kellot sekaisin ja ravistelee asunnon ikkunoita.

Kellon viisarit pyorivit aggressiivisesti ympiri. Kyse on litkkumisen nopeudesta, mika ei ole kellolle
normaali, joten pelaajan on helppo huomata timin olevan kummittelua. Kummittelun saa muiden
tavoin karkotettua pyhidn kynttilin avulla. Kellon kummittelu on visuaalisesti muuten normaali, eika
kellon ulkomuoto ole muuttunut mitenkdin. Sama pitee my6s olohuoneessa sijaitsevien ikkunoiden
kolina. TAma on my6s kuvattu dynaamisesti, mutta ikkunat kohoavat auki vain hieman, kunnes ne pa-
mahtavat takaisin alas.

Kuva 21: Kellon heiluvat viisarit. Ruutukaappaus.
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Kuva 22: Heiluvat ikkunat. Ruutukaappaus.

Kolmas esineellisen kummittelun muoto oli olohuoneessa sijaitsevan nojatuolin kummittelu. Nojatuo-
lin istuinosa on painautunut, kuin siind istuisi jokin nikymitén olento omalla painollaan. Pelaaja voi
tuntea, ettei hin ole huoneessa tiysin yksin.

Kuva 23: Olohuoneen nojatuoli-kummitus. (Room 302, Silent Hill Wiki)

Kauhutalo-konventiossa on yleistd, ettd uhri on eristetty muusta maailmasta joko fyysisesti tai henki-
sesti. Henryn kohdalla eristys nakyy fyysisesti. Kukaan naapureista ei kuule hinen avunhuutojaan oven
toiselta puolelta. Walter on kirjaimellisesti vanginnut Henryn timidn omaan asuntoon. Vangitseminen
nikyy erityisesti huoneiston etuovella, mikd on useiden ketjujen ja lukkojen ymparéima. Tima on sel-
keisti haluttu visualisoida pysyvisti pelaajalle, silld pelin intro-osiossa ovi on silti visusti kiinni, vaikkei
sen ympirilld ole lukkoja. Tama toteutus ndyttdd myOs visuaalisesti uhkaavammalta ja antaa selvin ku-
van pelaajalle, ettd ovesti ei ole tulemista eikd menemistd. Henryn tiytyy 16ytda oikea avain lukkoihin
paetakseen asunnosta. Pelin edetessa selvida kuitenkin, ettei asia ole niin yksinkertainen.
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Kuva 24: Henryn lukittu etuovi. Ruutukaappaus.

Henryn ainoa yhteys ulkomaailmaan on paperiset viestit, joita ilmestyy Henryn etuoven alle. Viestit
tulevat kuitenkin jostain muualta kuin tosimaailmasta. Viestit kuuluvat yleensia Walterin uhreille ja vies-
tit tuntuvat tulevan menneisyydestd. Viestit kertovat sivu kerrallaan Walterin rituaalista, uhrien mennei-
syydesta seki edellisen asukkaan kertomuksia asunnosta 302. Viestien avulla Henry saa tekstuaalisesti
vihjeitd asunnon mysteerin ratkaisemiseen.

Kuva 25: Henryn etuoven alta vastaanotetut viestit. Ruutukaappaus.
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Kuva 26: Walterin kirjoittama viesti "Don’t go Out! — Walter” Henryn etuovessa. Ruutukaappaus.

Kuva 27: Televisio Henryn olohuoneessa. Ruutukaappaus.

Paranormaaliin toimintaan kuuluu my6s television kohina, miké on jo itsessddn oma konventionsa
kauhussa. Televisioruudun kohinaa ei tule endd nykyaikaisissa televisioissa, mutta Szlent Hill 4: The
Room:in kehityksen aikana sellaisia televisioita kdytettiin vield paljon. Televisioruutu kohisee, kun te-
levisio ei ndytd mitdan kanavaa tai silli on yhteysongelmia. Pelissi televisio on vain pailld ja kohisee
itsestadan. Tdmi voisikin sitten viitata kauhussa henkiin, jotka hairitsevit tv-yhteyttd. Team Silentin
japanilaisen periman huomioiden Ringr (1998) oli sensaatio, miki vei Japanin populaarikulttuurin men-
nessain. Jos uhri katsoi kirotun kasetin, hanet tuomittiin kuolemaan 7 péivin paista. Silloin riivattu
henki nimeltdan Sadako ryomi televisiosta ulos ja tappoi uhrinsa. Televisio on titen merkittdvi osa
elokuvan kauhun visualisointia.

Ringn kuvaa hyvin my6s ithmisten pelkoa ja kauhua teknologian kehittymisest ja siitd, miten se tulee
vaikuttamaan ihmiskuntaan (Simpson, 2023). Elokuvasta tehtiin myohemmin my6s amerikkalainen
adaptaatio, The Ring (2002). Rzngr on todennikdisesti Japanissa se mediatuote, joka teki televisio-kon-
ventiosta suositun. Elokuvaa pidettiin ja pidetddn yhikin erittdin pelottavana, joten ei ole mikdin ihme,
jos Team Silent on inspiroitunut teoksesta ja hycdyntinyt sen konventioita.
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Kuva 28: Ringn (1998). Ruutukaappaus.

Linsimaiden puolella yksi merkittiva televisio-konvention popularisoija oli Poltergeist (1982). Eloku-
van pahansuopaiset henget hyokkéavit asuntoon television kautta ja ottavat lopulta asuinpaikakseen
koko asunnon. Perheen pieni lapsi herida television kohinaan ja huomaa pian televisiosta ilmaantuvat
taianomaiset henget. Henkien sy6ksyessd makuuhuoneen seindin koko talo alkaa tirisemiin, herit-
tien loputkin perheestd. Nuori tytir tokaisee pahaenteisesti, ettd ”he ovat tdalld”.

Kuva 29: Poltergeist (1982). Ruutukaappaus.

Myohemmin elokuvassa henget kaappaavat perheen nuorimman tyttiren henkimaailmaan. Televisiosta
tulee titen merkittivi osa tarinaa, silli perhe onnistuu kommunikoimaan tyttiren kanssa kohisevan
television kautta, jolloin he kuulevat hinen didnensa tarkasti sitd kuunnellessaan. Televisio visualisoi siis
paljon paranormaalia elokuvassa, vaikka henkien alkuperi sijaitsee perheen jalkojen alla, missd vaina-
jien haudan lepoa on hairitty.
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Kuva 30: Poltergeist (1982). Ruutukaappaus.

Esimerkkien kauhuelokuvat ammentavat televisiokonventiota pidemmiille, (televisiosta ilmaantuu
olento, mystiset voimat) mutta sen sijaan S#ent Hill 4: The Room kiyttid konventiota varsin yksinker-
taisin keinoin. Televisioruutu kohisee olohuoneessa, mutta televisiosta ei koskaan ilmaannu mitain
olentoa tai television kohina ei muutu millddn tavalla. Henry/pelaaja voi lopulta vain yrittdd sulkea te-
levision. Reflektiivisesti televisiossa ei ole yhteyttd. Intentionaalisesti tilld voidaan jilleen kuvata Hen-
ryn eristyneisyyttd tosimaailmasta. Kummittelun muodon ja konvention hyédyntimisen taustalla voi
kuitenkin olla epitietoisuus — ehki kohtaus voi pelottaa katsojaa genressi opittujen oletusten vuoksi.
Saatamme odottaa television kohinalta jotain, miki ei koskaan ilmaannu. Mutta voimmeko kuitenkaan
olla siita tdysin varmojar Siind mielestani pelin televisiokummittelun kauhu piilee — tiedimme litkaa.

Kummitustalon tekevit kummitustaloksi tietenkin sen kummitukset. Asunnossa kummitteleva olento
on Jimmy Stone, Walterin rituaalin ensimmadinen uhri (Jimmy Stone: Silent Hill Wiki, 2024). Jimmy
Stone esiintyy pelissd ensimmaisti kertaa jo sen ensimmaisessd osiossa, missd Henryn unen kautta pe-
laajalle ndytetidin huone 302 pelottavimmillaan. Henry 16ytdd olohuoneensa seinaltd kasvot. T4ta tut-
kiessaan Jimmy Stone kuoriutuu seinisti ja lihtee rydmimiin hintd kohti. Taman jilkeen Henry heria
ja varsinainen pelin tarina Henryn osalta alkaa. Jimmy tulee pelaajalle tutuksi enemmin visuaalisesti
kuin tekstuaalisesti. Hin on osa Walterin menneisyyttd ja kulttia, mutta sitd ei tuoda paljon esille pelin
tarinassa.

Kuva 31: Jimmy Stone Henryn kummittelemassa asunnon olohuoneen seindssid. Ruutukaappaus.
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Kuva 32: Henryn olohuoneen seinilld on kasvot. Ruutukaappaus.

Kuva 33: IImi6 valtaa koko seindn ja alkuperdisten kasvojen kohdalta ilmaantuu midintynyt, ruumista muistut-
tava ihmisolento. Ruutukaappaus.

Kuva 34: Hahmo tulee seinisti ulos ja kaatuu maahan. Se alkaa ryémid kohti Henryi, kunnes Henry herdd pain-
ajaisestaan. Ruutukaappaus.
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Kuva 35: Freddy Krueger vaanii uhriaan elokuvassa .4 Nightmare on Elm Street (1984) (Screenrant, 2021)

Jimmy Stonen ilmaantuminen seindstd muistuttaa paljon kohtausta .4 Nightmare on Elm Street (1984)
-elokuvasta, missi painajaismainen tappaja Freddy Krueger ilmaantuu ihmisten painajaisiin ja tappaa
heidit. Elokuvan aikana Freddy ilmaantuu talon katon ldpi uhrinsa luokse. Kohtaus on toteutettu k-
sin ilman erikoisefektejd. Efektisuunnittelija Jim Doyle keksi, ettd tekemalld kattoon reidn ja tayttimalla
sen spandexilla elokuvaan saadaan vaikutelma siitd, ettd Freddy tulee ”’seinin lipi” uhrinsa luo (Tyler,
Screenrant, 2021).

