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Tiivistelmé

Tietokonepelit ovat jatkuvassa kasvussa oleva mediakulttuurin osa-alue,
jota ei voi pitdd marginaalisena ja jonka akateeminen tutkimus on hiljat-
tain vasta kdynnistynyt. Niitd ei voi pitdd kirjallisuutena, mutta kirjal-
lisuudentutkimus tarjoaa osin hyédynnettivid metodeja niiden tarkaste-
luun esimerkiksi tdssd tyossd kdytetyn kybertekstin teorian rinnalle.
Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miki tekee tietokonepelistd oman-
tyyppisensi kulttuurituotteen ja mikd merkitys narratiivisuudella on pelin
kokonaisuuden kannalta sekd missd madrin pelissé realisoituu aitoa inter-
aktiivisuutta. Tutkimuskohdetta, strategiapeli Myth II: Soulblighteria, voi
tarkastella kyberteksting, jolloin keski6on nousevat sen mahdollistamat
ergodiset kdytdnnot. Myth II el ole luonteeltaan dynaamisin mahdolli-
nen kyberteksti, mutta pelaajalla on kiytossdin lukuisia vuorovaikutuk-
sen mahdollisuuksia pelin rajoituksista huolimatta. Myth II hyédyntdi
my06s tehokkaasti narratiivisuutta kehyskertomuksessaan, vaikka itse pe-
lijaksoissa narratiivisuuden aste on olematon.

Yksi pelien tunnusmerkillisimmista piirteistd on niiden spatiaalisuus: pelit
ovat virtuaalisia tiloja, joissa pelaaja liikkuu maastoa haltuunottaen. Pe-
leille on myds ominaista niiden sisdltdmé mahdollisuus manipuloida aikaa,
mitd mahdollisuutta kirjallisuus ei tunne lainkaan samassa mittakaavassa.
Myth II ei edusta tietokonepelien perustyyppié, vaan on luonteeltaan gen-
rehybridi. Tutkimustuloksia voi kuitenkin soveltaa jossain mé&édrin koske-

maan koko graafisten seikkailupelien genred.
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1 Johdanto

1.1 Tietokonepeli tutkimuskohteena

Kirjallisuus on kisitteené yhdistetty jo kauan painetussa, ja ennen kirjapaino-
taidon keksimistd kisinkirjoitetussa muodossa olevaan tekstiin. Kirjan muoto
on tullut monesti jo niin hallitsevaksi kirjan méaéritteeksi, ettd kirjallisuutena
voi olla vaikea pitds minkiin muun muotoista, hallitsevan esitystavan normeja
rikkovaa kirjallisuuden lajia. Tdmé koskee myds elektronista, véljisti médritel-
tyné tietokonepohjaista, kirjallisuutta, josta kiytdvas keskustelua vanha késitys
kirjallisuudesta usein hallitsee. Tdmé& on sindnsi ymméarrettivai, koska ilmioné
elektroninen kirjallisuus on varsin nuori. Perustavanlaatuinen kysymys elektro-
nista kirjallisuutta tutkittaessa onkin tdmén uuden vélineen eli tietokoneen (tai
joissain tapauksissa spesifimmin ymméirrettynd internetin) vaikutus ihmisten
tapoihin seki tuottaa ettd lukea kirjallisuutta.

Elektroninen kirjallisuus pitd4 sisallasn joukon erilaatuisia tekstejd, joiden ase-
masta teksteind ei edes olla aina yhtd mieltd. Selvimmin t&h#&n joukkoon kuu-
luvat painetun kirjallisuuden jalkikiteen tehdyt digitoinnit (esimerkiksi vanhat
romaanit jotka on tallennettu sittemmin myds digitaalisesti pyrkimyksend séi-
lyttdd ja saattaa yleisdn saataville huonosti sdilynyt kappale) tai painetun kir-
jan rinnalla digitaalisesti (esimerkiksi verkossa) julkaistavat versiot, jotka on
vain siirretty digitaaliseen muotoon niiden sisdllon milldsn tavalla muuttumat-
ta tai olematta sidoksissa digitaalisuuteen. Edelleen elektronisen kirjallisuu-
den alueelle kuuluvat varsinaiset hypertekstit, jotka ovat (kauno-)kirjallisuutta,
ja joiden rakenteen verkkomaisuutta muun muassa internetissd hyodynnetdin
(esimerkiksi hyperromaanit). Kirjallisuuden ulkopuolelle sen sijaan ja&vét tie-
tokonepelit, MUDit, MOO% ja muut tietokoneilla ja verkkoympéristossa kukois-
tavat lajityypit!. Niille uudenlaisille teksteille on ominaista ergodisuus, kiyt-
tajén korostunut aktiivisuus tekstis lukiessa, tulkitessa, muokatessa ja luodessa.

Tietokonepelit eiviit ole marginaali-ilmid. Ne ovat saavuttaneet markkina-ar-
voltaan elokuvateollisuuden jo jonkin aikaa sitten, eikd mitdin merkkid suosion
hiipumisesta ole ndkyvissi (Gustavson 2001, 5). Niinp4 on ajankohtaista ulottaa
my6s ndmi erityiset kdyttdjin aktiivisuutta korostavat kybertekstit akateemisen
tutkimuksen piiriin. En ole tdssd ty0ssi ensimmaéinen, vaan useat tutkijat ovat
tahoillaan tutkineet niin peleja kuin tietoverkossa julkaistua verkkofiktiotakin,

mutta tutkimus on vasta alussaan ja aukkoja on vield paljon.

IMUDit eli multi-user dungeonit ovat tietoverkoissa elivii yhteistjd, joissa osallistujat
voivat luoda omat hahmonsa ja ympiristénsi ja toimia vuorovaikutuksessa toisten osallistu-
jien kanssa niiden hahmojensa vilitykselld. MUDIit ovat siis erdénlaisia avoimia tekstuaalisia
pelejd. MUDeista tarkemmin ks. esim. Aarseth 1997.



Yksi tutkimusta pitkidn hallinneista kysymyksistd on kysymys tietokonepelien
narratitvisuudesta. Pelejd on koetettu tutkia kirjallisuustieteen menetelmin, mut-
ta samalla on monesti unohdettu niiden erityisyys juuri peleini, pelien omat
erityispiirteet huomioon ottaen. Niinpid pelid tarkasteltaessa kertomuksena u-
nohtuu juuri se, miki pelissid on ratkaisevaa: pelaaja. Pelaaminen ja lukeminen
eivit ole toisiinsa verrattavaa toimintaa, silld peli ei ole koskaan “valmis”, koko-
nainen teos pelaajan tulkita, vaan se muotoutuu lukemattomista vaihtoehdoista
pelitapahtuman edetessd. On toki totta, ettd myGs kirjan lukeminen on luke-
mattomien mahdollisuuksien tulkintaa, mutta kirjassa kirjan sanat ja virkkeet
- mustat merkit paperilla - pysyvit koko ajan samoina, ja tulkinta muotoutuu
niiden perusteella lukijan mielessi. Pelissé asia ei ole niin: pelin tapahtumia ei
ole olemassa ennen pelitapahtumaa, ennen kuin pelaaja ne luo omilla valinnoil-
laan. Pelaajan rooli on tiysin toisenlainen kuin lukijan. Pelissd el my6skdén ole
narratologian kertojaa, joka vilittdisi kertomuksen tapahtumat sisiislukijalle,
eikii kahta erilaista aikaa (tarinan ja diskurssin ajat), joten lukemistapahtuma

on luonteeltaan tiysin erilainen verrattuna pelitapahtumaan.

My6skiin pelin “juonen” kerronnallisuus ei ole pelid oleellisesti madrittéva eikd
edes sen tirkeimpid ominaisuuksia. Pelid ei yleensd pelata hyvén tarinan vuoksi,
vaan 1ahinni siksi, ettd “pelaaminen on hauskaa”. Pelatessa térkeintd ei ole pelin
tarina vaan itse pelaamistapahtuma: jannitys, adrenaliini, mahdollisuus pelata
itse ja saada omalla toiminnallaan aikaan muutoksia ja kidnteitd pelin kulussa,
voittaa. Niinpé rajoittuminen kirjallisuustieteelliseen 1ahestymistapaan ei tekisi
oikeutta tietokonepeleille, niin kuin ei my6skiin kirjallisuudelle. Talléinhén kir-
jallisuustieteen kisitteistod pitéisi muokata kattamaan my0s pelien ominaisuuk-
sia. Edelleen on kyseenalaista, onko kaikissa peleissd juonta edes olemassa: esi-
merkiksi useimpia lentosimulaattoreita voidaan pitdd téllaisina juonettomina

pelein.

Kirjallisuustiede tarjoaa kuitenkin osin kiiyttokelpoisia vélineita tietokonepelien
tutkimiseen. Tietokonepelejd voi tarkastella uudenlaisina mediateksteind, jois-
sa realisoituu joitain my6s kirjallisuudelle ominaisia piirteitd néiden piirteiden
olematta kuitenkaan kaikkein leimaa-antavimpia tietokonepelien kokonaisuu-
den kannalta. Tésté, ja laajahkosta tekstikisityksesténi johtuen, pelien joitain
osa-alueita voidaan tutkia kirjallisuustieteellisin metodein. Tadma ei yksindin
kuitenkaan riiti, vaan rinnalle tarvitaan juuri tietokonepelien tutkimukseen

sopivaa kisitteistGa.

Tutkimukseni tavoitteena on kisitelld tietokonepelejd kirjallisuustiedettd sekd
erityistd kybertekstin teoriaa soveltaen. En kuitenkaan koeta vdittdd, ettd tie-
tokonepelit olisivat kirjallisuutta, mutta kirjallisuustieteen avulla voi pddstd
tarkastelemaan joitain niiden osa-alueita hyvinkin hedelmaéllisesti. Tietokone-



pelit ovat yhi varsin vahin tutkittu alue kirjallisuudentutkimuksen saralla, miks
johtuu ainakin osittain niiden varsin heikosta akateemisesta statuksesta esi-
merkiksi kertomukseen verrattuna. Tietokonepeli sijoittuukin varsinaisen elek-
tronisen kirjallisuuden ulkovartioon: tdméin puhtaimpia edustajia lienee varsi-
nainen verkkokirjallisuus tai -fiktio, jolla tarkoitan (jopa ainoastaan) tietoverkos-
sa julkaistua kirjallisuutta, esimerkiksi internetissd julkaistuja romaaneja, no-
velleja tai runoja, jotka kiyttdvat rakenteessaan hyvikseen verkkoympéristén
suomia mahdollisuuksia.

Ongelmia tutkimuksessa tuottaa se, ettd kirjallisuudentutkimus ei yksindén rii-
td kuvaamaan tietokonepelien ontologiaa, vaan rinnalle tarvitaan tdysin omaa,
tutkimusalueen erityispiirteet huomioon ottavaa teoriaa. Tietokonepeleji ei kan-
nata tutkia kirjallisuutena, mutta ei my6skiidn suhteessa kirjallisuuteen, kos-
ka tdllainen n&kékulma on hyvin rajoittunut eikd pysty vastaamaan tietoko-
nepelin omalakisen tarkastelun nostamiin haasteisiin. Kertomuksen sisdltami-
nen yhdistdi tietokonepeleji kirjallisuuteen, mutta kertomus ei ole pelin tar-
kein ominaisuus. Siksi tutkimuksellinen rajoittuminen ainoastaan narratologi-
seen analyysiin ei tekisi oikeutta tietokonepeleille. Sen sijaan tarvitaan tietoko-
nepelien erityispiirteiden tutkimusta, johon ei kirjallisuustieteellinen n&kdékul-
ma riitd. Yritdn vastata tdhin haasteeseen soveltamalla kybertekstin teoriaa
kirjallisuustieteellisten metodien rinnalla huomioiden ndin samalla myds tutki-
muskohteen kirjallisuudelle vieraat piirteet. Talla pyrin luomaan mahdollimman

monipuolista kokonaiskuvaa tutkimuskohteestani.