Videopelimaailman yhtendisyyksissd Jimmy jakaa samanndkdéisyytta Resident Evil (1996)-pelin ikoniselle
ensimmiiselle zombille. Pelin kohtaus oli aikanaan pelottavin, mitd sithen mennessa oltiin videopeleil-
td nihty. Terdva, uhkaava tuijotus sekd kalman kalpea iho. Se oli pelaajan ensimmainen kohtaaminen
pelin verenhimoisten zombivihollisten kanssa. Myos ensimmainen Szent Hi/l-peli tehtiin Konamin
huomatessa Resident Evil-sarjan suosion (Rodriguez, Gamerrant, 2023). Voi siis olla hyvin mahdollista,
ettd Jimmy Stonen kanssa Team Silent on jélleen hakenut inspiraatiota Capcomin Resident Evil-sarjan
kautta. Molempien pelisarjojen ensimmaisten pelien vilinen intertekstuaalinen yhteys on tosin todelli-
nen ja hyvd huomioida.

Kuva 36: Resident Evil 1-pelin ensimmiinen zombie. (Resident Evil Wiki, 2024)
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Kuva 37: Desalvon pidd Henryn ikkunan ulkopuolella. (Silent Hill wiki, 2024)

Wialterin uhrit kuvataan asunnossa “eldvini kuolleina”. Kukaan asunnossa kuvatuista uhreista ei ole
enai oikeasti hengissi, vaan he kummittelevat Henryn ympirilld. Tama selittdd esitettyjen hahmojen
harmaan ja kalpean ihon — syvemmill tasolla heidin sisilladn ei kierrd endd lammin veri, vaan he ovat
kuoleman kalman ympiéréimid. Kuolleiden uhrien kummittelu asunnossa on jatkuva muistutus pelaa-
jalle/Henrylle siitd, mitd tapahtuu jos rituaalia ei estetd ja muistutus uhreista, mitd hin ei voinut pelas-
taa ajoissa.

Jimmy Stone kummittelee asunnossa uhkaavalla tavalla ja nostattaa niskakarvat pystyyn. Desalvon lei-
juva paa tuntuu melkein ivaavalta sithen ndhden. Voin kuitenkin ymmartia tarinaan tutustuneena ivan
alkuperin. Pelin juonessa Desalvo vahtii orpokodin lapsia toisessa laitoksessa eikd puutu nididen kal-
toinkohteluun. On my6s vihjattu, ettd hin my6s itse pahoinpiteli lapsia laitoksessa. Ehki tima esitys
on Walterin kosto Desalvolle, joka ei lopettanut vikivallan ja vihan kierrettd hinen elimassidin. Hin
oli lopulta my6s yksi useista aikuisista, jotka eivit taanneet Walterille turvallista tai normaalia lapsuutta.
Hin saa hivetd tekojaan tuonpuoleisessa, Walterin vankina.

5.3 Kiristinusko ja uskonnolliset symbolit kauhugenressi

Kristinusko ja uskonto on teemallinen konventio, mitd kauhumediassa nikee usein. Uskonnon rooli
vaihtelee ”normaalin” ja ”hirvion” vililld paljonkin riippuen teoksesta. Varsinkin Szent Hill-sarjassa
uskonnon rooli on erittdin suuri sen kultin tekstuaalisen ja visuaalisen tarinankerronnan vuoksi. Mary
Ann Beavisin vuonna 2003 julkaistu artikkeli ”.Angels Carrying Savage Weapons: Uses of the Bible in Contern-
porary Horror Films” Kisittelee Raamatun ja sen oppien kiyttéd kauhuelokuvissa. Artikkelissa tutkitaan
vuosituhannen vaihteen aikana tehtyjd kauhuelokuvia. Beavis toteaa, ettd Raamattu esiintyy paljon yli-
luonnollisen/hengellisen kauhun alagenressi. (Beavis, 2, 2003.)

Lisdksi Beavis erittelee kauhuelokuvissa ilmenevid asenteita raamattua ja kristinuskoa kohtaan. Pienes-
sd osassa aineistoa Raamattu otettiin vastaan taysin positiivisesti ja totuutena — voimana tyontaa pa-
huus pois. Niissd elokuvissa Raamatulla oli voimaa elokuvan pahuutta vastaan, miki omalla tavallaan
todellisti kristinuskon asemaa elokuvan maailmassa. Artikkelin teon aikaan oli yleistd, ettd elokuvissa
kuvattiin Raamatun lopun aikoja ja osa aineiston elokuvista eteni juonellisesti Raamatun ennustuksen
mukaisesti. (Beavis, 3, 2003.)

Joissain aineiston kauhuelokuvissa Raamattu oli painvastaisesti inspiraationa pahuudelle, pakkomiel-
teelle sekéd hulluudelle. Tisté yksi mielenkiintoinen esimerkki oli Russel Mulcahyn ohjaama kauhuelo-
kuva Resurrection (1999), jossa Chicagon murhaetsivit joutuvat selvittimain murhien sarjaa, joiden te-
kija yrittad uudelleenherittda Kristuksen uhrien ruumiinosien avulla (IMDDb, 2024). Elokuvan kliimaksi
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on, kun etsivit 16ytavit murhien uhrien ruumiinosista kootun perverssin niyn- rakennelman, jonka
on tarkoitus olla Jeesus Kristuksen uusi ruumis. Téssd teoksessa uskonto on enemmankin vaarinym-
mirrettyd, sekd -harjoitettua. Ihmisen ymmirrysvirhe tai vahingoittunut psyyke voi tehdd Raamatusta
vaarallisen. (Beavis, 13-14, 2003.)

Kuva 38: Resurrection (1999)-elokuvan kliimaksi: uhrien ruumiidenosista koottu Jeesus Kristuksen ruumis.
(IMDb)

Elokuvan kliimaksi on kuin peilikuva Szent Hill 4: The Roonrin huippukohdasta, missd Henry rikkoo
asuntonsa seindn ja 16ytda sen takaa salaisen huoneen, jossa Walter Sullivanin ruumis on piileskellyt
koko tarinan ajan. My6s hinet on kiinnitetty ristille. Resurrection (1999) ei olla sanottu inspiroineen
pelid, mutta medioiden vililld on selkeda yhtalaisyyttd. Molemmat kuvaavat Kristuksen ristiinnaulit-
semista, mutta todella groteskilla ja perverssilld tavalla. Walter “uhrautuu” Kristuksen tavoin jonkin
suuremman vuoksi, mutta hinen tarkoitusperinsi ei ole universaalisti yhtd hyvid. Kristinuskon mukaan
Jeesus kuoli ristilld hyvittidkseen ihmiskunnan synnit. Walter yrittdd sen sijaan suorittaa rituaalin, joka
herittaa kultin ”pyhdn 4didin” ja tuo sen mukana kultin version ikuisesta paratiisista (Silent Hill Wiki,
2024).

The Order on kultti, joka on vallitseva antagonisti Silent Hill-pelisarjassa. Se tunnetaan maailmanlopun
kulttina, joka toimii Silent Hillin kaupungissa. Szent Hill 4: The Roonrin tapahtumat eivit sijoitu Silent
Hilliin, mutta monet tarinan hahmot ovat jollain tavalla yhteydessi kaupunkiin. Szent Hill-pelisarjan
parissa tyoskennellyt Hiroyuki Owaku on paljastanut, etti fiktiivinen kultti on inspiroitunut mm. kris-
tinuskosta, Japanin kansantaruista, azteekkien rituaaleista sekd amerikkalaisten alkuperiiskansojen us-
konnoista (Internet Archive, 2024). Se nikyy kultin uskonnon harjoittamisessa — The Order suorittaa
erindisid okkulttisia rituaaleja, jotka sisaltdvit ruumiillisia uhrauksia (Silent Hill Wiki, 2024). Kultin us-
kosta voi kristittynd tunnistaa tekstuaalisesti sekd symbolisesti kdytetyt kristinuskon elementit.

Walter Sullivan yrittad suorittaa 21 Sakramentin rituaalia, joka sisiltda eri vaiheita. Walter on uskonut
pienesti lapsesta lahtien rituaaliin asuessaan Wish Housen orpokodissa, joka on The Order-kultin
omistuksessa. Vuosia kestinyt aivopesu on saanut Walterin uskomaan, ettd hén saisi ditinsé takaisin
rituaalin avulla. Alla on ote 21 Sakramentista. Kristinuskon tavoin uskonnossa viitetdin, ettd pyhin
didin herittiminen pelastaisi ”syntien kansan” (Silent Hill Wiki, 2024).
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“Descent of the Holy Mother - The 21 Sacraments

The First Sign

And God said,

At the time of fullness, cleanse the world with my rage.

Gather forth the White Oil, the Black Cup and the Blood of the Ten Sinners.
Prepare for the Ritual of the Holy Assumption.

The Second Sign

And God said,

Offer the Blood of the Ten Sinners and the White Oil.

Be then released from the bonds of the flesh, and gain the Power of Heaven.

From the Darkness and Void, bring forth Gloom, and gird thyself with Despair for the Giver of Wis-
dom.

The Third Sign

And God said,

Return to the Source through sin’s Temptation.

Under the Watchful eye of the demon, wander alone in the formless Chaos.
Only then will the Four Atonements be in alignment.

The Last Sign

and God said, separate from the flesh too, she who is the Mother Reborn and
he who is the Receiver of Wisdom.