Tyo6ni tavoite on kaksiosainen. Tarkoituksena on ensinnikin sijoittaa tietokone-
peli suhteessa elektronisen kirjallisuuden kenttfidn sen ominaispiirteitd méarit-
telemilld, ja toiseksi pohtia sen narratiivisia elementteji my6s narratologises-
ta nikokulmasta. Pddtutkimuskysymyksen on selvittdd, miks tekee tietokone-
pelistéd tdysin omanlaisensa kulttuurituotteen eli mitké ovat pelien maarittavia
ja distinktiivisid piirteitd verrattaessa niitd vaikkapa kirjallisuuteen. Suora ver-
tailu toiseen taiteenalaan ei kuitenkaan ole hedelmallinen 1dhtdkohta pelitutki-
mukselle, koska pelitutkimus vaatii omat, pelien ominaispiirteisiin keskittyvit
metodinsa ja vertailu keskittdisi huomion pelien kannalta epédoleellisiin seikkoi-
hin. Tastd syystad pyrin keskittym#in tietokonepeleihin itsendisind mediakult-
tuurin tuotteina. Pohdin tutkimuksessani erityisesti tietokonepelin rakennetta:
sen spatiaalista ja temporaalista luonnetta seki sen sisilli olevaa narratiivista
kehystd ja tdmin kehyksen merkitystd koko pelin kannalta. Edelleen yritin
selvittdd sekd pelaajan ettd tekijan asemaa pelissd ja pelissd realisoituvan inter-

aktiivisuuden m&irdd ja merkitystéd pelin pelaamiselle.

Tutkimuskohteekseni olen valinnut Bungie-yhtién vuonna 1998 julkaiseman stra-
tegiapelin Myth II: Soulblighter. Syyt juuri timin pelin valinnalle ovat seu-



raavat. Peli on taidokkaasti tehty niin esteettisesti kuin rakenteellisestikin ja
sen fantasiamaailma on mielesténi kiehtova. Myth II: Soulblighter on jatko-
osa Myth: Fallen Lords -pelille (Bungie 1997) ja jatkaa sen tarinaa. Jatko-osa
on kehittyneempi kuin edeltdjinsi, mistd syysti se on myos kiinnostavampi
tutkimuskohde.

Tutkimusaineistoni kisittadd pidasiallisesti vain tidmin yhden pelin. Kisitte-
len ohimennen myds muita pelejd, mutta syvennyn tutkimuksessani tarkemmin
vain tdhin. Tastd syystd en yritd saavuttaa laajasti yleistettdvid tutkimustu-
loksia tietokonepelien ontologiasta, vaan tyydyn eritteleméin tarkemmin l3hin-
nd seikkailupelejé ja etenkin strategia-/fantasiapelien genred, jonka lajityypin
oivallinen edustaja Myth II: Soulblighter mielestani on. Talléin tutkimukseni jat-
tdd viistimdittd vastaamatta kovinkaan tarkasti muita tietokonepelien genreji
koskeviin kysymyksiin. Tadménkaltainen teosldhtdinen ndk6kulma on kuitenkin
mielesténi perusteltu, koska yhden lajityypin ja sen esimerkkiedustajan 1ahempi
tarkastelu voi avata uusia nikokulmia ja tutkimuksellisia ovia myds muihin gen-
reihin ja pelethin. Tietokonepelien koko skaala on my6s niin laaja, ettei yhdessa,
tutkimuksessa olisi mahdollista vastata lahellekdiin tyhjentdvisti niitd kaikkia
koskeviin kysymyksiin. Niinpé tyydyn tekemain erddnlaisen pelinavauksen yh-
den pelin ontologiaa tarkastelemalla jo olemassaolevaa teoriaa hyvikseni kiiyt-

taen.

Norjalainen tutkija Espen Aarseth on tutkinut erilaisia kyberteksteji ansiok-
kaasti viitoskirjastaan muokatussa teoksessa Cybertext. Perspectives on Ergodic
Literature (1997). Kyseinen teos on uranuurtaja tilla tutkimusalueella, ja sovel-
lankin tydssini suurelta osin hinen luomaansa kybertekstin teoriaa seki koetan
avata sitd esimerkkien avulla. Yhdistdn tidhin muun muassa Gérard Genetten
ja Seymour Chatmanin luomaa narratologian kisitteistéd. Hyddynnidn myds
muiden kybertekstitutkijoiden t6itd, joita on pddasiassa julkaistu internetissi
erillisind artikkeleina. Niinp4 tyossi kiiyttdméini teoriapohja on melko tieteiden-
valinen. Tam4, sekd tutkimusalan nuoruus, pakottaa aluksi esittelemiin tie-

tokonepelien ja erityisesti oman tutkimuskohteeni taustaa jossakin méirin.

Tutkimukseni etenee seuraavasti. Aluksi esittelen tutkimuskohdetta ja -aluetta,
ja sithen liittyvia kysymyksenasettelua. Tésté siirryn pelin narratiivisen kehyk-
sen analysointiin, jolloin ty6 kiisittelee muun muassa pelin rakennetta ja nar-
ratologian kisitteiden soveltuvuutta niiden tarkasteluun seki pelin spatiaalis-
temporaalista luonnetta. Lopuksi kiisittelen pelin interaktiivisuutta ja sen pelat-

tavuutta kiytannossi.
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Kuva 1: Johdantokuva. Relic -episodin alkuruutu, jossa johdatellaan taméan peli-
jakson tapahtumiin (Bungie 1998).

1.2 Tutkimuskohde Myth II : Soulblighter

Myth II: Soulblighter on reaaliaikainen?, kolmiulotteinen strategiapeli. Se sijoit-
tuu fantasiamaailmaan, erdéinlaiseen Keski-Maahan?, jossa pelaaja kohtaa eri-
laisia, useimmiten vihamielisid olentoja. Pelaajan tehtdvdna on johtaa joukko-
jaan tarkoituksenaan pelastaa maailma pahuuden kynsistd. Pahuutta edustaa
myyttinen Soulblighter. Pelaajalla on apunaan rykmentti, joka koostuu aluksi
jousimiehistd (Bowmen), jalkavikimiehistd (Warriors) ja kddpivistd (Dwarves).
Jousimiehet ovat hyvii etdtaisteluissa: ne voivat ampua tavallisia ja tulinuo-
lia suojaisan matkan p##std, jolloin vihollinen ei pysty vahingoittamaan niita.
Ne pystyviit tarvittaessa tappelemaan myds puukoin, mutta tima ei ole niiden
vahvin puoli. Jalkavikisoturit ovat hyvin koulutettuja veteraaneja, jotka puolus-
tavat maataan viimeiseen asti. Ne ovat omimillaan 1&hitaistelussa, aseina niilld
on miekat ja kilvet. K&ipiot ovat pienid, drhakoitd otuksia, jotka rakastavat
riajahteitd. Niilld on aseinaan polttopulloja ja rdjahdepakkauksia. Kdapiot ovat
kuitenkin itsepiisié ja kiukkuisia, ja niitd pitdd kohdella hienotunteisesti. Tarked
hahmo on my6s muun muassa myéhemmin joukkoihin liittyvi parantamistaitoja

omaava tietdjd (Journeyman).

?Reaaliaikaisuudella tarkoitan pelaajan tekemien valintojen ja toimintojen toteutumista
vilittémasti, ilman viivettd tai odotteluaikaa.

3Keski-Maa (Middle-Earth) on J.R.R. Tolkienin tuotannossa, esimerkiksi romaanissa Taru
sormusten herrasta (1993) esiintyvi fantasiamaan “arkkityyppi”.



Kuva 2: Strategiakuva. Yari-niminen k33pit on tunkeutunut ndkymattomyytta
hyvaksi kiyttden vihollislinnoitukseen Into the Breach -episodissa tarkoitukse-
naan réjéyttis nostosillan ketjut ja pddstid niin ulkopuolella (taustalla) odot-
televat ja hyOkkiystd valmistelevat joukot valtaukseen.

1.2.1 Pelin tapahtumien tausta

Tapahtumat sijoittuvat aikaan kuusikymmenti vuotta Suuren Sodan jilkeen
(Great War). Myth II'n edeltiji, pelisarjan ensimméinen osa Myth: Fallen Lords
sijoittui Suuren Sodan tapahtumiin ja Myth II toimii ensimmaisen osan tarinan
jatkajana. Yli sata vuotta sitten saapui Balor, joka herétti taioillaan Fallen
Lords “it, pahan ldhettilddt, jotka janosivat hinen laillaan vain tuhoa ja sen
tuomaa valtaa. Fallen Lords “eja olivat muun muassa Shiver, the Deceiver, the
Watcher ja pahin kaikista, Soulblighter.

Heiddn johtamansa Pimeyden armeija (the Army of the Dark) niitti tuhoa ja
kiirsimystd halki kylien. He tuhosivat itdisten kylien pddkaupungin Muirthem-
nessi ja tappoivat siilimittd. He jatkoivat retkeddn yli Cloudspinen rikkaille
Lantisille alueille. Vain kaksi Linnen kaupunkia vastusti armeijan hyokkiyksi,
kun valon armeija (the Army of the Light) saapui johtajanaan Alric, viimeinen
Lannen Yhdeksésti suojelijasta. Alric hy6kkisi suoraan vastustajan linjojen 1api
itsensd Balorin kimppuun, joka saatiin huiputtamalla paljastamaan itsensi ja
jonka p#i leikattiin irti. Soulblighteria véltellen pa4 onnistuttiin viem&an Great
Devoidin partaalle, ja heittdmalli p43 sen syvyyksiin Balorin kohtalo sinet&itiin.



Koska Fallen Lords “ien johtaja oli ly6ty, Pimeyden Armeija joutui vainon koh-
teeksi ja suurelta osin tuhotuksi. Soulblighter pakeni nyt vapaana Balorin palve-
luksesta erimaahan odottamaan tilaisuuttaan palauttaa aiempi mahtinsa ja tyy-
dyttdmasn kunnianhimonsa, jonka Balor oli hdneltd evinnyt.

Alric istuu nyt, kuudenkymmenen vuoden kuluttua Suuresta Sodasta, jélleenra-
kennetun Madrigalin kaupungin valtaistuimella. Soturit ovat palanneet kyliinsi,
liittolaiset kotimaihinsa. Maa kukoistaa rauhassa, mutta Soulblighter on palaa-
massa uuden, ylivoimaisen armeijansa johdossa. T#t4 valtavaa armeijaa vastaan
pelaaja joutuu taistelemaan rykmenttinsé avulla. Hivié merkitsee maan joutu-

mista totaalisen hévityksen ja tuhon kohteeksi.

Myth II'n maailma on selvisti saanut vaikutteita fantasiakirjallisuudesta. Sen
maisemana on ehkipi keskiaikaiseksi luonnehdittava maaseutu myyttisine ja
tarunhohtoisine tapahtumapaikkoineen, joille on l6ydettdvissd esikuvia muun
muassa J.R.R. Tolkienin tuotannosta.* Henkilshahmot on selkedsti jaettavissa
hyviin ja pahoihin. Asetelmaa muuttaa kuitenkin pelin loppupuolella mukaan
tuleva Deceiver, joka edustaa alunperin pahaa, mutta joka “kaintdakin takkinsa”
ja liittyy hyvien puolelle. Hanen motiivinsa timan tekemiseen jadvat kuitenkin
arvoitukseksi. Téssd mielessd henkilohahmot eivét ole tiysin ohuita tai ennalta-
arvattavia. Pikemminkin hahmot ovat hyvin mielikuvituksellisia erilaisine omi-
naisuuksineen, joita pelaaja ei voi etukéiteen tietdd. Esimerkiksi ensitormaami-
nen Wightin kanssa on perin tuhoisa: Wightit pystyvit rdjayttdméin kaasua
tdynni olevan ruumiinsa ilmaan, ja samassa rajiytyksessi kaiken ldhellddn ole-
van. Klassista fantasiaseikkailua peli muistuttaa my6s tarinankulultaan: sankarit
joutuvat kulkemaan vastuksesta toiseen matkallaan kohti pddmagrainsé, pahuu-
den ilmentymén Soulblighterin tuhoamista ja oman maansa ja kansansa pelas-
tamista.> Soulblighter onkin nihtévissi erdsnlaisena sadun lohikisrmeens, jol-
ta maa on pelastettava. Apunaan pelaajalla on myShemmé&ssi vaiheessa itse
kuningas Alric, jolla on hallussaan magiaa. Ilman niita ei Soulblighterin tuhoa-
minen olisikaan mahdollista. My6s Journeyman on fantasiakirjallisuudesta tuttu
hahmo: tietdji-parantaja, joka pystyy parantamaan haavoittuneita jopa kesken
taistelun. Journeymania voisikin verrata vaikkapa Britannian legendoista tuttui-
hin druideihin (ks. esim. Thomas Malory, 1989, Pydredn poyddn ritarit). Jour-
neymaneissa on myds nihtévissi yhteys kristilliseen perinteeseen: Journeymanit
ovat muinaisia kuninkaallisia Heron Guardeja, jotka pakenivat pelkurimaisesti
Muirthemnen kaupungin tuhoa 60 vuotta sitten. He ldhtivit vaeltelemaan katu-
muksen osoituksena, ja oppivat nailld matkoillaan parantamisen taidon. Jour-
neymanit ovat siis kristillisen etiikan mukaisia katuvia miehid, jotka hyvittavit

4Ks. esim. J.R.R. Tolkien: Hobitti eli sinne ja takaisin (1997)ja Taru sormusten herrasta
5Ks. esim. Vladimir Proppin Mophology of the Folktale (1968)



Kuva 3: Tunnelmakuva. K&ipiot, Berserkit (Berserks) ja Journeymanit yovar-
tiossa nuotiolla Through the Ermine -episodissa.

entisid pahoja tekojaan tekemilld pyyteettomisti hyvidi. He myGs saavat an-
teeksiannon pelin kuluessa, ja syntyvit uudelleen Heron Guardeiksi, télla ker-

taa parantamisen taidolla varustettuina.

1.2.2 Pelin perusrakenne

Pelin tapahtumat koostuvat 25 eri tehtéviista, jotka on suoritettava tietyssa (kro-
nologisessa) jarjestyksessi. Jotta pidisisi jatkamaan matkaa, on ensin selvittavi
hengissd edellisestd tehtdvistd. Jokaisen jakson alussa madritelldén suoritet-
tava tehtdvd (Mission Objectives). Jakso on itsendinen episodi, joka sijoittuu
eri ymparistéihin ja jonka tavoitteena on suorittaa menestyksekkifsti annettu
tehtdva. Useimmissa episodeissa seuraavaan jaksoon pdisee eteneméin suoritet-
tuaan annetun tehtdvin niin, etti edes joku omasta rykmentistd on sdilynyt
hengissé. Lisiksi toisissa tehtdvissd madritelladn tarkasti, keiden on selvittavi
tehtévistd hengissd. Kidytdnnosss rykmentti kannattaa saada mahdollisimman
téysilukuisena “maaliin”, koska jokainen rykmentin jdsen oppii koko ajan tai-
tavammaksi: esim. viidesti taistelusta hengissi selvinnyt soturi on jo kokenut
sotilas, eikd hintd kannata vaihtaa alokkaaseen, jonka taidoissa, mm. osuma-

tarkkuudessa, on vield paljon kehittdmista.
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Kuva 4: Toimintakuva. Pelaajan joukot ovat pakenemassa maagisen World
Knotin kautta onnistuneen Beyond the Cloudspine -episodin mission jilkeen.
Taustalla 1dhestyvé vihollisryhmi (Gholeja, Fetchejé ja Soullesseja).

Myth IT on graafisesti erittiin taidokas ja kehittynyt three-dimension- eli 3D-
peli, jonka #inimaisema on my6s huolellisesti tehty. Linnunlaulu on aidon kuu-
loista, samoin taistelujen kalske. Kuvakulmavalinta on muodollisesti elokuva-
mainen: pelin maisemaa tarkastellaan ikidn kuin videokameran linssin lipi,
mutta pelaaja pystyy koska tahansa siirtelemiin kameraa haluamallaan tavalla,
miki sen sijaan ei ole elokuvissa mahdollista. Ndyton oikeassa ylireunassa on
pienoiskoossa oleva kartta, josta maiseman kokonaisuus nakyy, ja jonka jokaiseen
kolkkaan pelaaja voi halutessaan kameran kohdistaa haluamalleen etiisyydelle.
Maisemaa voi siis tarkastella tauotta mistd kuvakulmasta ja milla etaisyydel-
18 tahtoo. Kartassa nikyy my6s ldhestyvé vihollinen punaisena pisteend, jolloin
pelaaja pystyy ennakoimaan vihollisen tulon ennen kuin se on jo liian mydhaista.
Pelissé on hiirelld toimiva ikoniohjaus, ja se kuuluu pelien genressi ns. “osoita
ja klikkaa” (point and click) -kategoriaan (Jarvinen 1999c, 374).

Myth II'ta voi pelata yksin (single-player game) tai useamman pelaajan kesken
verkkopelind (multi-player game). Keskityn téssi tyossd kiisittelemain Myth
IT:ta yksilopelini. Pelaamistilanne muuttuu radikaalisti, jos pelaajia on useita,
enkd siis yritd mahduttaa verkkopelaamisen piirteitd tdhin tyShén.
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2 Tietokonepelin positio kirjallisuudeSsa ja julki-

sessa keskustelussa

2.1 Ergodisuus korostaa kiyttdjin valtaa

Tietokonepelit eivit sijoitu itsestifnselviasti kirjallisuudentutkimuksen kohteek-
si. Pyrin tdmé&n luvun alkupuolella luomaan kisitteellisen perustan, jonka avulla
tutkimuskohdetta on helpompi lahestya. Kyseeseen tulee tilldin tekstikisityksen
problematisointi, jossa kiiytdn apuna ergodisuuden, hyper- ja kybertekstin kisit-
teitd. Taman luvun loppupuoli kisittelee leikin ja pelin esteettisid ominaisuuk-
sia, mistd siirrytdén tietokonepelien lajityyppien ja niihin liittyvan julkisen kes-

kustelun esittelyyn.

Digitaalisia tekstejd kisiteltiessé kirjallisuuden kiisitteen rajat on méiiriteltivi
uudelleen. Uusi digitaaliteknologia on tehnyt mahdolliseksi tdysin uudentyyp-
pisten tekstien esiinmarssin, joiden tarkasteluun eivit traditionaaliset kasitteet
endd riitd. Merkittdvin muutos on ehki se, etti teos ei endd valttdmattd ole
valmiiksi annettu kokonaisuus, eli teoksella ei ole valmista muotoa, esimerkiksi
ettd se alkaisi sivulta yksi ja jatkuisi lineaarisesti sivulle 300. Sen sijaan kiyttija
joutuu itse muovaamaan teoksen, mit§ ennen teosta ei tiukkaan ottaen ole ole-
massa. Teos ei siis ole pysyvi ja muuttumaton objekti. Olennaista on kidyttajan
panos, silld teos syntyy vasta tulkintaprosessissa kiyttdjin aktiivisen osallistu-

misen avulla.

Espen Aarseth on kehittinyt kategorian ergodinen kirjallisuus (ergodic litera-
ture) erdénlaiseksi kattokisitteeksi, jonka avulla erilaisia hyperteksteji on hel-
pompi ymmairtis ja maaritelld. Sen taustalla on ajatus teoksen tulkintaprosessin
ergodisesta luonteesta, jossa kiyttdjin aktiivisuus korostuu. Varsinaiseen ergo-
diseen kirjallisuuteen kuuluu niin painettuja kuin digitaalisiakin teksteja, joskin

jalkimmaéiset ovat vilineend joustavampia.

Termi ergodinen viittaa etymologisesti kreikankielisiin sanoihin ergon ja hodos,
jotka merkitseviit tyGtd ja polkua. Ergodisen tekstin kiyttajiltd vaaditaan eri-
tyistd aktiivisuutta tavanomaisen sivujen kiiéntelemisen ja rivien seuraamisen
liséksi. (Aarseth 1997, 1-2.) Ergodisessa tekstissd on keskeisend niin sanottu luo-
taava (eksploratiivinen) funktio, jolla tarkoitetaan kiiyttijin tekemis valintoja
erilaisten mahdollisuuksien vililtd (mts, 64). Tit4 kutsutaan World Wide Webin
kohdalla yleensd navigoimiseksi, mutta kiytin tdssd selvyyden vuoksi Markku
Eskelisen suomenkielistd sanaa luotaaminen (Eskelinen 1997, 9). Kaytinndssi
tadma tarkoittaa sitd, ettd kdyttdjin on valittava missd jarjestyksessi tekstissd
etenee, ja mielenkiintoista tdmi on siksi, ettd olemassa ei yleensi ole mitdin
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oikeaa jirjestystd tai ratkaisua. Kayttdjd joutuu siis tavallaan itse luomaan
kyseessd olevan teoksen. Perustellusti voidaan sanoa, ettd teosta ei ole ole-
massa ennen kuin kiytt&jd on sen ndin omilla valinnoillaan luonut. Sitd en-
nen teos on useiden eri vaihtoehtojen kimppu, joista ei ole muotoutunut yhti,
erillistd teoskokonaisuutta. Hyvd esimerkki ergodisesta tekstistd on vaikkapa
Stuart Moulthropin internetissd julkaistu hyperteksti Hegirascope. Teos koos-
tuu erilaisista, ei-hierarkkisessa suhteessa toisiinsa olevista linkeistd, ja teoksen
kokonaisuus riippuu kokonaan lukijan valitsemasta/valitsemista poluista. Teok-
selle ei ole olemassa minkdinlaista “ideaalilukutapaa”, vaan jokainen lukija tekee
oman versionsa valitsemalla aktiivisesti tarjolla olevien linkkien vélilta. Teos on
ndiden lukijan valintojen kautta myds lukijan “luoma”, silld voi olla, ettd edes
sama lukija el pysty lukemaan teosta samalla tavalla kahdesti. Jos lukija valitsee
yhdenkin eri polun kuin ensimmaéiselld lukukerralla, ei teos ole endi sama. Tama
on meille kaikille tuttua internetisti: sen selailemisellehan on ominaista juuri
luotaaminen, “surffailu” linkistd toiseen. Tunnin surffailun jilkeen ei monikaan

muista edes misté linkistd 1dhti liikkeelle.

Ergodisuuden késite sopii kuvaamaan myos tietokonepeleja, joissa pelaajan ak-
tiivisuus valintojen tekijand korostuu. Tietokonepelejé ei kuitenkaan voi pitéé
kirjallisuutena, jolloin my®s varsinainen ergodisen kirjallisuuden kisite on nii-
den kohdalla kiyttokelvoton. Siitd huolimatta voidaan peleji tarkastella nii-
den pelaamisprosessissa realisoituvan ergodisuuden kautta. Jos ergodisuus ym-
marretddn aktiiviseksi tydskentelyksi teoksen tulkintaprosessissa, myos pelaajan
toimintaa pelissé voidaan tarkastella ergodisuuden kisitteen avulla. Erilaiset
tekstit voivat pitdd siséllaédn erilaisia ergodisuuden potentiaaleja niiden sijoit-

tumatta kuitenkaan ergodiseksi kirjallisuudeksi.

On kuitenkin muistettava, ettei lukija ole passiivinen mydskidn perinteisid,
painettuja tekstejd, esimerkiksi romaaneja, lukiessaan. Lukeminen vaatii aina
tulkintaa ja siksi lukija on aina aktlivinen teosta lukiessaan, riippumatta siiti,
onko teksti luonteeltaan ergodinen vai ei. Lukeminen vaatii siis lukijan aktiivista
osallistumista merkityksenmuodostamisprosessiin, ja téissi mielessd kaikki luki-
jat ovat aktiivisia (Chatman 1980, 28). Néin ollen teoksen ergodisuus ei ole ar-
vottava méadrite: sen pyrkimyksend ei ole rajoittua tietyntyyppisiin teksteihin,
vaan 10ytd4 yhteinen nimittdji erilaatuisille kiyttajan valtaa korostaville teks-
teille. Tarkoituksena on tarjota uutta nak6kulmaa tekstuaalisuuteen, ei rajata

siitd jotain pois. Téssd tarvitaan uusia kisitteita.
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2.2 Miki on teksti?

Jotta olisi mahdollista maarittds tekstityyppien vélisid eroja, on ensin miiri-
teltiva tekstin kiisite. Kaikkia mediatekstejs ei ehkd perinteisessd mielessd voi
edes pitdd teksteind: esimerkiksi tietokonepelin tekstuaalinen luonne voi monen
mielestd olla kyseenalainen. Puhuessani tietokonepelisté tekstind en kuitenkaan
koeta vaittdd, ettd peli olisi kirjallisuutta. Tietokonepelit ovat oma genrensi,
jota pitdd tarkastella omalakisesti. Mikéli pelid tarkasteltaisiin kirjallisuutena,
siitd kirsisivit sekd kirjallisuus ettéd pelit, koska se el tarkastelutapana ottaisi
huomioon pelin ominaispiirteitd. Muun muassa Janet Murray ja Brenda Laurel
ovat tutkineet tietokonepelejé tillaisesta hieman ulkokohtaisesta ndkokulmas-
ta, Murray kirjallisuustieteellisesti ja Laurel yrittden istuttaa peleji draaman
malleihin (ks. Murray 1997, Laurel 2000). Kumpikin lahestymistapa on peli-
tutkimuksen kannalta hieman epdonnistunut, koska samalla he tulivat pakot-
taneeksi pelit tutkimukselliseen viitekehykseen, jossa ei annettu tilaa pelien
omille piirteille, vaan tarkasteltiin pelien vihemmain relevantteja ominaisuuksia.
Tutkimustulos paljasti jotakin ehki tietokonepelien suhteesta muihin taiteisiin,
mutta itse tietokonepeleji katsottiin talloin kuin vadristyneen prisman lipi, jol-
loin kokonaiskuva tutkimuskohteesta jii kirkastumatta®. Edelleen mikili tyy-
tyisimme tarkastelemaan peleji puhtaasti kirjallisuustieteellisestd nikokulmas-
ta, my0s kiisityksemme kirjallisuudesta pitdisi méiritelld uudelleen, ottaen huo-
mioon pelien istuvuus n#ihin m#iritelmiin. Tastd huolimatta on perusteltua
tarkastella pelid tekstind, erdini tekstuaalisuuden muotona, minké, pyrin tutki-
muksen kuluessa osoittamaan. Tama késiteltdvana olevien tekstien monimuotoi-
suus pakottaa valitsemaan hyvin viljan tekstin m&aritelmén, jotta sité voitaisiin

soveltaa rakentavasti monenlaisiin tekstuaalisiin objekteihin.