If this be done, by the Mystery of the 21 Sacraments, the Mother shall be

reborn and the Nation of Sin shall be redeemed.” (Descent of the Holy Mother - The 21 Sacraments,
Silent Hill Wiki, 2024.)

Rituaalin ensimmidisessé vaiheessa Walterin taytyy kerdtd kymmenen sydinti, jotka hin kerdd murhaa-
malla 10 ihmistd ja poistamalla syddmet heiddn ruumiistaan. Hin my6s numeroi uhrit rituaalin jérjes-
tyksen mukaisesti. Niitd vaaditaan rituaalin toiseen vaitheeseen, jossa Walter irrottautuu ruumiillisesta
kehostaan uhraamalla itsensi ja siirtyy henkimaailmaan. Loput murhista ovat teemoiteltuja — yksi uhri
kuvastaa tarvittua teemaa uhrauksessa: lihde, houkutus, tarkkaavaisuus ja kaaos. Ensimmaiset teema-
murhat ovat uhrauksen ”nelja sovitusta”. Tamain jilkeen rituaalissa siirrytidn viimeiseen vaiheeseen,
mihin tarvitaan kaksi viimeistd uhria.

Uhreiksi Walter valikoi pelin paahahmot, Eileen Galvinin sekd Henry Townshedin. The Second Sign-
otteessa “From the Darkness and Void, bring forth Gloom, and gird thyself with Despair for the Gi-
ver of Wisdom” voidaan havaita, ettd tdssd vatheessa Walter lukitsi Henryn asuntoonsa ja sulki hinet
ulkomaailmalta valmistaakseen hinet rituaalia varten (21 Sacraments, Silent Hill Wiki, 2024). My6s
elokuvasarja Conjuring mainitsee tekstuaalisesti siitd, ettd riivaus voi tapahtua vasta, kun uhrin psyyke
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on tarvittavan heikkona. Voi siis olla, ettd Walter vangitsi Henryn tehdidkseen hinesta tarpeeksi heikon
psyykkisesti suunnitelmaansa varten.

Kuva 39: Walter Sullivanin ruumis ristilld. Ruutukaappaus.

Kuva 40: Risti, mihin Walterin ruumis oli kiinnitetty. Ruutukaappaus.
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Walterin ruumis ristilld muistuttaa kristittya valittomasti Jeesuksen ristiinnaulitsemisesta. Viitdnkin,
ettd kyseessd on suora kuvallinen viittaus tistd. The Order myonnettivisti on ammentanut inspiraatio-
ta kristinuskosta ja kyseessd on kuvasto joka on maailmankuulu. Team Silent on konstruktoinut tésta
oman versionsa: Walterin risti muistuttaa Otherworldin ruosteisia metallisia runkorakennelmia, eiki
ristiinnaulistemisen kuvastossa esiintyvaa tyostettyd puuta. Kun rituaalia miettii laajemmalta osalta,
Walter on lopulta vain viline kultin jumalan herittimisessd. Hinelle on my0s syotetty tietoa kultista ja
sen tarkoitusperistd niin nuoresta lihtien, ettd hin ei itsekddn ymmirra olevansa kultin uhri. Marttyyri
hén kuitenkin jollain tavalla on, silld hin kuoli sokean uskonsa vuoksi. Ei kuitenkaan marttyyri samalla
tavalla kuin Jeesus, silld Jeesus kuitenkin mestattiin muiden syrjivin vikivallan vuoksi Pontius Pilatuk-
sen maaraamana.

Kuva 41: Jeesus ristiinnaulittuna circa 1632 (Wikimedia Commons, 2024)

Walterin ruumiin asento muistuttaa Jeesusta paljolti jalkojen osalta. Vaikka hinti ei ole naulittu metal-
liseen runkoon, hinen rituaalikaiverruksensa 10ytyy jalkapoytien pailtd, mikd visuaalisesti muistuttaa
paljon Jeesuksen jaloista naulojen kohdalta vuotavaa verta. Walterin kisissa ei ndy ristiinnaulitsemisen
merkkejd. Walterin jalkojen numerokaiverruksilla on tuotu esille sitd, ettd pelaajakin ymmartda my6s
Wialterin olevan osa rituaalia. Walter irtaantuu fyysisestd kehostaan ja “uudelleensyntyy” henkimaail-
maan, jotta voi saattaa 21 sakramentin rituaalin loppuun. Hinen ihonsa siavy mukailee kuolleen ruu-

miin harmautta. Walter on my6s tummien sulkien ympar6iva.

Shintolaisuudessa valkoinen savy tarkoittaa puhtautta ja elimin hyvyyttd. Musta sivy sen sijaan kuvaa
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pimeytti ja kuolemaa. Musta nihdéddn laajasti synkkana ja pahana virind. My6s kielellisesti se nikyy
termeissd kuten “musta lista”. Japan Color Research Instituten tutkimuksen mukaan mielikuva mustas-
ta viristd on kypsi, synkki, alakuloinen, raskas, maskuliininen, hiljainen, dlykis ja kylma. (Bryce, 2008,
295-296.) Vaikka musta viri tunnetaan universaalisti kielteisend, on varmaa etta tekijitiimi Team Silent
luo merkityksid Japanin uskonnollisesta kulttuurista vihintdin alitajuisesti, ellei jopa tarkoituksenmu-
kaisesti. Kristinuskossa musta viri symboloi kuolemaa, surua, kieltimistd, vakavuutta sekd sairautta
(Feisner & Reed 2014, 190).

Kuva 42: Walterin ruumiin jalat, mihin on my6s numeroitu hinen jirjestyksensd” rituaalissa. Ruutukaappaus.
5.3.1 Pyhiit rituaalivilineet ja merkit

Pelissd voi havaita erilaisia rituaalivilineiksi miellettyjd objekteja. Rituaalivilineina kristitylle tulee en-
simmadisend mieleen kristillisten jumalanpalvelusten ehtoollisvilineet ja krusifiksit. Elokuvassa The
Exorcist (1973) demonisia voimia yritetddn torjua kristinuskon teksteilld ja esineilli. Ennen manausta

kirkolle tdytyy todistaa, ettd kyseessd on oikea riivaus. Elokuvan demoninen olento oli kuitenkin niin
voimakas, ettei krusifikseista ollut apua. Vain pyha vesi ja rukous piti demonin aloillaan.

Kuva 43: Pyhi kynttild, joiden avulla pahaa ajetaan pois asunnon sisélti. Ruutukaappaus.
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Silent Hill 4: The Room-pelissi Henrylld on mahdollisuus ajaa kummituksia pois asunnostaan pyhien
kynttildiden avulla, joita hin 16ytda Otherworldia tutkiessaan. Pelimekaanillisesti kynttilit tiytyy asettaa
kummitusten eteen, jotta se on tarpeeksi tehokas ajamaan ne pois. Pyhit kynttilidt ovat myds suoraan
yhteydessi pelin loppuun, silli Henryn asunnon voi pelastaa hengilti vain kayttimalld pyhia kynttil6ita
oikein ja tarpeeksi usein. Kynttilin valo tuo limp6a apaattiseen huoneistoon.

Pyhit kynttilat liittyvit katolisen uskonnon harjoittamiseen. Katolisen uutissivusto _Aleteian mukaan
yksi pyhdn kynttilin hyodyistd on ajaa demoniset voimat pois (Kosloski, 2021). Sivustolla naytetdin
ote roomalaisesta rituaalista, jonka avulla pahaa on ajettu pois my6s muinoin:

”Lord Jesus Christ, Son of the living God, bless + these candles at our lowly request. Endow them,
Lord, by the power of the holy + cross, with a blessing from on high, you who gave them to mankind
in order to dispel darkness. Let the blessing that they receive from the sign of the holy + cross be so
effectual that, wherever they are lighted or placed, the princes of darkness may depart in trembling
from all these places, and flee in fear, along with all their legions, and never more dare to disturb or
molest those who serve you, the almighty God, who live and reign forever and ever.”” — Roman ritual.
(Kosloski, 2021.)

My6s elokuvassa The Exorcist (1973) mainittiin kyseinen teos, kun kaksi pappia aloittivat rituaalin, jon-
ka avulla he pyrkivit ajamaan demonin pois. Elokuvassa ei tosin kiytetty pyhiad kynttil6itd, ainoastaan

pyhii vettd. Vaikuttaa siltd, ettd Silent Hill 4: The Room on inspiroitunut pyhistd kynttil6istd katolisen
uskonnon kautta.

Kuva 44: Saha, mitd Walter on kiyttdnyt rituaalia suorittaessaan. Ruutukaappaus.
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Kuva 45: Walterin rituaalivilineitd. Ruutukaappaus.

Tarkkailessa Otherwordin visuaalisuutta Szlent Hill-sarjassa, pelaaja tormaa samoihin rituaalivilineisiin
myO0s pelissd Szent Hill 3. Se antaa olettaa, ettd Walterin kdyttdmit rituaalivalineet ovat yleiskdytossa
The Order-kultin erindisissa rituaaleissa. Maljojen, eeposten ja terdaseiden joukosta 16ytyy my0s veri-
pusseja, minkd ymparéimand Henry 16ytdd Walterin ruumiin. Visuaalisesti veri on my6s merkittiva osa

Kuva 46: The Order-kultin rituaalivélineitd pelissd Silent Hill 3. (Silent Hill Memories, 2024)
On kuitenkin yksi merkki, miti sarjassa nikyy eniten pelista toiseen. Se on The Order-kultin Halo of

The Sun, mikd on my6s visuaalisesti merkittivassd roolissa kauhujen esittimisessd Henryn kotona.
Merkkiin pelaaja tormai ensimmiisen kerran Henryn kotona, kun ensimmadinen portaali tukkeutuu.
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Tukkeutunutta portaalia ympir6i kultin merkki. Merkki on visuaalisesti pyséyttava ja yksityiskohtainen,
mutta mitd se lopulta merkitsee?