Aarsethin mukaan tekstin tirkein méairite on sen tarkoitus:

A text, then, is any object with the primary function to relay verbal
information. Two observations follow from this definition: (1) a text
cannot operate independently of some material medium, and this
influences its behavior, and (2) a text is not equal to the information
it transmits. Information is here understood as a string of signs,
which may (but does not have to) make sense to a given observer.
(Aarseth 1997, 62.)

Tekstin ensisijainen tarkoitus on siis Aarsethin mukaan valittis verbaalista in-
formaatiota. Kuitenkaan se ei voi tehda sitd esittamisvilineestiin irrallisena tai

60n muistettava, ettd ainakaan Laurelin tyon fokuksena ei ollut tietokonepelien tutkimus
sinénsd, vaan hin pyrki luomaan tietokoneiden ja ihmisten vilisen vuorovaikutuksen poetiik-
kaa.
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riippumattomana, vaan valittu esitysmuoto ja -valine vaikuttavat tekstin koko-
naisuuteen. Esimerkiksi niytelmi on aivan erilainen riippuen siitd luetaanko
se tekstind (ndytelmékirjallisuus, kiisikirjoitus), esitetdanks se televisiossa (tv-
ndytelmi), niyttamolla (vilitén teatteriesitys) tai radiossa (kuunnelma). Jopa
tekstin tulkinta voi muuttua ratkaisevasti valitusta vilineestd riippuen, mutta
joka tapauksessa painotukset ja sdvyerot ovat niiden vilineiden valilld huomat-
tavat. Esimerkiksi J.R.R. Tolkienin romaani Taru sormusten herrasta (Tolkien
1991) on aivan erilainen elokuvana (Jackson 2001), vaikka romaani onkin helppo

tunnistaa sen elokuvaversioista.

Tietokonepelejs tarkasteltaessa ei kuitenkaan riitd, ettd méirittelen tekstin aar-
sethlaisittain verbaalisen informaation vélittimiseksi. Graafisessa seikkailupelis-
sd varsinainen verbaalinen informaatio voi olla hyvinkin vihaistd. Téstd syysté

tekstikésitystd tulee laajentaa jélkistrukturalistiseen suuntaan.

Tapani kisittda tekstuaalisuus my6ntéa siis velkansa jilkistrukturalistiselle kisi-
tykselle, jossa pddhuomio siirtyy teoksesta tekstiin. Roland Barthes kuvaa ar-
tikkelissaan Tekstin teoria tekstid produktiivisena, jatkuvasti “ty6skentelevind”
tuotantoprosessina (Barthes 1993a, 177). Barthesin mukaan tekstin merkitys ei
ole teoksessa itsessééin tai tekstin luojan hallussa, vaan lukijan ja/tai kirjoitta-
jan hallussa: “merkitsiji kuuluu kaikille” (mts, 178). Barthes hylkdd kisityksen,
jonka mukaan teoksessa olisi olemassa jokin objektiivinen merkitys, mikid jai
lukijan tehtdviksi l6ytd4. Sen sijaan Barthes nikee tekstin tuotantona, poly-
seemisend tilana, “jossa useat mahdolliset merkitykset kohtaavat” (mts, 179).
Lukija on siis my&s Barthesille aktiivinen toimija, jonka tehtdviiksi ei jii vain

(valmiin) teoksen vastaanottaminen.

Barthes erottaa toisistaan teoksen ja tekstin. Teos on “pala ainetta, se vie
hyllytilaa (esim. kirjastossa). Teksti taas on metodologinen kentti.” (Barthes
1993b, 160-161.) Teksti tuotetaan lukijan ja kirjoittajan vilisessi suhteessa, se
on jotain mikd syntyy tyOssd, tyOskennellessd. Teksti el ole pysyvédd, vaan se
syntyy merkitysprosessissa. Merkitys on vastavuoroisuutta: samalla kun lukija
tyOstda tekstid, teksti tyostdd lukijaa. Téllaisesta tekstikiisityksestd 16ytyy hel-
posti yhtymékohtia ergodiseen kirjallisuuteen, jossa lukijan roolia korostetaan
teoksen autonomisen aseman kustannuksella. Barthesin tekstin teoria vilttdd
pysyvid luokitteluja: h&inen mukaansa tekstia ei voi rajoittaa yksinkertaiseen la-
jinmé&dritykseen, silld tekstin olemus nimenomaan pyrkii uudistamaan ja rikko-
maan rajoja, ei pitdytymé&&n hierarkioissa ja kategorioissa (mts, 161). Barthes
ndkeekin tekstin verkkona tai kudelmana, jossa sitaatit ja kaiut toisista teks-
teistd kohtaavat ja muovaavat yhdessi tekstin siksi merkitysavaruudeksi, jona
se ndyttadytyy lukijalle. Teksti ei siis ole koskaan valmis tai pysyvi, se “on ko-
konaan kudottu sitaateista, viitteistd, kaiuista: edeltiivien tai samanaikaisten
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kulttuurien kielistd (...), jotka kulkevat sen lipi valtavassa stereofoniassa” (mts,
164). Barthes hylkid myds kirjailijan aseman “tekstin iséin&”, jolla olisi omistus-
tai tekijinoikeus tekstiinsé. Teksti on organismi, jota ei voi lukea kirjailijan in-
tentioita silmé&lldpitden, silld se kasvaa ja “kehittyy” kirjailijasta riippumatta
(mts, 164-165). Niisti tekstin metaforista ei ole pitkdi matka hypertekstin ja

kybertekstin kisitteisiin, joita kisittelen seuraavaksi.

2.2.1 Hyperteksti

Hypertekstid kuvataan usein mekaaniseksi (tietokonepohjaiseksi) lukemisen ja
kirjoittamisen systeemiksi, joka on rakenteeltaan verkkomainen, ja jonka osat
on yhdistetty toisiinsa jonkinlaisin linkein. Lukeminen tapahtuu silloin yleensi
valitsemalla hiiren klikkauksella haluttuja polkuja. (Aarseth 1997, 76.) Erin-
omainen esimerkki tdstd on World Wide Web eli (hyperteksti-)dokumenttien
verkosto internetissé’. Se koostuu erilaisista padosin html -sivunkuvauskielells
(HyperText Markup Language) tehdyistd koti- yms. hypertekstisivuista. Sivuja
voi selata ja lukea erilaisilla selainohjelmilla, esimerkiksi Netscape Navigator,
Internet Explorer tai Mozilla Web Browser. Sivulta toiselle pifsee siirtym&in
tekstissa korostettuina ndkyvien hyperlinkkien avulla tai vaikkapa kirjoittamalla
valmis osoite selainohjelman osoitekenttéién, jolloin selain hakee halutun doku-

mentin.

Web ei koostu pelkiistd (linkein yhdistetystd) sanallisesta tekstistd, vaan sille
on ominaista hypermedian kiyttd (Jdrvinen 1999b, 37). T4lléin dokumentti voi
koostua tekstistd, valokuvista, piirroksista, elokuvasta, videokuvasta, ddnesti,
animaatiosta yms. tai vaikkapa néistd kaikista yhdistettynd. Niinpa Aarsethin
ja Barthesin yhdistetty tekstikfisite toimii riittdviin viljaini kattamaan nimi
kaikki tekstuaalisuuden muodot eiki rajoitu pelkistddn sanalliseen tekstiin.

Www-dokumenttien lukeminen ei vilttdmattd ole verkkomaista, dokumentista
toiseen hypidhtelevid. Webistd 16ytyy paljon perinteiseen muotoon jérjestettyjd
dokumentteja, joista ei johda polkuja toisiin dokumentteihin. T&ll6in lukeminen
ei poikkea perinteisen, painetun tekstin (esim. romaanin) lukemisesta. Lukemis-
tilanne vain on toinen: tdméinhetkisis ndytt6ja ehki erityisia eBook-laitteita lu-
kuunottamatta ei ole mukava viedd vuoteeseen iltalukemista varten, vaan luke-
minen tapahtuu useimmiten pdydén d3ressd, junassa tai muussa kohtuullisen ra-
joitetussa tilanteessa. Kaikki elektroniset tekstit eivit kuitenkaan ole varsinaises-
ti hypertekstejd: hypertekstille on ominaista verkkomainen, linkitetty rakenne.

"World Wide Web (www) eli lyhyemmin pelkki Web ei ole ainoa internetin osa-alue,
vaan siihen kuuluvat my6s sihkopostit, uutisryhmit, IRC:t (Internet Relay Chat), MUDit
(Multi User Dungeons) ja MOO:t (Multi User Domain Object Oriented). Niistd “ircit” ovat
keskustelufoorumeita, “mudit ja “moot” erdénlaisia osanottajien luomia virtuaalisia tiloja, esi-
merkiksi fantasiapelimaailmoja.
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Néin ollen esimerkiksi sisélléltdin painetun kaltaiset elektroniset kirjat ovat vain

muodoltaan digitoituja, mutta eivit rakenteellisesti hyperteksteja.

Hypertekstid luetaan siis tavallisesti valitsemalla hiiren klikkauksella haluttuja
polkuja, hyperlinkkeji. Periaatteessa téssi ei ole vield mitddn uutta: saman-
kaltaista toimintaahan on esimerkiksi kirjan lukeminen loppuviitteiti tai muuta
kommentaaria samanaikaisesti seuraten. Yhté lailla tdssd tapauksessa lukija saa,
itse padttdd, seuraako hin loppuviitteitd lukemisensa ohessa, vai lukeeko ne vas-
ta lopuksi tai jattd4ko ne kenties kokonaan lukematta. Aarseth esittda kuitenkin
tdhdn tirkedn lisdyksen: hyperteksti on jirjestelmi, jonka lukemisjirjestys ei
olekaan tdysin vapaa, vaan sen luoja vol maéritelld mitka tekstin osat ovat lu-
kijan saatavilla (Aarseth 1997, 77). Tekstin luojasta sitten riippuu, miten hin
tahtoo tekstid rajoittaa: jotkin tekstin osat voivat olla ndkyvissd vain tietyn
ajan, tai vain kerran koko lukemistapahtuman aikana, jolloin lukija ei pysty

palaamaan uudestaan samaan tekstin osaan.

Hypertekstilli voi olla useita erilaisia lukutapoja ja ne riippuvat tietysti tekstin
rakenteesta ja sen sisdllosti. Koodeksityyppisen teoksen lukeminen (kirja loppu-
viitteineen) onnistuu homolineaarisesti (rivi kerrallaan esittdmisjirjestyksessi,
viitteet lopuksi) tai heterolineaarisesti (hyppien viitteiden ja tekstin vililld). Hy-
pertekstirakenne sen sijaan sallii vain yhdenlaisen eli hyperlineaarisen lukuta-
van. T&ll6in lukija joutuu valitsemaan haluamansa ei-hierarkkisesti jarjestynei-
den polkujen verkosta haluamansa, jolloin jokainen polku on samanarvoinen.
(mts, 79.) Digitaalisen kirjallisuuden tutkija Raine Koskimaa kiyttii tistd hy-
perlineaarisesta lukutavasta my0s nimitystd multilineaarinen korostamaan sité,
ettd hypertekstissd on useita mahdollisia lukujarjestyksid (Koskimaa 1999a,
117). Tallsin tekstikokonaisuudesta ei ole erotettavissa “leipatekstii” ja viit-
teitd, vaan kaikki tekstin osat ovat tasa-arvoisessa suhteessa toisiinsa. Teksti
ei siis ole silloin rakenteeltaan hierarkkinen, jolloin homo- ja heterolineaarinen

lukeminen kéyvit mahdottomiksi.