Kuva 47: Tukkiutunut reikd Henryn vessassa. Seinddn on ilmestynyt The Order-kultin Halo of The Sun-merkki.
(Room 302, Silent Hill Wiki. Ruutukaappaus, 2024.)

Kuva 48: Halo of the Sun. (Halo of the Sun, Silent Hill wiki, 2024)
Halo of the Sun-merkki koostuu sekoituksesta vanhaa unkarilaista aakkostoa sekd pohjoismaalaisia rii-

muja. Kédinnettyna kehi sisaltid tietoa The Order-kultin arvoista sekad tavoitteista. Se kertoo, kuinka
ensin auringolle annettiin lahjoja, jolloin heiddn jumalansa syntyi. Sen jilkeen merkki kuvaa mitd tima
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jumala teki ja halusi saavuttaa. Lopuksi se ilmaisee kultin padmaéarin synnyttdd timé kyseinen jumala
uudelleen. Merkki tdytyy piirtdda punaisella, tai muuten se on pilkkaa The Orderin jumalalle. (Halo of
the Sun, Silent Hill wiki, 2024.) Merkin kirjaimisto sisaltdd paljon lainauksia eri kulttuurien symboleis-
ta, padosin linsimaalaisista. Niitd merkkejd yhdistimilld Team Silent on luonut fiktiivisen uskonnon
merkiston. Naitd kulttuurillisia merkkeja ei kuitenkaan ole sekoitettu pelin ulkopuolella, eiki repre-
sentoi lainattuja uskontoja niiden alkuperiistarkoitusten mukaisesti. Tama on japanilaisen pelitiimin
konstruktoitu uskonnollinen symboliikka, mikd on luotu vain ja ainoastaan kuvaamaan fiktiivisen The
Order-kultin uskoa. Merkki pysyy my6s uskollisesti pelisarjan mukana kuvaamaan The Orderin toi-
mintaa eri osien tarinoiden tapahtumissa.

Kuva 49: Kodinhoitohuoneen seinille ilmestyneet ohjeet uuden portaalin luontiin. Ruutukaappaus.

”The Third Sign
And God said,
Return to the Source through sin’s Temptation.
Under the Watchful eye of the demon, wander alone in the formless Chaos.

Only then will the Four Atonements be in alighment.”

(Descent of the Holy Mother - The 21 Sacraments, Silent Hill Wiki, 2024.)
Teemamurhat manifestoivat omissa maailmoissaan omat nimikkolaattansa, jonka Henry 16ytii aina
ennen uhrin 16ytimistd kuolleena. MyShemmin laatoille 16ytyy kayttotarkoltus kun vessan seindssi
oleva portaali Otherworldiin umpeutuu ja sen ympirille on ilmestynyt The Order-kultin Halo of the
Sun-kehid. Henryn tdytyy luoda jonnekin uusi portaali, jotta hin voi pelastaa Eileenin Walter Sullivanin
kynsista.

Henryn tdytyy asettaa seinin upotuksiin nelja teemalaattaa, jotka hin on 16ytinyt Otherworldista Wal-

terin uhrien luolta. Taman jilkeen uusi portaali ilmestyy seinddn ja hin pdésee jatkamaan taisteluaan
Walteria vastaan.

41



Kuva 50: Uusi portaali. Ruutukaappaus.

5.4 Portaalit

Kuva 51: Vessan seinddn ilmestynyt reikd. Ruutukaappaus.
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Kuva 52: Henry sukeltaa reikdin seindssd. Ruutukaappaus.

Henry 16ytia vessan seindstdin ammottavan reidn, jonka toiselle puolelle hin ei nie mitdin. Hin on
rohkea ja paittdd tutkia asiaa. Ehki timi on Henryn ainoa ulospidisy huoneesta 302. Pakenemisen si-
jaan hin 16yt itsensa rinnakkaismaailmasta. Vaikka Henry arvelee reidn olevan pakoreitti, vaikutelma
synkdstd tunnelista on uhkaava, koska emme tiedd mitéd sen péasti 16ytyy. Henry haluaa epitoivoisena
uskoa jokaiseen oljenkorteen joka hinelle ojennetaan, jonka takia hin ei tunnu pelkdivin seinissa ole-
vaa reikad.

Portaalit toiseen maailmaan on konventio, mitd on kiytetty myos kauhugenressi. John Carpentetin
Prince of Darfkness (1987) kuvaa portaalia toiseen maailmaan peilien avulla. Peilin lipi siirtyessddn henki-
16 joutuu pimeyteen, mikd on kuvattu veden ympiaréimina. Peilin sirkyessi portaali toiseen ulottuvuu-
teen tuhoutuu.

Kuva 53: Prince of Darkness (1987)-elokuvan portaali. (Medium, 2019)
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Teoksessa Hellraiser (1987) elokuvan hahmot voivat luoda portaalin toiseen ulottuvuuteen maagisen
kuution avulla, joka kutsuu cenobitet paikalle. Cenobitet ovat sadomasokistisia epdmuodostuneita
olentoja, jotka tarjoavat “ultimaattista nautintoa” “ultimaattisen kivun” avulla. Siirtyma heidin maail-
maan on hienovaraisempi kuin Prince of Darknessissa. Huoneeseen tulee kylmin sinistd hohtoa ja maail-
ma muuttuu hieman erilaiseksi. Syvemmiaille kulkiessa hahmo huomaa pian olevansa jonkun vaarallisen
ympiaréimd. Omalla tavalla timéd muistuttaa minua Silent Hill 2-pelistd, missi siirtymé Otherworldiin
tapahtuu miltei huomaamatta. Silent Hillin Otherworldin visuaalisen ndkékulman suhteen cenobitejen
maailma vaikuttaa melkein inspiroineen pelin maailmaa. Veren peittimé metalli ja kidutusvilineet ovat
todella samanoloisia.

Kuva 54: Elokuvassa Hellrazser (1987) maailmojen muutoksen huomaa sivyjen muutoksesta. (Imbd, 2024)

Poltergest (1982)-elokuvan portaali muistuttaa eniten Silent Hill 4: The Roonrin portaalia. Se on ammot-
tava reikd seindssd, mutta pimeyden sijaan sen sisiltd loistaa valo. My6s siirtyminen toiseen maailmaan
vaikuttaa olevan dkkindinen. Emme kuitenkaan elokuvan rajoissa padse nikemain tdysin, miltd vastak-
kainen universumi nidyttid. Se viestii olevansa orgaaninen ja elimist6a muistuttava. Portaali my6s imee
kaiken haluamansa voimalla sisddnsa.

Kuva 55: Ruutukaappaus elokuvasta Po/zergeist (1982) (oscarchamps.com, 2016)
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Silent Hill 4: The Roonrissa Henry joutuu kulkemaan fyysisesti retkimadisen portaalin lipi, jonka toiseen
pdahin hin ei nde. Hanelld ei kuitenkaan ole muuta vaihtoehtoa, jos hin haluaa poistua asunnostaan.
Ensimmiiselld vierailukerralla hin yrittadkin nimenomaan vain paeta. Vastassa on vain pimeytta ja
outoja danid, kunnes hin paisee toiselle puolelle. Perilld hin on Otherworldissa, mikd ndyttdd tiysin
poikkeavan héinen omasta maaﬂmastaan Portaalin kuvattu pimeys muistuttaa reﬂektﬁviselléi tasolla

intentionaalisesti pitamalld reidn “pain” synkkana.

Portaali Otherworldiin muuttuu joka vierailun myota: se kasvaa kasvamistaan, kunnes lopulta se on
taydellinen ympyri, jota ympar6i The Orderin Halo of the Sun. Portaali eldi ja kehittyy rituaalin mukana
entistd tdydellisemmaiksi. Lopulta portaali tukkiutuu ja Henry ei padse kulkemaan sen lipi. Otherwor-
ldissa vierailtuaan Henry on l6ytinyt erindisia teemalaattoja murhien uhrien luolta. Hin on siilyttinyt
niitd tietdmattidn, mika niiden tarkoitus on. Laatoille kuitenkin 16ytyy tarkoitus - Pohtiessaan miten
Henry pédsee takaisin Otherworldiin, hinen kodinhoitohuoneen seinddn on ilmestynyt ohje. Hinen
pitdd asettaa neljd sovitusta - lihde, houkutus, tarkkaavaisuus ja kaaos - oikeaan linjaan. Seinin upotuk-
siin oikein asettaessaan Henry avaa uuden portaalin Otherworldiin.

Viimeinen portaali pelissa 10ytyy salaisen huoneen ristin alta. Taman portaalin kautta Henry paisee
kohtaamaan Walterin viimein ja pysdyttimaan kultin rituaalin. Portaali muistuttaa tummaa nestetté ja
néyttdd peilimaiseltd paillepdin. Se muistuttaa konseptiltaan paljon Prince of Darknessin peiliportaaleja.
Osa timankaltaista kauhua on varmaan uuden tuntemattomuus. Portaalien teosesimerkeissi ja Szent

Hill 4: The Roonrssa uusi maailma on hengenvaarallinen ja melkein Lovecraftilainen- emme tdysin edes
vol ymmartdd, miten ison asian aérelld olemme.

Kuva 56: Henryn vessassa oleva portaali suurimmillaan ennen sen sulkeutumista. Ruutukaappaus.
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5.5 Veri

Punaisen eri sivyt ja veri on kantava teema kauhussa seka erityisesti Szent Hi/l-pelisarjassa. Veri ja
elima ovat tiukasti kietoutuneet toisiinsa. Ihmiset ja eldiimet kuolevat liikaa verta menetettyain. Pelin
antagonisti, The Order-kultti harjoittaa monenlaisia rituaaleja, jotka sisltdvat veriuhrauksia. 21 Sakra-
mentin rituaali jota Walter Sullivan suorittaa, ei ole poikkeus.

Veren esittiminen kauhussa liitetddn vikivaltaan ja sitd voidaan kayttid my6s vertauskuvallisesti. Elo-
kuvassa The Shining (1980) ikoninen verenpurkauma kaksoisovien vilistd on enemmin vertauskuval-
linen kuin reflektiivinen. Elokuvassa perheen isi menettda asteittain jarkensa hotellin kummittelun
vuoksi. Lopulta hin haluaa tappaa perheensi. Verenpurkauma symboloi perheenisin vikivallan pur-
kautumista ja estojen katoamista. Verta kuvataan my6s haamujen péalld, jotka ovat padtyneet vakival-
lan kohteeksi ennen kuolemaansa. Teoksessa Color Studies punainen viri kuvaa verta ja kristinuskossa
erityisesti Kristuksen uhrausta (Feisner & Reed 2014, 194).

Kuva 57: Ruutukaappaus elokuvasta The Shining (1980). (Geektyrant, 2022)

Elokuvassa Carrie (1976) verta kiytetdan uskonnollisessa, naisellisessa seké hipeillisessd kontekstissa.
Carrie on nuori nainen, jolla on telekineettisid voimia. Hintd kiusataan koulussa. Tarina huipentuu sii-
hen, kun hinet valitaan koulun tanssiaisten kuningattareksi, mutta juhlimisen sijasta hin joutuu ilkein
tempun uhriksi. Hinen pailleen kaadetaan sangollinen verta. Taman jilkeen Carrie romahtaa ja sytyt-
tad voimillaan koulun tuleen, tappaen useita ihmisid. Verelld on my6s suuri naiseuden ja synnin yhteys.
Tarina alkaa siitd, kun Carrie saa ensimmdistd kertaa kuukautiset. Hinen ddrikristitty ditinsa kertoo
kuukautisten syntisyydesta. Carrien diti on eliminsi ajan vahvasti ajatellut, etta toi Carrien ”syntina”
tihdn maailmaan. Verisen Carrien paluu kotiin saa Carrien didin nikemédn Carrien syntisyyden periku-
vana. Han yrittad tappaa Carrien, mutta epaonnistuu.
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Kuva 58: Ruutukaappaus elokuvasta Carrie (1976). (Filmfreedonia, 2022)

Elokuvassa Psycho II (1983) on kohtaus, missi asunnon putkistosta virtaa yllittden verta pitkin kylpy-
huonetta. Kohtaus on absurdi ja unenomainen. Samanlaista putkistoista virtaavaa verta esiintyy myos
Henryn asunnossa, missi keittion hana alkaa vuotamaan verta. Reflektiiviselld tasolla esitys toimii niin,
ettd virtaava vesi on korvattu verelld. Elokuvassa syy verenvuotoon on verinen ritti, minkd elokuvan
salaperdinen murhaaja koitti hivittdd we-pontto6n. Huoneessa 302 veren virtaukselle ei ole syyta.
Team Silent on voinut kuitenkin konstruktoida esitykseen piilotarkoituksia. Pelin juonen huomioon
ottaen pelaaja voi tulkita, ettd verinen hana kuvaa viattomien uhrien verenvuodatusta, mitd Walter har-
joittaa rituaalin vuoksi.

Kuva 59: Verta vuotava wc elokuvassa Psycho 1I (1983). Ruutukaappaus.
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Kuva 60: Henryn keittién verta vuotava hana. Ruutukaappaus.

Veren néyttimiselld oli pelissi yleensi jonkinlainen syvempi narratiivinen merkitys — sen tarkoitus oli
jollain tavalla esittdd joko Walterin hirmutekoja tai varoituksia Henrya kohtaan. Verta kiytettiin joskus
keinona viestid tai luetteloida asioita. Asunnon ulkopuoliselle kiytivin scinille ilmestyy aina uusi ve-
rinen kidenjalki jokaisen uuden uhrin my6ta. Niin pelaaja ja Henry nakevit rituaalin etenevin. Pelin
puolivilissd Walter myOs varoittaa verelld kirjoitetulla viestilld samaisessa seindssd. Hin kehottaa pe-
laajaa/Hentyi pitimain huolen lihinaapuristaan Fileenistd ivaavalla tavalla: hin on valinnut Eileenin
seuraavaksi uhrikseen.

Kuva 61: Kidenjiljet seindssi ja Walterin varoitus. Ruutukaappaus pelisti.
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Verta oli kuvattu my6s kuin Walterin murhien jiljiltd. Pelissd on monia tilanteita, missd Henry siirtyy
huoneeseen, jonne on ilmestynyt verta erittdin raa’asti esitettynd. Veren roiskahdukset pitkin eri pinto-
ja ovat dynaamisia ja muistuttavat veren litkettd voimakkaan iskun kohdistuessa elivain uhriin. Aineis-
tosta voi tehda johtopaitSksen, ettd kyseiset veriesitykset kuvaavat Walterin rituaalia varten suoritettuja
murhia.

Veri oli myOs useammin asetettu objektin péalle hahmon sijaan. Tamin selittda se, ettd lopulta emme
nidekain kovin montaa hahmoa huoneessa 302. Mutta silloin harvoin, kun hahmoja kuvataan, he ovat
veren peitossa. Pelissd esiintyvit hahmot ovat usein kummituksia tai kangastuksia.

Mielestini raaimmat ja dynaamisimmat esitykset verestd olivat veresti rdjihtinyt pesukone, verinen
purkaus kylpyhuoneessa seki verinen, maukuva kissanpentu jadkaapissa. Pesukoneen ja kylpyhuoneen
veriesitykset eroavat myos kissanpennusta jaakaapissa siten, ettd pelaaja ei nie veriteon uhria. Nakymat
leikittelevit katsojan mielikuvituksella: mité tadlld on tapahtunut? Fiktiivisissd tarinoissa — erityisesti
kauhussa — se on tehokeino. Joskus ihmisen oma mielikuvitus voi luoda paljon hurjempia mielikuvia
kuin tarinan luoja olisi kuvitellutkaan. Joskus on tehokkaampaa jattda jotain kertomatta, jotta pelaaja
saa tehdd omat johtopditokset tarinan tapahtumista.

Kuva 62: Verinen pesukone. Ruutukaappaus.

Henryn pesukoneesta on purkautunut verta rajahdysmaisesti kodinhoitohuoneen seinille. Veren ”lii-
ke” on nahtivissd sen pitkistd roiskeista. Sitd on my6s valunut lattialle pesukoneen sisiltd. Pelaaja ei
péase tarpeeksi lihelle katsomaan, onko pesukoneen sisilld mitiin. Pesukone ja veri voi yhdessi ku-
vata todistusaineiston tuhoamista. Kuvaus voi kuitenkin esittda jotain vield julmempaa — ehka uhria
tai sen osia on pyoritetty pesukoneen sisalld sadististen mielihalujen vuoksi. Jos asunnossa esitetty veri
kuvaa Walterin hirmutekoja, pesukoneesta rijahtivi veri kuvaa erityisesti hinen kierouttaan teon to-
teutuksessa.
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Kuva 63: Verta kylpyhuoneessa. Ruutukaappaus.

Kylpyhuoneen ammeeseen ilmestyy verinen rijahdys. Amme sisiltid ainoastaan verta, eikéd teon uhria
ndy ammeessa. Veren roiskeiden dynaamisuus viittaa uhrin kuolleen vikivaltaisesti joko puukottamalla
tai tylpin esineen iskuista. Ammeeseen on murhattu muun muassa Marion Crane elokuvassa Psycho
(1960). Teko ei ole yhti verinen elokuvassa, mutta teosten vilinen yhteys on nahtivissa. Verirdjahdys
ammeessa voidaan titen nihdd my6s Psycho-viittauksena.

Kuva 64: Kylpyhuoneen murhakohtaus elokuvassa Psyeho (1960) (Riot Material, 2017)
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Kuva 65: Uhrien jddnteitd jadkaapissa. Ruutukaappaus.

Salaisen huoneen jidkaappi on veren ja kehon eritteiden peitossa. Veti on my6s tummempaa, joka
kertoo sen idsta. Jadkaappi on ollut paikallaan jo pitkddn uhrien jidnteet sisillidn. Walterin on pitinyt
sdil6d uhriensa verta rituaalia varten. Jadkaapissa oleva veri kuuluu tiysin uhreille, siind missd muut ve-
riesitykset asunnossa eivit anna siitd yhtéd selvéa viittausta.

Veri symboloi Silent Hill 4: The Roonrssa vikivaltaa ja rituaalista verenvuodatusta. Verta on kiytetty
runsaasti eri esityskeinoin. Henryn asunnossa on kuitenkin nihtavilld vain yksi selked uhri “rikospai-
kalla”. Se on verinen kissa jadkaapissa. Muissa veriesityksissa oletettujen hyokkaysten uhreja et ole
nikyvissa. Veriesitykset ilman uhria leikittelevit yksilon mielikuvituksen kehittdmilld vaihtoehdoilla.
Mihin kauheuksiin Walter kykeneekdin?

5.6 Peephole horror ja voyerismi

Silent Hill 4: The Roonrissa on paljon voyeristisia teemoja. Henry pystyy tutkailemaan asuntonsa ulko-
puolelle joko asuntonsa ikkunoista, ovireidsta tai olohuoneen seinin reidstd, josta hin nikee naapu-
rinsa Eileenin huoneeseen. Avunhuudoista huolimatta kukaan ei huomioi Henryn ldsndoloa huoneis-
tossa, timi johtuu Walterin kirouksesta joka on erottanut hinet todellisesta maailmasta. Tésta syystd
molempien puolien pyrkimykset vuorovaikutukseen ovat yksipuolisia.