Hyperteksti ei kisitteena riitd kuvaamaan kaikkia niitd ilmisita, joita ergodiseen
kirjallisuuteen kuuluu. Siksi Espen Aarseth on luonut kybertekstin késitteen,

jota esittelen seuraavaksi.

2.2.2 Kyberteksti

Kyberteksti ei ole uusi tai vallankumouksellinen tekstin muoto, jonka ainoas-
taan tietokoneen keksiminen on mahdollistanut. Se ei myoskisin ole irtiotto pe-
rinteisestd tekstuaalisuudesta, vaan pikemminkin ndkékulma kaikkeen tekstuaa-
lisuuteen. Se on keino laajentaa kirjallisuuden tutkimus kisittdméin myos niita
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ilmi6itd, jotka on perinteisesti jétetty sen ulkopuolelle. (Aarseth 1997, 18.) Ky-
bertekstin kéisite pitda siis sisédllddn kaikki tekstuaalisuuden muodot, niin paine-
tut kuin elektronisetkin. Sen sijaan ettd kyberteksti tekisi eroa niiden teks-
tien vilill4, se on paremminkin ty6kalu, jonka avulla on mahdollista kartoit-
taa mittavia yhtaldisyyksid ndiden kahden kategorian vélilld. Niinpd Aarsethin
pyrkimyksend on hylité vastakkainasettelut perinteisen ja elektronisen tai digi-
taalisen ja analogisen tekstin valilli. Kyberteksti pitda sisalldin koko tekstuaa-
lisuuden kirjon, ja Aarseth huomauttaakin, ettd my6s painetuissa teksteissd on
hyvinkin dynaamisia tekstejé, esim. kiinalainen oraakkelikirja I Ching (1968)
ja (post)moderni proosa (mts, 9). Niinpé elektroniset tekstit eivit suinkaan
ole merkityskilytinno6iltdan aina dynaamisimpia ja painetut epidynaamisia. Ky-
bertekstin kiisite kattaa ndma4 kaikki ja tarjoaa mahdollisuuden tarkastella néita

kaikkia tekstuaalisuuden muotoja samojen kisitteiden avulla.

Kyberteksti on niin ollen hypertekstii laajempi kisite, erdsnlainen kattotermi.
Hyperteksti on osuva kéisite puhuttaessa linkkien varaan rakentuneesta tekstis-
td, mutta kyberteksti kattaa my6s sellaiset ilmitt kuten tietokonepelit, teks-
tigeneraattorit ja MUDit, jotka eivét ole perinteisesti mahtuneet kirjallisuu-
dentutkimuksen tekstikéisityksen piiriin. Kyberteksti siis laajentaa mahdollisten

tekstuaalisuuksien kirjoa ja antaa vélineitd tutkia niiden ontologiaa.

Jo kyberteksti-sanan etymologia® viittaa siihen, ettd kyberteksti siséltéis jonkin-
laisen informaation takaisinsy6ttésilmukan. Tama, pitdd tavallaan paikkansa kai-
kessa tekstuaalisuudessa, mikili teksti kiisitetdin tarkoittamaan jotain muuta
kuin pelkkid merkkejd paperilla. Sanojen merkitys voi muuttua riippuen vaikka-
pa siitd kontekstista, jossa teksti luetaan. Hyva esimerkki tistd on uudelleen lu-
keminen, silld sama romaani voi vuosien piistd uudelleen luettuna saada tiysin

toisenlaisia merkityksid lukijan mielessi. (mts, 19.)

Aarseth nikee tekstin koneena, kuten kyber-etuliite osoittaa. Tim ei kuitenkaan
tarkoita konetta metaforisessa mielessé, vaan verbaalisten merkkien tuotantoon
ja kulutukseen kiytettéivind mekaanisena vilineend (mts, 21). Viline on osa
tekstid: ilman sitd teksti ei olisi olemassa. Kirja ei ole olemassa ilman pape-
rille painettuja merkkejd, elokuva ei ole olemassa ilman filmis eiké edes ilman
sen esittdmiseen tarvittavaa projektoria. Kone ei kuitenkaan ole tiydellinen il-
man kolmatta osapuolta, sen (ihmis-) kiyttajis, ja tissd kolmiyhteydessi teksti

realisoituu (mts, 21). Tarvitaan siis teksti, viline ja kiyttja.

Kyberteksti tarkoittaa mahdollisten tekstuaalisuuksien monipuolisuutta tai ni-
kokulmaa tekstuaalisuuden laaja-alaisuuteen, joka ymmaérretdsin koneiden typo-
logiaksi, erilaisiksi kirjallisiksi kommunikaatiosysteemeiksi. Mekaanisten osien

8Cyber -etuliite viittaa muodon yhdistimiseen, kybernetiikkaan ja tietokoneverkkoihin (ks.
esim. www.cyberspacegroup. com)
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valilli esiintyvét toiminnalliset erot méadritteleviit esteettistd prosessia. (mts,
22.) Tami tarkoittaa yksinkertaisesti valitun vilineen ja sen mahdollistaman
esitystavan vaikutusta kulloiseenkin tekstiin, sen sisélt6dn ja muotoon. Kaiken-
laiset tekstityypit voidaan mééritelld timén moniulotteisen kerronnallisen ken-
tén avulla funktionaalisten taipumustensa mukaisesti, silli se ei rajoitu koske-
maan vain tietyntyyppisid tekstejd (mts, 22). Esittelen titd Aarsethin tekemia
muuttuja-asteikkoa vasta interaktiivisuutta kisittelevissi luvussa 5.1. Asteikon
avulla mink3 tahansa tekstin voi m#éritelld sen muuntuvuuden luonteen perus-
teella. Kyseinen asteikko selventdd myos kybertekstin kiisitetts, silla se tarjoaa
monipuolisen ja tehokkaan tavan havainnollistaa kisitteen laaja-alaisuutta esi-

merkkien avulla.

Erityisen hyvin kybertekstin informaation takaisinsyottd6n viittaava merkitys
sopii kuvaamaan tietokonepelejd. Kyberneettisille koneille ja jirjestelmillehiin
on ominaista informaation virtaaminen edestakaisin erdinlaisena kehén, jol-
loin kdytt&jilla on mahdollisuus koneen siitelyyn taannehtivan vaikutuksen tai
takaisinkytkennén avulla {Fuchs 1970, 314). Kybernetiikka onkin séitelytiedettd
ja myos tietokonepelid voidaan tarkastella sdidtelyjirjestelménd, jolloin pelaajan
tehtdvand on saada erilaisten yritysten kautta sdfdeltyé pelin jirjestelmé vastaa-
maan tilannetta, joka on otollinen tavoitteen kannalta. Pelaaja koettaa talloin
saada pelin olosuhteita sdddeltyd takaisinsy6ttosilmukan kautta: hdn muuttaa

pelin olosuhteita pelin sy6ttdmén palautteen avulla.

2.3 Tietokonepelit
2.3.1 Leikki ja peli esteettisenii toimintana

Julkisuudessa on esitetty arvioita tietokonepelien vahingollisesta vaikutuksesta
lapsiin ja nuoriin. Linsimaisessa kulttuurissa on perinteisesti vallinnut melko on-
gelmallinen suhtautuminen peleihin ja leikkeihin. Leikki on nihty usein haitallise-
na tal ainakin yhdentekevini vapaa-ajan ilmiona. Kirkollisissa piireissa leikki
Jja siitd saatava nautinto yhdistettiin vield viime vuosisadalla helposti synnil-
liseen elim&in ja turmelukseen. Nykyisinkin aika ajoin aktivoituva keskustelu
tietokonepelien vikivaltaisuutta lisddvistd vaikutuksesta liittyy selvisti popu-
laarikulttuurin kehitykseen liittyvistd media- tai moraalipaniikista (Jarvinen
1999c, 372-373). IImid on tuttu esimerkiksi 1900-luvun alussa virinneestd uusien
teknologisten keksintdjen herdttdméstd moraalisesta vastustuksesta, jonka koh-
teeksi joutuivat niin elokuva, televisio kuin videokin, puhumattakaan sarjaku-

vien tai rock-musiikin herdttamista vastareaktioista.

Monet kulttuurintutkijat katsovat pelien ja leikkien olevan kulttuurin peruste-
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kijoitd. Lapsi oppii leikkimalld kulttuurisia taitoja, arvoja ja rooleja. Leikki on
merkittivi osa lapsen sosiaalistumisprosessia ja kasvua aikuisuuteen. Leikki ja
peli liittyvat monissa kielisséd etymologisesti hyvin 14heisesti toisiinsa, esimerkik-
si ranskan jeu (peli, leikki), espanjan jugar (pelata, leikkid) ja latinan lud (leikki,
peli). Toisissa kielissé leikki ja peli on erotettu omiksi kiisitteikseen, esimerkiksi
englannin substantiivit game (peli) ja play (leikki, niytelmd) ja ruotsin verbit
leka (leikkid) ja spela (pelata, soittaa). Kuitenkin myds englannin verbi play
tarkoittaa seki pelaamista, néyttelemistd ettd leikkimistd. Niinpé sithen liittyy
ldheisesti myd&s taiteellinen ulottuvuus. Edelleen my6s suomen kielen sana peli
voi viitata moniin erilaisiin tarkoitteisiin, esimerkiksi laite, vehje, apuviline,
kisa, touhu, soittopeli, kulkupeli jne. Peli ja leikki ulottuvat siis monille elimén
alueille eivitki suinkaan ole rajattavissa vain lasten ja nuorten ajanvietteeksi.

Johan Huizingan mukaan pelit ja leikit ovat kulttuurin maaritt4jid, jotka ovat
luoneet eldmidn mielekkyytti. Ndenniisestd hyodyttdmyydestdin huolimatta
ne voivat olla ddrimmaéisen vakavaa toimintaa. (Huitzinga 1947, 14-15.) Pelin
vakavuus tulee esiin selvisti esimerkiksi siind, kuinka huolellisesti ja keskit-
tyneesti pelid pelataan. Peliin on pakko keskittyi, jos siind aikoo menestyé ja
“yoittaa”.? Tietokonepeleisti puhuttaessa ei olekaan mitenkisn tavatonta, etti
pelaaja uppoutuu peliinsd tunneiksi ja tunneiksi. Yo kuluu aivan huomaamatta
pelimaailmoissa toimiessa. T#td tunnetta toiseen maailmaan uppoutumisesta
kutsutaan immersioksi. Immersiosta puhutaan erityisesti silloin, kun kyseessé
on tietokoneteknologian aikaansaama mielen ja ruumiin tila (Jrvinen 1999a,

167).

Immersion syntymistd edesauttaa ns. informaation laajuus eli samanaikaisesti
useita aisteja ruokkivien impulssikanavien monipuolisuus (Ryan 1994, 3). Niin-
pé immersiivinen kokemus syntyy tehokkaammin kuvan ja d8nen yhteisvaiku-
tuksessa verrattuna siihen ettd vain yhteen aistiin vedottaisiin kerrallaan. Myds
pelaajan valta suhteessa kuvitteelliseen maailmaan samoin kuin maiseman mah-
dollisimman yksityiskohtainen ja kolmiulotteinen tilavaikutelma ovat immersio-
ta edistivid tekijoita (mts, 3, 6-7). Immersio ei kuitenkaan ole vain vuorovaikut-
teisen median ominaispiirre, vaikka esimerkiksi Marie-Laure Ryan on tutki-
nut immersiota 1&hinnd virtuaalitodellisuuden (virtual reality tai VR) kannalta
(ks. Ryan 1994). Kirjat ja elokuva aikaansaavat myds immersiivisid tiloja, jol-
loin esimerkiksi lukija uppoutuu kirjan kuvitteelliseen maailmaan eiks huomaa
ajan kulua. Niiden eri vilineiden luomien immersiivisten tilojen yhdistivini

tekijdnd toimii t4ll6in niiden fiktiivisyys. Tietokonepelin immersiivisyytta lisida,

9Pelaamisen keskittyneisyys ja vakavuus nikyy arkielimissd varsin hyvin mys rahapelien
kohdalla. Rahapelit voivat pahimmillaan aiheuttaa vakavaa riippuvuutta, ja peliaddiktiosta
vieroittamiseen on olemassa omat hoitoryhminsi, jotka toimivat pitkilti samalla periaatteella
kuin alkoholismin hoitoon keskittyneet ryhmét kuten AA-kerhot (Anonymous alcoholics).
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mielesténi kuitenkin se, ettd pelaajan perspektiivi pelimaailmaan on huomatta-
van henkil6kohtainen hinen valta-asemansa ansiosta. Pelaajan toiminta pelissi
ei ole yhdentekevai, vaan hin syventyy pelin tapahtumiin henkilskohtaisemmin.
Pelissd realisoituva uhka suuntautuu suoraan pelaajaa kohti, ja uhka on lihes
todellinen, koska silld on seurauksia. Pelin paahenkild on useimmiten pelaaja
itse, ja tdma henkilo on vaarassa kuolla uhkan kohdistuessa suoraan siihen. Pelin
toimijaan syntyy talloin vahva side: sité ei saa paéstda kuolemaan, vaikka pelissi
on yleensd mahdollista heréttds se uudelleen henkiin ja jatkaa siitd mihin juuri
jadtiin (peli tarjoaa vélittomésti mahdollisuuden aloittas uuden pelin samasta
tilanteesta, ruudulle tulee esim. teksti “restart”). T#ssd mielessd pelaaja on vir-
tuaalimaailmassaan kuolematon, ja pystyy saavuttamaan tiettyji kaikkivoipai-
suuden, voiman ja hallinnan tunteita. Samasta syysti pelaamista voi luonnehtia,
myds amoraaliseksi toiminnaksi, silld pelissd on mahdollista tehdi sellaisia asioi-
ta, jotka ovat todellisuudessa kiellettyjs, paheksuttuja tai jopa mahdottomia.
Tietysti my0s kirjallisuudessa tai elokuvissa on mahdollista piista kokemaan
taiteen kautta vastaavia kiellettyjd tai mahdottomia asioita. Esimerkiksi kauhu-
elokuvien viehiitys perustuu pitkélti sithen, etta katsoja voi “pelité turvassa” eli
kokea todellisuudessa pelottavia tai kauhistuttavia asioita ilman suoraa itseensi

kohdistuvaa uhkaa. Pelon tunne on silti todellinen.