Henryn katsoessa ovisilmasta kédytivin seindlld nikyy verisid kiddenjilkia, joita muut eivit huomaa.
Jokaisen uhrin kuoleman jilkeen kiytaville ilmestyy uusi kiddenjilki. Se on merkki Walterin etenevista
rituaalista. On kylmadvai katsoa, kun asuntolan asukkaat kavelevit seindn ohi mitddn tietimatta siitd,
mitd pahaa asuntolassa on tekeilldidn. Vain Henry ja Walter tietdvit tilanteen todellisen laidan.
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Kuva 66: Nikymad ulos ovisilmistd. Ruutukaappaus.
Yksi talon kummittelun muodoista nikyy my6s asunnon ovisilmén kautta. Néitd on kahdenlaisia —
joskus oven takana seisoo Henryi vahtiva Walter ja muutoin Henry kohtaa ovisilmin toisella puolella

itsensd kuolleena. Tamé muistuttaa Henryi ja pelaajaa siitd, miten Henrylle kéy jos hidn ei pysaytd Wal-
teria ajoissa.

Kuva 67: Walter-haunting ovisilmassd. Ruutukaappaus.
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Kuva 68: Kuollut Henry-haunting ovisilméssa. Ruutukaappaus.

Hitchcockin elokuvassa The Rear Window (1954) asunnossaan asuva, jalkansa loukannut asukas seurai-
lee ajan kuluksi naapureita ikkunastaan. Pian hin kuitenkin 16yta4 itsensa selvittimadssd naapurissa ta-
pahtunutta mahdollista murhaa. Asunnosta tarkkailu on yksi keino, miten Henrykin pysyy ajan tasalla
naapureidensa elimistd vankeutensa aikana. My6s Henrynkin kohdalla eteen osuu jotain epdilyttavai,
mika enteilee jonkin pahan ldsndolosta hianen turvallisen kotinsa ulkopuolella. Elokuvan ja pelin esitys-
tapa tirkistelylle on samanlainen - mustat pyoredt kehykset ymparoivit nikymaa.

Kuva 69: Kuvakollaasi elokuvasta The Rear Window (1954). (Intetiors, 2024)
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Kuva 70: Eileen istumassa oman huoneensa singylli. Ruutukaappaus.

Pelaajan katsoessa Eileenid siivoamassa huoneessaan, syntyy mielenkiintoinen tilanne. Hileen etsii har-
jaa huoneen lakaisemiseen, joka sattuu olevan aivan edessi seinin reikdd, mistd pelaaja/Henry hinti
katsoo. Tilanteessa tulee vikisin j jannitys siitd, huomaako Eileen scinissi olevaa reikdd. Me emme kos-
kaan tule kuitenkaan tietimiin, onko seindssi oleva reikd Eileenille todellinen, vai onko kyseessa taas
jokin portaalin muoto, jolla Henry nikee omasta huoneestaan todelliscen maailmaan.

Tirkistely mielletdan yleisesti perverssiksi ja epasopivaksi. Se mielletidn jopa rikokseksi, jos molemmat
osapuolet eivit ole antaneet aktiviteettiin suostumusta. Tama atheutti pelissé itselleni syyllisyyden seki
uteliaisuuden sekaista tunnetta: Pelaaja on utelias tutustumaan ja pohtimaan Hileenin yhteyttdi Henryyn
seki pelin tarinaan. Mutta samalla peliin immersoituneena pelaaja ymmirtaa, etti tirkistely on vadrin.
Makuuhuone mielletddn ithmisten vililld yksityisend paikkana ja jaamme Eileenin tietimatta yksin hé-
nelle tarkoitetun intiimin hetken hidnen seurassaan.

Myo6s elokuvassa Psycho I (1983) on tirkistelyreikid. Elokuvassa teema korostuu vield enemmin, kos-
ka elokuvan mysteerinen murhaaja tutkii naispadosan esittdjaa kylpyhuoneen seinain tehdysté reidsta.
Reidn tekeminen tillaiseen paikkaan viestii vahvasti seksuaalisesta motiivista. Tdssd tapauksessa mur-
haaja my6s vaanii uhriaan. Peto vahtimassa uhriaan-narratiivi on vahvempi elokuvassa Psycho (1960).
Elokuvan jatko-osan versio kohtauksesta on selkeisti eroottisempi. Kurkistusreika-kohtaus muistuttaa
paljon tapaa, miten me pelaajana katsomme Henryn huoneen seinin livitse Eileenid. Molemmat me-
diat kuvaavat nuoren naisen intiimeja hetkié tutkittuna ilman ndiden naisten suostumusta. Fileenin
kohdalla kyse ei ole niin eroottisesta tirkistelystd, mutta pelin vihjaus Eileenistd romanttisena intressini
Henrylle antaa silti jonkinlaisen kuvan heteromiehelle kuuluvasta luontaisesta seksuaalisesta kiinnos-
tuksesta naispuoliseen henkil66n.
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Kuva 71: Ruutukaappaus elokuvasta Psycho II (1983)

Kuva 72: Verinen jinis-lelu osoittaa pelaajaa. Ruutukaappaus.
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Kun Walter valitsee Eileenin seuraavaksi uhriksi ja hyokkaa hinen kimppuunsa, nikyma reidn lapi Ei-

leenin makuuhuoneeseen muuttuu. Neljis seind rikkoutuu. Pehmolelu tuntuu osoittavan Henryn lisak-
si myOs pelaajaa, joka on kurkistellut pelin aikana useasti Eileenin huoneeseen. Milld tarkoituksella olet
katsellut hintd — oletko ollut vain yksinkertaisesti huolissasi, vai piditké Eileenia jollain tavalla viehat-

tavini? Niky makuuhuoneeseen jittda pelaajan pohtimaan moraaliaan toden teolla. Verinen ja osoitta-
va janis heijastelee my6s sen hetken tilannetta: Walter on hyékidnnyt Eileeniin kimppuun, eikd pelaaja/
Henry voinut estaa sitd. Oli syy lopulta miki tahansa, jiniksen osoitus on helppo mieltda syyllistavaksi.

5.7 Paha Lapsi

Kun Henry herdi asunnossaan, voi makuuhuoneen vaatekaapissa kummitella. Kyseessd on pienen
lapsen henki, joka tappaa pelaajan sen tullessaan liian lihelle henked. Lapsen ulkonidké muistuttaa Wal-
teria pienend lapsena. Tilanne on painostava ja petollinen — pelaaja kaatuu tajuttomana maahan lapsen
nauraessa.

Paha lapsi on konventio, mitd on nihty kauhussa aiemminkin. Syy lapsen pahuuteen voi olla psyko-
loginen tai paranormaali. Tarinat pahoista lapsista profiloituivat 1950-luvulla. Aikaisissa teksteissd pa-
hoista lapsista oli narratiivi siitd, ettd nima lapset syntyivit pahana. (Renner 2013, 1.)

Silent Hill 4: The Room-pelissa lapsen pahuuden juurisyy on todennikoéisesti paranormaali. Walter kas-
voi kultin opeissa, eikd lapsena tietenkdén tiedd oikeaa ja vadrad muuten, kuin miten héinelle on ope-
tettu. Hin on siis saanut yhteiskunnan normaaleista arvoista poikkeavan kasvatuksen. En usko, ettd
Walter on ollut alkuun lipeensa paha. Hin on todennikéisesti ollut hylattyna lapsena mieleltdin ja
psyykkeeltidn sellainen yksil6, johon kultin opit ovat paisseet vaikuttamaan suuresti. Walter kuitenkin
aloittaa murhien tekemiset, koska hinelle on koko hinen lapsuutensa ajan uskoteltu, ettd hin voisi
herittaa ditinsd eloon 21 sakramentin rituaalin avulla. My6s hinen kokemansa vikivalta ja kultin hirve-
ydet ovat taannuttaneet hinti kaiken vikivallan nikemisen sekd tekemisen suhteen.

”Paha lapsi”’-konventio on visuaalisessa tutkimusaineistossa suppea ja sen niytto pelissd on enemmain
tekstuaalista. Huoneessa 302 hin kuitenkin sijaitsee vaatehuoneessa vaanimassa Henryid/pelaajaa.

Kuva 73: Pientd Walteria muistuttava lapsi Henryn vaatekaapissa. Ruutukaappaus.
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Riivatut lapset luovat kauhua koska he kéyttiytyvit hairitsevisti: julmasti, vikivaltaisesti ja tyttSjen
kohdalla seksuaalisesti vihjailevasti. Riivattujen lasten narratiivi alkaa yleensd aikaa ennen riivauksen ta-
pahtumista, jotta ero lapsen todelliseen kiytokseen on paremmin nihtivissd. Tamén narratiivin vuoksi
on my0s helpompi antaa anteeksi riivatun lapsen teot ja sen sijaan syyttda hanté ritvannutta demonia.
(Renner 2013, 6.)

Stephen King on my6s kiyttinyt konventiota teoksessaan Pez Sezmatary, joka on saanut toistaiseksi kaksi
erilaista elokuva-adaptiota. Ensimmiinen adaptio vuodelta 1989 sopii Walterin vertailukohteeksi hyvin.
Tarinassa perheen pieni lapsi Gage jii rekan alle ja menehtyy traagisesti. Perhe asuu lihelld mystisté
Mri’kmagien; Eteli-Amerikkalaisen alkuperiiskansan hautausmaata. Perheen isille Louisille varoite-
taan, ettd hanen ei pitéisi haudata poikaansa sinne, vaikka huhujen mukaan alueella on kykyja herattad
kuolleita henkiin. Lopulta Louis paittda haudata Gagen alueelle. Gage syntyy ihmeenomaisesti uudel-
leen, mutta hin ei ole oma itsensd. Hin on paha ja murhanhimoinen. Tarina antaa lukijalle /katsojalle
opetuksen siitd, ettd he eivit voi leikkid jumalaa. He eivit voi tuoda kuolleitaan rakkaitaan takaisin — el
ainakaan sellaisina, millaisia he olivat ennen.

Kuva 74: Ruutukaappaus elokuvasta Pet Sematary (1989). (DeadRingersPodcast, 2018)

Elokuvassa Exorcist (1973) 12-vuotias Regan joutuu demonin riivaamaksi. Elokuvassa lapsen pahuus
on demonin syyti ja ”oikea” Regan on kiltti lapsi. Regan aiheuttaa poltergeistin omaisia tavaroiden
lentelya ja muita vakivaltatekoja muita ihmisid kohtaan. Reganin kehon kdantyminen, vidntyminen,
masturbointi seki didin seksuaalinen vikivalta tuhoaa yhteiskunnan omaksuman kisityksen viattomas-
ta lapsesta. Regania ei kuitenkaan voida pitdé rikosoikeudellisessa vastuussa Denningsin, Merrickin
sekd Karrasin kuolemasta, koska Reganin sijaan uhrit murhasi hinen sisilliin asuva demoni. Tekstuaa-
lisesti Regan onkin viaton uhri muiden joukossa. (Williams & Renner 2013, 129.) Huomaa molempien
esimerkkien lasten vaalea hiusten viri.
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Kuva 75: Riivattu Regan elokuvassa Exoreist (1973). (Den of Geek, 2022)

5.8 Nuket ja kauhu

Pelin tarinassa saadaan selville, ettd nukeilla on erityinen tarkoitus Walterin elimassa. Tekstuaalisesti
meille kerrotaan, ettd nuori Eileen lahjoitti kaduilla asuvalle 16-vuotiaalle Walterille hinen oman nuk-
kensa. Tahan mennessi kukaan ei ollut osoittanut Walterille timankaltaista ystavillisyyttd, joten hin
piti nuken aarteenaan.

Kuva 76: Nuori Walter ja Eileen Galvin. (Silent Hill Wiki, 2024)
Pelissd Walter tarjoaa Henrylle nuken Otherworldissa. Pelaaja voi itse pdittid, vastaanottaako hin nu-

ken vai ei. Nuken vastaanottaminen tuo negatiivista karmaa ja nuken haamu tulee kummittelemaan
asuntoon. On siis pelin parhaimman lopun saavuttamiseksi tirkedd olla vastaanottamatta nukkea Wal-

58



terilta, vaikka hinen tarjouksensa tuntuu ystavilliselta.

Nuken tirkeys kuvaa Walterin kieroutunutta kisitystd liheisyydesté ja ihmissuhteista. Walter kuvittelee,
ettd huone 302 on hinen ditinsa. Hin on voinut pitda titd nukkea jotenkin merkitykselliseni ja thmisen
omaisena. Ne voivat eri kiyttotarkoituksissa olla ihmisen korvikkeita fyysisesti, mutta eivit korvaa ih-
mistd. On huomattavaa, miten paljon enemmain Walter arvostaa objekteja thmisten sijaan. Nuken rooli
Wialterin elimassd kuvastaa Walterin hiiriintynyttd kuvaa muista ihmisistd. Kyse on my6s vallasta ja sen
kaytostd. Nuket eivit lopulta kuitenkaan ole oikeita ihmisid eivatkd voi antaa suostumusta mihinkain.
Walter voi tehdd nukelle mitd hidn vain haluaa. On hyvin mahdollista, ettd Walter nikee muut ithmiset
nain.

Kuva 77: Walter tarjoaa nuken Henrylle. (readingaddicted.weebly.com, 2024)

Asunnon nukkehaamut ovat presentoitu suurena massana seindssi ja sykkivit pitden erindisid danid.
Nuket nayttivit tismalleen nukelta, minkd Henry sai Walterilta.
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Kuva 78: Nukke-haunting Henryn kodissa. (1) (Silent Hill Wiki, Room 302, 2024)

Kuva 79: Nukke-haunting Henryn kodissa. (2) (Silent Hill Wiki, Room 302, 2024)
Elokuvassa Poltergeist (1982) vihaiset henget asuttavat perheen klovninuken remonttiprojektin alkaessa.

Elokuvan kliimaksissa nukke hyokkida takaapdin perheen nuoren pojan paille ja alkaa kuristamaan hin-
td. Téssa tapauksessa pahansuopainen henki tai henget ohjaavat nukkea.
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Kuva 80: Ruutukaappaus elokuvasta Po/tergeist (1982) (ScreenRant, 2020)

Patti Pauley on listannut nukkejen historiaa kauhuelokuvissa. Ensimmaiseksi ilmaantumiseksi hin
mieltdd The Great Gabbo (1929). Mykkaelokuvan nukke mielletddn kategoriaan sen ahdistavan ulkona-
6n vuoksi, vaikkei nukke itse mitddn pahaa tarinassa tee, ainoastaan timin kasinuken esittdjd vaipuu
hulluuteen. Seuraava merkittiva nukke-esiintyminen on elokuvassa Dead of Night (1945). My6s tissi
elokuvassa nukkerepresentaatio on kisinuken muodossa. Silld on kuitenkin oma tahto, miké lopulta
tuhoaa kisinuken kayttdjin henkisesti. (Pauley, 2017.)

Elokuva Dol/ls (1987) sisiltdia murhanhimoisia nukkeja, jotka hyokkédavit yolla talon vierailijoiden kimp-
puun. Ensimmiiseltd uhrilta he poistavat silmat ja muuttavat hinen kasvonsa nukenomaiseksi. Toinen
uhri joutuu nukkelauman saarron kohteeksi. Nuket lyovit naisen pddtd vasaralla ja sahaavat samalla
hinen jalkojaan.

Kuva 81: Ruutukaappaus elokuvasta Do/ls (1987). (Tales of Terror, 2019)
Child’s Playn (1988) ikoninen nukke Chucky on tulos siitd, kun sarjamurhaaja siirtda sielunsa nuken

sisadn. Lopulta nukke pédtyy tavallisen perheen pojan lahjaksi. Sarjamurhaaja paittda jatkaa rikosten
ketjuaan nuken sisalla.
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5.9 Paranormaali murhaaja

Sarjamurhaaja on hahmotyyppi, jota kiytetidn erityisesti rikosgentessi. Ensihavaintona Silent Hill 4:
The Roonr:ssa voidaan nopeasti tehda johtopiitds, ettd kyseessd on rikosgenren ja kauhugenren yhteen-
tormays. Walter on ollut kuolevainen murhaaja, mutta rituaalin ensimmaisen vaiheen jilkeen hin jatkaa
murhaamista henkimaailmassa. Hin osaa my0s langettaa harhoja ja muuta paranormaalista kiusaa ja
vahinkoa Henrylle. Tésti syystd Walter muistuttaa enemmain kauhugenren murhaajia ja hinet voidaan
luokitella paranormaaliksi murhaajaksi. Paranormaaleja murhaajia kauhugenressi on esimerkiksi unien
kautta hyokkaava Freddy Krueger Nightmare on Elm Street-elokuvasta (1984) ja Pennywise. Hin on
muotoaan muuttava tappajaklovni, joka vaanii lapsia Stephen Kingin teoksessa IT" (1980).

Vaikka Walter suorittaa 21 sakramentin rituaalia didinsa ja kultin jumalan herittimisen vuoksi, on hin
my0s sadistinen sarjamurhaaja. Walter leikittelee uhreillaan ja ivaa heiddn voimattomuuttaan hinen
edessdan. Tama nikyy pelissd esimerkiksi ennen Walterin hyokkaystd Eileenin kimppuun. Hin kirjoit-
taa ivaten verelld Henryn ovisilmastd nakyvian seindin viestin Henrylle siitd, ettd Eileenille tapahtuu
pian jotain.

Kuva 82: Walterin varoitus Henrylle: Eileen on vaarassa. Ruutukaappaus.

Enemmin rikosgenreen taipuvassa trillerissd Se7en (1995) sarjamurhaaja John Doe tekee seitsemin
kuolemansynnin teemamurhaa. Elokuvan huippukohdassa poliisit saavat tietdd, ettd myos he ovat
joutuneet John Doen suunnitelmien kohteeksi. John Doe my6s tekee clokuvassa itsestiin “kateuden”
uhrin. Hin on tappanut tyoparin nuoremman poliisin vaimon, koska kadehti heidén idyllista ja tiydel-

62



listd elamad. John yllyttdd nuoremman poliisin tappamaan hinet kostoksi, jotta hin kuolisi ja nuoresta
poliisista tulisi viimeinen osa murhien sarjaa, “viha”. Walterin suostuvaisuus jopa itsensa uhraamiseen
rituaalin vuoksi heijastuu hinen ja John Doen motiiveja verratessa. John Doe lavastaa uhrinsa darim-
miisen sairaan ja fetissinomaisin keinoin. Walter vaikuttaa myOs nauttivan uhrien alistamisesta, vaikka
esimerkiksi rituaaliin ensimmadiset uhreilta poistetut syddmet oli vaadittava osa rituaalin toteuttamisek-
si. Fetissinomaiseksi hinen murhansa tekevit eniten rituaalin jirjestysnumerot, jotka Walter kaivertaa
uhreihinsa. T4ma on rituaalin puitteissa tiysin vapaachtoista eikd lainkaan vaadittua.

Kuva 83: Walter Sullivan ilmestyy Henrylle maalauksen kautta. Ruutukaappaus.