Pelitutkija Aki Jarvinen nikee edelli mainittujen perinteisesti maskuliinisiksi
ominaisuuksiksi miellettyjen haltuunottamisen ja vallan tunteiden olevan yksi
selitys pelien suurelle suosiolle etenkin poikien keskuudessa (Jirvinen, 1999c,
375). Pelit eivit ole sen sijaan saavuttaneet yhts suurta suosiota tyttdjen paris-
sa, koska pelejd pidetddn yhd poikien yksityisalueena ja suunnitellaan poikia
padasiallisena kohderyhméni silmélla pitden. Pelien vilittdméit roolimallit ovat
yleensd hyvin maskuliinisilla arvoilla ladattuja, eikd niiden tisti syysté oleteta
kiinnostavan niin paljon tyttdji. Myos pelien aihepiirit ja genret on omaksut-
tu poikien leikeistd ja poikakirjallisuudesta, eiviitki ne senkiin vuoksi puhut-
tele tytt6jd yhtd paljon. Késittelen naitd aihepiirejs tarkemmin luvussa 2.3.3
Tietokonepelit ja yhteiskunta.

Ranskalainen filosofi Roger Caillois on eritellyt leikkien ja pelien kulttuurisia
merkityksii teoksessaan Man, Play and Games (Les Jeux et les Hommes) {2001).
Hin méarittelee leikkimisen (play) toiminnaksi, joka on vapaaehtoista, erillisti
suhteessa muihin arkieldimén tapahtumiin, tulokseltaan epivarmaa, epaproduk-
tiivista, sd&ntéjen mukaan rakennettua ja/tai kuvitteellista. (Caillois 2001, 9-
10.) Tama madrittely ei kuitenkaan kerro vield miti#n pelien ja leikkien varsinai-
sesta sisdlléstd, vaan on luonteeltaan muodollinen. Caillois sijoittaa siséllllisesti
erilaiset pelit muuttuja-akselille, jonka toisen #iripisin muodostaa paidia, jolle
on ominaista vapaa improvisointi, mielikuvituksen kiytt6 ja sdintdjen puute.
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Sana paidia viittaa lapseen, ja paldiaa edustavat tyypillisesti lasten sdinnot-
tomit leikit tai vaikkapa kissan leikittely lankakerilli. Saman muuttuja-akselin
toiseen pddhédn sijoittuu ludus, joka edustaa rajoitettua, sdéintSjen mukaisesti
etenevid ja taitoa ja kirsivillisyyttd vaativaa toimintaa. (mts, 13, 27.) Lasten
paidia -tyyppinen leikki muuttuu ludukseksi kun siinnét astuvat sithen mukaan.
Paidia ja ludus eivit kuitenkaan ole pelejd jaottelevia kategorioita, vaan parem-
minkin attribuutteja, jotka kuvaavat erilaisia peleji ja leikkeja riippumatta sii-
t4 mihin kategoriaan ne voidaan sijoittaa. Ne kuvaavat minki tahansa pelin tai
leikin sdi&nnénmukaisuuden ja vapaan mielikuvituksen astetta, mutta eivit tee

muuta eroa eri pelien vilille.

Caillois myds jaottelee pelit neljdin erilaiseen kategoriaan. Niiti ovat agdn, alea,
mimicry ja ilinz. Agén tarkoittaaa kilpailullista pelid, jossa osanottajat pyrkivét
hiomaan taitojaan yhi parempaan saavutukseen, tavoitteenaan voitto. Agdnissa
yhdistyvit tietyn taidon harjoittelu kohti virheeténtd suoritusta sekd taidon
osoittaminen si#nndin rajatussa tilanteessa. (mts, 14-15.) Erilaiset urheilulajit
kuten jalkapallo tai tennis ovat hyvid esimerkkeji, kuten myos shakki tai biljardi.

Alea viittaa etymologisesttl noppapeliin. Se on tyypillisesti onnen pelid, jossa
pelaajalla ei ole suoria vaikutusmahdollisuuksia kuten agénissa. Voitto on sat-
tumaa eiviitkd pelaajan henkil6kohtaiset ominaisuudet vaikuta siihen. (mts, 17.)
Téssé mielesséd alea on hyvin demokraattinen pelityyppi. Hyvii esimerkkeji ovat

lotto ja ruletti.

Mimicry viittaa illuusioon tai kuvitteelliseen maailmaan. Lapset leikkivit so-
taa tai kotia ja niin tehdessddn imitoivat aikuisia. Lapsi kuvittelee tdllsin ole-
vansa joku toinen ja eldytyy tdhin kuvitteelliseen maailmaan. (mts, 19-21.)
Mimicrylle on tyypillistad ikfi&n kuin -aspekti, jolloin leikkija suhtautuu kuvit-
teelliseen maailmaan kuin se olisi oikea, vaikka tietds eron oikean ja kuvitteel-
lisen vililli. Samoin tekee katsoja: kuninkaaksi pukeutunutta niyttelijis ei pi-
detd oikeana kuninkaana, vaikka esitykseen eldydytdin kuin se olisi totta. Myos

karnevaalit ja teatteri edustavat mimicryi.

Ilinx tarkoittaa pelejd, jotka aiheuttavat esimerkiksi huimausta ja tasapainon
menettdmistd tai muuta fyysistd epistabiilisuutta (mts, 23). Lapset pyorivit
silmét kiinni kunnes tasapaino hiviaa tai hyrraivit karusellissa kovassa vauhdis-
sa. My®s nykyaikaisten huvipuistojen vetonaulat, vuoristoradat ja “space-shotit”

vetoavat tdhin fyysiseen kokemukseen.

Tavallisesti leikki yhdistetd&n lapsiin, peli aikuisiin. Tdma& johtuu ensinnikin
pelien vahvasta sosiaalisesta merkityksestd ja toiseksi pelien tuloksellisuudes-
ta. Lasten leikeissi ei ole voittajia ja hdvidjid niin selvisti kuin aikuisten peleis-
sd, ja kasvaakseen aikuiseksi pelaajaksi lapsen on ensin sosiaalistuttava. Tyydyn
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kiiyttdmain seuraavaa ludologi Gonzalo Frascan muotoilemaa pelin miiritelmii
pelisté sddnt6jen mukaan tapahtuvana toimintana, jonka tuloksena on voitto tai
tappio, saavutus tai menetys. (Frasca 1999, 366-367.) Pelitutkija Jesper Juul
tekee tdh&n madritelmisn lisdyksen, jonka mukaan pelin tapahtumat ovat epé-
todellisia suhteessa reaaliseen maailmaan eli peleissi eivat pade samat lait kuin
arkitodellisuudessa (Juul 2000, 2). Juuri tdhin tarvitaan sddntdji. Koska todel-
lisuudessa pateviit s88nn6t elvit ole voimassa pelissé, tarvitaan pelin maailman
omat sddnnot, silld pelaaminen ilman sdint6ja olisi mahdotonta. TéllSin pelin
mielekkyys kiirsisi. Pelissd ei myOskddn voitaisi valita voittajaa, koska ei olisi

olemassa perusteita milld voittaja valittaisiin.

Digitaalisten pelien “pelimisyyttd” voidaan erotella seuraavan méairitelman mu-
kaisesti: pelaajalle asetetaan pddmadra, jonka saavuttamista hankaloittavat eri-
laiset esteet ja hidasteet. Vapaamuotoisemmista leikeistd my6s tietokonepelit
eroavat sdéntoluonteensa perusteella. (Jérvinen 1999a, 176.) Nim4 sd4nnst oh-
jaavat ja rajoittavat pelaamista, ja ovat térkeitd pelien mielekkyyden kannal-
ta. SA8nn6t tarkoittavat siis niitd tapoja, joiden puitteissa pelaaja voi pelissi

toimia.

Tietokonepelit edustavat tyypillisesti agén -tyyppisid pelejd. Ne ovat kilpailulli-
sia, vaikkei yksilépeleissd pelatakaan toisia pelaajia vastaan. Vastustaja on sil-
loin peli itse, ja tavoitteena on voittaa pelin rakenteeseen kuuluvat esteet. Jois-
sain tapauksissa pelaaja pelaa ensisijaisesti itseiin vastaan yrittden parantaa
omaa suoritustaan siirryttiessi vaikkapa pelitasolta toiselle, yhi vaikeammalle
tasolle. Monet toimintapelit mutta my6s ongelmanratkaisupelit ovat selvim-
min agdén -tyyppisid peleja. Tietokonepelien kilpailullisesta luonteesta kertovat
my0s turnaukset, joita pelaajat jirjestdvat internetissé tiettyjen pelien ympérille
sekid tulostaulukot, joihin kirjataan tietyssid pelissi saavutetut parhaat tulok-
set. My0s pelihallien suosio viittaa kolikko- ja muiden hallipelien kilpailulliseen
luonteeseen: halleissa kiydain yhté lailla seuraamassa toisten peleji ja pelaa-
massa julkisesti, omia taitoja esitellen. Monissa peleissd on mukana my6s alea
-tyyppistd sattumanvaraisuutta, esimerkiksi nopan heittoa tai korttien jakoa.
Pelaajan taitavuus, nokkeluus ja kirsivillisyys ovat kuitenkin tietokonepeleis-
sé hallitsevia ominaisuuksia. Pelaajan on mahdollista kehittyd harjoittelemalla
vhé paremmaksi pelaajaksi ja tdmé itsensi ylittdmisen ja tiydellisen suorituk-
sen tavoittelu onkin yksi syy niin tietokonepelien kuin muidenkin pelien ja yhtd

lailla my6s urheilun suosiolle.
Tietokonepeleihin liittyy ominaisuuksia myds mimicry- ja ilinz -tyyppisistd pe-
leistd. Pelaaja uppoutuu pelin maailmaan kuin se olisi todellinen ja omak-

suu monissa peleissd my6s henkildhahmon roolin pelin sisdisessd maailmassa.
Pelin maailma on illuusiota, jonka pelaaja hyviksyy toden kaltaiseksi alkaessaan
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pelata. Voimakkaimmin tdmé nékyy roolipeleissi. Joissain peleissi tavoitellaan
my6s suoraa fyysistd vaikutusta kiyttdmalld peliohjaimena tirisevii rattia, jol-
loin palaaja saattaa kokea ilinz -tyyppisti sitoutumista peliin. flinz -tyyppista
vaikutusta on hyddynnetty etenkin urheilupeleissi, esimerkiksi formulapeleissi
tai lentosimulaattoreissa. Virtuaalitodellisuuskokeilut viittaavat kehityksen ole-
van kulkemassa tdhén suuntaan, samoin kuin digitaalisten pelien yhteys juuril-
lensa eli 1800-luvun spektaakkeliesityksiin. Niistd laterna magica- ja panoraa-
maesityksistd on perdisin tapa jaljitelld todellisuutta kameran avulla: uusi media
yhdistd4 tdhén vain taktiilisuuden “vanhan” median korostetun visuaalisuuden
sijaan (Darley 2000, 42, 62).