Yksi asunnon kummittelun muodoista on my6és Henryn makuuhuoneessa olevan maalauksen teoksen
olemusta Henryn asuntoon absurdein tavoin. Walter vaanii Henrya tilassa, missd hin on haavoittuvai-
simmillaan. Walterin kyky tuoda itsensi erilaisille pinnoille vahvistaa havaintoa siitd, ettd hin on paran-

asuntoon absurdein tavoin.

Silent Hill 4: The Roonrin tarinan mukaan Walter vieraili lapsena Garlandin eldinkaupassa ja pudot-
ti sielld vahingossa hikin, minka sisille oli lukittu kissanpentu. Kissanpentu loukkaantui vakavasti.
Kummitteleva eldva kissan ruumis tuntuu tdstd syystd viittaavaan menneeseen vahingontuottami-

seen. Vahingoitettu kissa maukuu jadkaapissa. Naky on todella brutaali ja luoltaansa pois tyontiva.
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Kuva 84: Eldvi kuollut kissa Henryn jidkaapissa. Ruutukaappaus.

Wialterin teot eldimid kohtaan kuitenkin jatkuvat tahallisena my6hemmin: 21 sakramentin rituaalin
neljds uhri oli Steve Garland, joka oli saman eldinkaupan omistaja. Walter ryntisi litkkeeseen konepis-
toolilla ampuen Garlandin kuoliaaksi. Murhan suorittamisen jalkeen Walter my6s tappoi raa’asti kaikki
kaupan eliimet ampumalla my6s ne kuoliaaksi.

Uskon, etté tallainen narratiivin valinta Walterin teoille ei ole sattumanvaraista, vaan perustuu myos
tositapahtumiin. Eldinradkkiys ja empatian puute eldimia kohtaan on usein esiaste henkil6illd, jotka
padtyvit myohemmin suorittamaan henkirikoksia. Kuuluisat sarjamurhaajat, mm. Ted Bundy ja Jeffrey
Dahmer ovat my6s radkidnneet eldimid ennen ithmisuhreihin siirtymistd. Téstd syystd on syyti tutkia
muiden rikosten mahdollisuutta, jos yksil6 radkkda eldimid. (FBI, 2016.)
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6 Ikonologinen tulkinta

lent on konstruktoinut jo pelin ensimmiisestd osasta lihtien. Otherworld-kuvastoa tutkitaan kuitenkin
talld kertaa kodin kautta, mikd mielletddn yksilon turvapaikkana ja survival horror-alagenren turva-
huoneena. Team Silent on muuttanut neljannen pelin myoti turvahuoneen kisitystd ja titen jattinyt
jalkensa kauhugenren historiaan.

Feminiininen kauhu on suuri osa pelin teemaa, vaikka pelin padhahmo on maskuliininen cismies. Pelin
teema on vahvasti oidipaalinen: pelin antagonisti Walter Sullivan kokee vahvaa kaipuuta vastakkaista
sukupuolta olevaan vanhempaansa, ditiinsd. My6s padhahmo Henry Townshend kokee vahvaa kutsu-
musta pysdyttad Walterin rituaali ja pelastaa hinen vastakkaista sukupuolta oleva naapurinsa, Eileen
Galvin. Silent Hill 4: The Room seuraa edeltijidan: Kauhut ovat vahvasti liitoksissa ahneaan ditihah-
moon, kohdunkaltaisiin tiloihin sekd perhejuurien selvittimiseen. Huoneen groteski kuvasto symboloi
kohtua, mutta pelin kaksi eri vaihetta huomioon ottaen asunto 302 muistuttaa varillisesti my6s kylmai,
maatuvaa ruumista. Walterin paamaird on elvyttda hinen kuollut ditinsd eloon, mika tekstuaalisesti
tarkoittaa pelissd asuntoa 302. Tama kehityskaari on nahtivissd my0Os pelin sisalld visuaalisesti: pelin
pahassa lopussa tila muuttuu punaiseksi kuin sen veri kiertiisi jilleen, huone herii eloon.

Henry saa tietdd, ettd hidnen asunnollaan on mystinen menneisyys. Kummitustalo-konventiota vahvis-
tavat kummittelun lisiksi myOs viestit menneisyydestd ja Henryn eristyneisyys ulkomaailmasta. Hian on
toisaalta kotonaan, mutta samalla uhkaavassa asetelmassa, miti hin ei voi kontrolloida. Paranormaali
murhaaja Walter murhaa uhrinsa epitodellisin keinoin ja uhkaa ja ivaa Henryi kaikin keinoin. Hin ha-
luaa Henryn kodin itselleen, keinolla milld hyvinsa.

Veri ja uskonnolliset viitteet ovat suuressa osassa pelin visuaalista kuvastoa. Pelin antagonistinen kultti
The Order on konstruktoitu osittain kristinuskon pohjalta ja kultille pddosallinen tapa harjoittaa us-
koaan on tehdi veriuhrauksia kultin pyhille ditthahmolle. Veri Henryn asunnon sisilld kuvaa uhrien
kokemaa kirsimysti ja heidin vertaan, mitd on vuodatettu 21 sakramentin rituaalia varten. Se kuvaa
my6s Walterin vikivallantekoja. Kristinusko korostuu The Orderin pohjalla paillimmaisena: Walter
l6ydetain ristiinnaulittuna metalliristille ja asunnossa 302 kummittelevat haamut ja paranormaalit ta-
pahtumat ajetaan pois pyhien kynttiléiden avulla, mitkd yhdistetdan katolisen uskonnon harjoittami-
seen.

Pelin voyeristiset piirteet ilmaistaan huoneessa eriniisten reikien avulla, mika I6ytyy olohuoneen sei-
néltd sekd etuoven ovisilmasta. Reikimuoto ilmenee my6s we:n portaalissa, minkd mystisyytta lisda

sitd ymparoivit kultin riimut. Pyoreit, orgaaniset muodot tukevat havaintoa kohdunkaltaisista tiloista.
Sisaltd synkka putkimainen portaali on kuin napanuora asunnon 302 ja Otherworldin vililli. Henryn
tehtdvind on katkaista timé yhteys pelastaakseen itsensd ja naapurinsa. Henry siirtyy maailmojen valilld
kuin vauva synnytyskanavaa pitkin ulos valoon.

Kaiken kaikkiaan Szent Hill 4: The Room valjastaa jo olemassa olevia kauhugenren konventioita ja kat-
kee niitd arjen keskelle. Konventioiden esittiminen on reflektiiviselld tasolla pelkistettyd, mutta voima-
kasta symbolisella tasolla. Yksinkertaisen esittimisen voima piilee kotiin kuulumattomista, oudoista
asioista mitd asuntoon 302 virtaa. Kauhun kuvauksen ei tarvitse olla liiallista, kun kyseessd on ennen
turvallisena mielletty tila. Osa esitetyistd genrekonventioista peilaa paljon edeltdjiddn elokuvista seka
muista kauhupeleistd. Selkeimmat samankaltaisuudet 16ytyivit paha lapsi-konventiosta, kummitusta-
lo-teemasta sekd voyerismin visuaalisesta esittimisesta.

Pohjimmiltaan Szent Hill 4: The Roomin teema kertoo kodin turvasta ja vallitsevasta uhkasta, kun joku
meille tuntematon henkil6 tai asia tunkeutuu kodin sisille luvatta. Tekijatiimi Team Silent on valinnut
kauhujen kohteeksi henkil6kohtaisen turvapaikkamme: ndemme asiat Henryn silmin, kuin asunto 302
olisi oma kotimme. Walterin tunkeutuminen on ddrimmdisen vakivaltaista: Asunnon seinit peittyvit
verelld ja jadkaapissa maukuu pahoinpidellyn kissan eldvd kuollut ruumis. Miellimme ihmisini veren
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uhkaksi jo pienissd mairissid, joten Walterin uhrien verenvuodatus ja ympar6iva lika on uhkaa suurim-
millaan. Minne menemme, jos emme ole endé turvassa omassa kodissamme? Pelin teema on ajaton ja
tehokas vield kaksikymmenti vuotta myohemmin: silld sotia, katastrofeja ja konflikteja tulee olemaan
maailmassa aina.

7 Kritiikki ja jatkotutkimus

Koska tutkimus pohjautuu kokemukseen seki tutkijan omaan konseptuaaliseen karttaan, ei tutkimuk-
sen tulos ole yleistettdvissa. Se tarkoittaa my0s, ettd tarvetta jatkotutkimukselle 16ytyy aina. Tutkimusta
varten taytyi etsid teoksia, jotka esittivit vastaavia pelin sisilld niytettyja konventioita. Tutkimukselle oli
varattu rajattu aika ja tutkimus on toteutettu timén aikajakson puitteissa. Ennen tutkimusta oli myos
tiedossa jo tutkijan puutteellinen ikonografinen vertailukuvasto tutkimuksen alussa. Puutteellinen ku-
vasto johtui sukupolvierosta seki kiinnostuksesta kauhuun, mika tutkijalle herési vasta myéhemmin.
Tistd syystd suuren osan aikaa tutkimuksen tekemiselle vei kauhuteoksiin tutustuminen, jotta ikonolo-
gisia tulkintoja olisi mahdollista muodostaa.

Jos haluaisimme syventyi vield enemmin Team Silentin konseptuaaliseen karttaan ja tapaan konstruk-
toida asioita, olisi ollut hedelmallistd ottaa vertailuaineistoon mukaan enemmain japanilaisia kauhuteok-
sia. On tiedossa, ettd tekijatiimid on inspiroinut seké japanilainen ettd linsimaalainen kauhukuvasto.
Vertailuaineisto sisaltdd pddosin linsimaalaisia kauhuteoksia. Kyseessi on mielenyhtymait, mita tutkija
kehittdd konseptuaalisen karttansa avulla. Tdten tima sama tutkimus voisi olla hyvin erilainen tutkijal-
ta, joka elédisi muussa kuin linsimaalaisessa kulttuurissa.
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