Kulttuurintutkija Lawrence Grossberg on kuvannut tiettyyn kohteeseen sijoitet-
tua energiaa tai sithen panostamista affektin kisitteelld (Grossberg 1995, 41-
42). Pelaajalla on affektiivinen suhde peliin, jossa hin haluaa kehittys ja jonka
voittamiseen hén on valmis uhraamaan ldhes rajattomasti aikaansa. Affektilla
tarkoitetaan t&ll6in halua tai intohimoa, joka kohdistuu tiettyyn populaarikult-
tuurin tuotteeseen, tietokonepeliin, jossa menestyminen tuottaa pelaajalle mieli-
hyvaa. Pelistd saatava mielihyvi liittyy pelien luonteeseen ajanvietteeni, joka
on irrallaan muusta todellisuudesta. Pelatessaan myds aikuinen voi irrottautua,
arkipéivastd ja keskittyd pelin korvaavaan maailmaan samaan tapaan kuin lapsi
eldytyy omaan leikkiinsé. Jo tavallisessa korttipelissi on todellisuudesta irrotta-
va luonne, silld pelatessaan aikuinenkin pelaaja ajattelee pelin ehdoilla ja kokee
pelin etenemisen ja onnistumisen tarkedksi. Vaikkapa Ristiseiskaa pelatessa on
hetkellisesti tdrkeintd se, kuka “panttaa” tarkeitd kortteja. Vakava subhtautumi-
nen peliin onkin pelille elintdrkedd: huolimattomasti tai yhdentekeviisti suhtau-
tuva pelaaja pilaa pelin muiltakin osanottajilta, eikidi korvaavaa todellisuutta

pédse syntyméain, koska sidos arkeen ei tilléin padse heikkenemain.

2.3.2 Tietokonepelien lajityypit

Maééarittelen tietokonepelin tarkoittamaan tietokoneen vilitykselld pelattavaa
pelid. Sen ldheinen sukulainen on konsolipeli, jota pelataan television vilityk-
selld erilliselld laitteella, pelikonsolilla (Sony Playstation, Nintendo GameCube,
Microsoft XBox jne). Useimmissa tapauksissa konsoli- ja tietokonepeleilli ei ole
mitadn eroa: konsolipelit siirtyvit nopeasti tietokoneelle ja pédinvastoin. Pelihis-
torioitsija Petri Saarikoski nikee kuitenkin eron pelaamiskiytinndissi: hinen
mukaansa konsolilla pelaaminen on rennompaa, tutun ja turvallisen tv-laitteen
yhteydessd sohvalla maaten tapahtuvaa toimintaa, kun taas tietokonepelaami-
nen vaatii usein enemmén laitetuntemusta ja tapahtuu jiykemmin tietokoneen
edessd istuen (Saarikoski 2001, 20-21). Kuitenkaan pelaaminen tietokoneella ei

vaadi enempii laitetuntemusta, joskin tietokoneen kiyttoliittyma mahdollistaa
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suuremman mairin erilaisia toimintoja suuremman painikemiirinsi ansiosta.
Jaakko Suominen sen sijaan erottaa video- tai tv-pelit ja tietokonepelit lihinna
kulttuurihistoriallisin perustein. Tv-peleilld hin tarkoittaa lihinni 1970-luvun
elektronisia urheilupelisovellutuksia ja niiden perillisii. Tietokonepelit toimivat
hénen mukaansa sen sijaan laitteissa, joilla voi suorittaa muitakin tehtévii ohjel-
maa vaihtamalla. (Suominen 1999, 170.) T&ll4 hetkelld eron tekeminen niiden
pelityyppien vililld tuntuu kuitenkin vanhentuneelta, silla kyse on 14hinni alus-
tasta, jossa peli toimii eikd ndiden pelien vélilld ole juurikaan toiminnallisia tai
siséllollisia eroja. Tietokonepelien valikoima on ainoastaan suurempi kuin kon-

solipelien valikoima.

Tietokonepelien historia kulkee ldhes yhté kauas kuin tietokoneidenkin historia.
Aivan varmaa selvyyttd ei ole siiti, mité pitéisi pitid ensimmaéisend tietokone-
pelind, mutta jo vuonna 1961 kehitettiin ensimméinen moderni tietokonepeli,
Spacewar, MIT:n laboratoriossa Steve Russellin toimesta. Se oli toteutukseltaan
graafinen peli, jossa kaksi pelaajaa ampui toistensa aluksia avaruudessa. Se oli
myos ensimmainen peli, joka loi uuden tietokonepelipohjaisen genren, joka ei ol-
lut suoraan omaksuttu vanhoista lautapeleisti, vaan oli uuden lajityypin itsenéi-
nen edustaja. 1970-luvulle sijoittuu kolikkoperiaatteella toimivien videopelien
ja samoin my0s seikkailupelien synty. Tekstipohjaisten seikkailupelien esi-isé oli
William Crowtherin ja Don Woodsin kehittdm3 Adventure (1976), jossa pelaa-
ja eteni tekstikomennoin tekstuaalisessa peliympéristéssa. Crowtherin innoitta-
jana oli toiminut lautapeli Dungeons € Dragons (Gygax 1974), ja Adventure toi-
mi edelleen innoittajana ensimmaiiselle MUDille, jonka Roy Trubshaw ja Richard
Bartle loivat nimelld Multi-User Dungeon (1979-80). Siind useat pelaajat saat-
toivat pelata yhdessd ja se lainasi nimensé uusille MUDeille, joita sen jilkeen
kehitettiin. Ensimmaéinen kolmiulotteinen tietokonepeli oli Star Raiders (Atari,
1979), ja sen jilkeen kolmiulotteisten pelien voittokulku on jatkunut aina niihin
paiviin asti, joskaan ei yksinomaisesti. 3D-pelit kuten Doom ja Myth II eivit
kuitenkaan ole suoraan Adventuren jalkeliisii, silld niiden kehitykseen vaikutti
merkittdvisti myds Michael Toyn, Glenn Wichmanin ja Ken Arnoldin vuonna
1980 luoma Rogue, jossa oli useita tasoja ja monipuolista toimintaa. (Aarseth
2001, 155-157, Aarseth 1997, 98-102.)

Suomessa tietokoneiden yleistyminen sijoittuu 1980-luvulle. Vuotta 1984 pide-
tddn vedenjakajana, jolloin tietokoneita alettiin ostaa hyvii tarkoittaen paidasi-
assa nuorten harrastuskiyttoon, ja suurin osa niistd paityi vanhempien pet-
tymykseksi 15hinna pelikoneiksi. Niit4 olivat esimerkiksi Commodore 64 ja Ami-
ga, jotka muodostivat Suomessa tiysin uuden nuorisokulttuurin pohjan. (Saari-
koski 1999, 158.) Niilté ajoilta lienevit perdisin my6s asenteet, joiden mukaan
tietokoneella pelaaminen on pelkki#é ajan haaskausta. Tietokoneharrastuksiin
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onkin vahvasti liittynyt kahtiajako hyddylliseen ja hyddyttémédn toimintaan.
Hyddyllisté tietokoneen kiyttd on silloin, kun sill4 kirjoitetaan esimerkiksi koulu-
esitelm&8, mutta internetin kiiytto ja etenkin pelaaminen luokitellaan mieluusti

hyodyttéméksi harrastetoiminnaksi.

1990-luvun puolivillissi pelit alkoivat kehittyd taidokkaiksi kolmiulotteisiksi eli
3D-peleiksi, joissa tekninen ja sisillollinen laatu olivat huomattavasti paran-
tuneet. Tamén kehityksen taustalla oli muun muassa PC:n yleistyminen kotiko-
neena ja samalla koneiden suoritustehojen jatkuva nousu. (Saarikoski 1999, 158.)
Tahén 1990-luvun peliperheeseen liittyy myos Myth II (1998), joka on valittu
amerikkalaisissa lukijadinestyksissi vuoden peliksi, ja jonka yhteyteen on syn-
tynyt jo oma fanikulttuurinsa pelille omistettuine kotisivuineen ja keskusteluryh-

mineen.10

Tietokonepelien ympérille on syntynyt joukko niité kiisittelevii aikakauslehtii.
L&hes poikkeuksetta tietokoneisiin keskittynyt lehti esittelee myos peleji, ja on-
pa peleille omistettu my6s aivan omia lehtid, muun muassa kotimainen Pelit.
My®ds valtalehdisssd on palstoja, joissa kisitelldan tietokoneisiin liittyvii asioita,
ja myds néilld palstoilla esitelldin uusia peleja. Esimerkiksi Helsingin Sanomien
Nyt-viikkoliitteessd on tdysin peleihin keskittynyt oma palstansa. Taman lehdis-
ton ansiota lienee, ettd peleillekin on kehittynyt oma kisitteisttnsé, joka helpot-

taa peleistd puhumista.

Pelejé luokittelemaan on syntynyt joukko lajityyppeji eli genreji. Pelit myds
yhdisteleviit piirteitd eri genreistd ja rikkovat genrejen vilisid rajoja yhté lail-
la kuin muutkin tekstit. Alan lehdistdssi ja tutkimuksessa ovat vakiintuneet
ainakin sellaiset lajityypit kuin ongelmanratkaisupelit, toimintapelit, seikkailu-
pelit, seikkailulliset roolipelit, simulaatiot, urheilupelit, strategia- ja roolipelit
(Jarvinen 1999a, 176). Seikkailupelid kiiytetiidin paitsi yhden lajityypin (alala-
jin) nimend, my®s erddnlaisena pelien pailuokkana: suuri osa tietokonepeleisti
on joltain osaltaan seikkailupelejd, ehkipd ongelmaratkaisupeleji, simulaatto-

reita ja urheilupeleji lukuunottamatta.

1. Simulaatiopeli on ehki helpoin tunnistaa omaksi lajikseen. Simulaatiope-
leille on tyypillistd kohteensa huolellinen ja pikkutarkka toistaminen. Esi-
merkiksi lentosimulaattori Flight Simulator 2002 (Microsoft 2002) pyrkii
antamaan mahdollisimman tarkan ja aidon vaikutelman lentokoneen len-
tdmisestd, jolloin kaikki chjaamoon ja lentotapahtumaan liittyvit yksityis-
kohdat lennonjohtoa ja turbulensseja my6ten on pyritty ottamaan peliin

107 inkkeja erilaisille Myth II :lle omistetuille sivuille 1dytyy osoitteesta http://
www.bungie.org ja pelin demo osoitteesta http://www.wigglefish.com/zine/gaming/
reviews/mythiidemo.html sekd tietoa Mythin pelaamisesta vaikkapa keskusteluryhmésti
alt.games.myth.
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mukaan.

2. Urheilupelit ovat toinen helposti tunnistettava genre, esimerkiksi jaakiekko-
tai formulapelit. Niissé jiljitelldin urheilulajin sisdisid tunnusmerkke;js,
muun muassa sddnnét ovat samat ja pelaaja voi pddstd pelaamaan “oikeil-

la” pelaajilla.

3. Ongelmanratkaisupelit ovat ehki ldhimmin sukua lautapeleille ja erilaisille
hahmottamiskykya vaativille leluille. Niist# klassinen esimerkki on Tetris,
jonka, jotain versiota melkein kaikki tietokonetta vihinkin enemman kiyt-
tavit ovat joskus pelanneet. Liheistd sukua ovat myds erilaiset tietokoneelle
siirretyt korttipelit, esimerkiksi pasianssi, jossa kone jakaa ja “sekoittaa”

kortit kiyttdjin puolesta.

4. Roolitietokonepelit ovat omaksuneet sisilténss lauta- ja liveroolipeleisti!!,
mutta ovat slirtidneet sen elektroniseen muotoon. Roolitietokonepeleissd
pelin konteksti on hyvin korostunut, ja ne ovat usein varsin tarinallisia ja
hyvin huolellisesti taustoitettuja. MyGs henkildhahmot korostuvat usein

muita peleji enemmén.

5. Toimintapelit ovat selkeimmin kuvattavissa ns. rdiskintépeleini, joissa pe-
laajan tarkoituksena on useimmiten valita asearsenaalista kiyttidmans3
(tuli-)aseet ja tappaa niilld kaikki vihamielinen vastaantuleva elamé&. Monis-
sa peleissd muunlaisia vastaantulijoita ei olekaan. Hyvi esimerkki tédstd
lajista on vaikkapa peliklassikko Doom (Id Software, 1993).

6. Seikkailupelit sijoittuvat useimmiten huolellisesti suunniteltuun maailmaan,
jonka vaarojen lapi pelaajan on kuljettava jotakin tehtdvai suorittamas-
sa. Hyvd esimerkki seikkailupelisti on vaikkapa FTL:n Dungeon Master
(1988), jossa pelaajan on tarkoitus kuljettaa pelin sankareita l4pi luolaston
etsimissi maailman pelastavaa Firestaffia. Dungeon Master on my6s hyvi
esimerkki genrejen sekoittumisesta, silli se on luokiteltavissa roolipeli-
vaikutteiseksi seikkailupeliksi. Ndkokulmasta riippuen sité voisi pitda myos

seikkailullisena roolipelini.

Seikkailupelit voidaan jakaa kahteen pdiluokkaan, episodipeleihin ja draa-
mallisiin peleihin. Episodipelit koostuvat toimintajaksoista, episodeista,
jotka on suoritettava tietyssa jirjestyksessd. Myth II on téllainen peli, silld
se koostuu 26:sta kronologisessa jirjestyksessi suoritettavasta tehtivista.

U Live-roolipelit ovat pelejs, joiden pelaajat toimivat itse pelin henkilsini omaksumissaan
rooleissa ja pelid varten suunnitellussa ympéristossd. Pelin johtaja johtaa pelaajien toimintaa
ennaltasuunnitellun pelin rungon pohjalta. Monet liveroolipelit sijoittuvat esimerkiksi keski-
aikaan, jolloin pelaajat ovat pukeutuneet keskiaikaisiin asuihin ja toimivat esimerkiksi hal-
tioiden tai linnanherrojen ja -rouvien rooleissa.
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Draamallisissa peleissd pitdydytdsn draaman klassisissa ajan ja paikan
ykseyksissd, ja pelin tapahtumien jarjestysta voidaan improvisoida jossain
médrin (Aarseth 1997, 125). Esimerkkind draamallisista peleistd mainit-
takoon tekstuaalinen seikkailupeli Deadline (Marc Blank 1982), jossa sala-
poliisi joutuu ratkomaan murhaa tietyn aikarajan sisdlli. Téssd pelissa
ei ole midrattyd tapahtumajirjestysti, vaan pelaaja saa yrittid edetd
murhan selvittdmisessd missé jarjestyksessd haluaa.

7. Strategiapelit perustuvat taistelujen voittamiseen huolellisesti laadittujen
strategioiden avulla. Niille on ominaista se, ettd ilman hyvii strategiaa
pelid ei voi voittaa, eli valitusta strategiasta riippuu, selvidvitké pelaajan
joukot hengissd taistelun lapi. Esimerkiksi oikeista toisen maailmansodan
aikaisista taisteluista on tehty peleji. Strategiapeleji ovat myos kokonais-
ten sivilisaatioiden tai kaupunkien suunnittelua tai johtamista simuloivat
pelit, esimerkiksi lautapelinikin tunnettu Civilization eri versioineen (Mi-
croProse Computer Games 1991-1999).

Taméan tutkimuksen priméirilahde Myth II: Soulblighter kuuluu selvimmin stra-
tegiapelien genreen. Sen huomiota herédttévin ominaisuus on taisteleminen yli-
voimaista vihollista vastaan pienelld joukolla. Pelaaja johtaa siis joukkojaan
taistelusta toiseen, ja pystyy hyvén strategian avulla eteneméiin tehtivists seu-
raavaan, usein yhd vaikeampaan tehtdvédn. Tehtdviin kuuluu muun muassa
linnakkeen valloittamista, vankien vapauttamista, kulkua laivaan halki vihol-
lisalueen ja vesiston ylitystd tuntemattomalla, vihamieliselld alueella. Myth IT on
my6s tyypillinen genrehybridil?, silli se sekoittaa seikkailu- ja fantasiaroolipelin
aineksia narratiiviseen kehykseensi. Joukossa taistelee fantasiakirjallisuudesta
tunnistettavia hahmoja kuten Journeyman ja kiapi6t, ja vihollinen koostuu ko-
konaisuudessaan hyvin mielikuvituksellisista hahmoista, kuten salamoita lihet-
tavit Fetchit ja brutaalit, sikaa muistuttavat Maulit. Tapahtumat myds sijoit-
tuvat fantasiakirjallisuutta muistuttaviin paikkoihin, kuten maagiseen World
Knotin portaaliin. Joukoilla on my6s apunaan taikakeinoja ja loitsuja, joilla ne
pystyvit taistelemaan samanlaisia keinoja omaavaa vihollista vastaan.

Myth II'n tapahtumat sijoittuvat kolmiuloitteiseen maisemaan, miki on ny-
kyisille seikkailupeleille tyypillinen ominaisuus. Sille on ominaista my®s riippu-
vuus pelin kehystarinasta, miki nikyy episodimaisena, kronologisesti etenevani
kehystarinana. Graafisille seikkailupeleille on my¢s tyypillisti sijoittua jollain
lailla sarjakuvamaisiksi luonnehdittaviin ympéristoihin, joissa kuvakulmat ja

leikkaukset ovat saaneet vaikutteita elokuvakerronnasta.

12Nykyisille tietokonepeleille on tyypillistd eri genrejen sekoittuminen. Puhtaita tietyn gen-
ren edustajia on yhd vihemmin.
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Pelin kehystarina on merkittava pelin osatekiji siksi, ettd se motivoi pelaajan
toimintaan. Jo pelin ohjekirja ja prologi (animaatiojakso ja tekstikatkelma) aset-
tavat pelin tdhdn kerronnalliseen kehykseensd, ja esittelevit pelin maailman ja
tirkeimmét henkilshahmot. Fantasiahahmot tarvitsevat tyypillisesti jonkin ver-
ran taustoitusta, jotta ne pifsisivit oikeuksiinsa. Téssd mielessd voisi viittaa,
ettd fantasiapelit ovat ehkd ldhimpind “kirjallisuutta”, silld niissi on kiytet-
ty selkedsti eniten pelikertomusta pelin toiminnallisten ainesten rinnalla. Toi-
mintakaan ei ole silmitonta raiskintdd Doomin tapaan, vaan se on motivoitu tari-
nallisilla aineksilla. Myth II:n visuaalinen ilme ei ole realistista valokuvamaiseen,
mimeettiseen tapaan, vaan sen maisema muistuttaa jollain lailla tietty luonnos-
teltua, sarjakuvamaista piirrostapaa.'® Maisemaa kuvataan kuin videokameran
linssin takaa, mutta pelaaja voi elokuvista poiketen vaihdella kuvakulmaa ja
zoomata linssii haluamallaan tavalla. Nidmé ovat kuitenkin vain yksittiisid eri
taidelajeilta lainattuja keinoja, jotka eivit lahennd pelejd sen enempéi eloku-
vaan kuin sarjakuvaankaan. Sarjakuvista, elokuvista ja tv-sarjoista on tehty
peleji, samoin kuin peleistd elokuvia ja sarjakuvia, mutta peli on kokemukse-
na niin erilainen verrattuna elokuvan katseluun tai sarjakuvan lukemiseen, ettd
rakenteellisia yhtdldisyyksid on vaikea 16yt#d juuri sen enempdi. Esimerkiksi
vaikkapa Tomb Raider -pelin (Eidos Interactive 1996) pelaaminen ja saman-
nimisen elokuvan (West 2001) katsominen ovat kokemuksina tdysin erilaisia,
eikd niitd voi oikeastaan edes verrata toisiinsa. Tdmé johtuu siité, ettd pelaa-
jan ja katsojan roolit ovat tdysin erilaiset. Pelaaminen on aktiivista, osallistu-
vaa toimintaa kun taas katsominen on passiivista, vastaanottavaa toimintaa.
Peleissé immersiivisyys on yleensd merkittivisti syvempai. Kisittelen pelejd

tarkemmin t#std ndkokulmasta luvussa 4.3 Katse ja déni.

2.3.3 Tietokonepelit ja julkisuus

Tietokonepeleihin suhtautuminen on ollut varsin ambivalenttia. Julkisuudessa
keskustelun aiheiksi ovat nousseet ainakin pelot pelaamisen haitallisuudesta
pelaajan sosiaalisten suhteiden ja sosiaalisten kykyjen kehittymisen kustan-
nuksella, huoli pelaajien passivoitumisesta seki pelien addiktiivisuudesta, pelot
pelien vakivaltaisuuden vaikutuksista ennen kaikkia lapsiin, huoli tyttéjen syr-
jiytymisestd hyvin maskuliinisessa pelikulttuurissa. Toisaalta pelien hyo6dyl-
lisyyttd on puolusteltu tietotekniikkataitojen opettajana ja “Suomi tietoyhteis-
kunnaksi” -hankkeen vauhdittajina, jolloin ajatellaan, ettd lapset oppivat tule-
vaisuudessa tarvitsemiaan tietoteknisid taitoja jo pienestd pitden tietokonepelejé
pelatessaan. Pelkoja ja toiveita on liitetty my0s kielitaidon kehittymiseen: puo-

13Ks. esim. Max Cabanesin Sokkoleikki (1991), jossa maisemat on piirretty varsin maalauk-
sellisesti ja aidon tuntuisesti ja kuvakulmia on vaihdeltu.
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lustajat nékevit tietokoneet kielitaidon (1ahinnd englannin kielen) kehittéijind,
kun taas vastustajat pelkiédviit suomen kielen kirjoitustaidon katoavan.

Pelko sosiaalisten suhteiden kuihtumisesta tuntuu ainakin p#fosin tarpeetto-
malta, silld pdiosa pelaamiseen kilytetysti ajasta on pois muiden medioiden,
18hinnd television katseluun kiytetystd ajasta (Nurmela & Heinonen & Ollila
& Virtanen 2000, 29). Samasta syystd myds pelko pelien addiktiivisuudesta ja
passivoimisesta tuntuu ylimitoitetulta. Pelit eivit ilmeisesti peloista huolimatta
rajoita pelaajien muuta elim&&, vaan pelaaminen on yleensi vapaa-ajan har-
rastus. Tatd kisitystd tukevat myGs jaljempéand tassd luvussa kisiteltdivin An-
nikka Suonisen toteutteman tutkimuksen tulokset. Monet pelaajat ovat lisdksi
puolustaneet tietokoneharrastustaan silld, ettd itse asiassa tietokoneet autta-
vat solmimaan uusia sosiaalisia suhteita, esimerkiksi internetin keskusteluryh-
mien ja sdhkopostituttavuuksien avulla. Kielitaidon kehittymiseen liittyviit ar-
gumentit pitdvit osaltaan molemmat paikkansa. Englannin kielen taito kehit-
tyy tietoverkoissa liikkuttaessa, onhan englanti Webin “virallinen kieli”. Toisaalta
séhképostin yms. palvelujen kiytGssd oikeinkirjoitus on usein toisarvoista, ja
etenkin epévirallisille s&hképosteille on ominaista isojen kirjainten poisjittimi-
nen ja kieliasun viimeistelem#ttomyys. Esimerkiksi tekstiviesteji tutkittaessa
on sitd vastoin tultu siihen tulokseen, ettd tekstiviestien ja sihképostin kidyt-
t6 kuitenkin lisdi kirjallista viestintéi, jolloin asialla olisi myds hyvit puolensa
(ks. esim. Crystal 2001). Edelleen on huomattava, etts siini missi tietokonehar-
rastusta pidetddn positiivisena asiana niin kauan kuin se liittyy “hyddylliseen”
toimintaan, asennoituminen muuttuu péfosin negatiiviseksi, kun puhe kddntyy

pelkistéin peleihin.

My®0s tietokonepelien vékivaltaisesta vaikutuksesta lapsiin ja nuoriin on esitetty
useita argumentteja. Esimerkiksi japanilainen professori Ruyta Kawashima on
padatynyt tutkimuksissaan sithen tulokseen, ettd tietokonepelit vahingoittavat
aivojen kehittymistd. Tutkimuksen mukaan pelit aktivoivat vain niitd aivojen
osa-alueita, jotka ovat yhteydessd ndkoon ja liikkkeeseen, kun taas esimerkiksi
aivojen etulohko jii tdysin kiyttdméatta. Johtopaitoksens oli, ettd tietokone-
pelit aiheuttavat vastuutonta ja vékivaltaista kiiytostd, koska juuri etulohko,
joka vaikuttaa itsekontrolliin, ji4 peleja pelattaessa kehittyméttd. (McVeigh
2001.)

Voimakkain argumentti tietokonepelien haitallisuudesta liittyy kuitenkin niiden
realistisuuteen'?. Pelien grafiikan kehittyessi pelit ovat muuttuneet yhi rea-

listisemmiksi, jolloin pelétdén, ettd nuoren pelaajan voi olla toisinaan vaikea

4Ppelien realistisuus on yleensi sidoksissa realistiseen esitystapaan: ympdristé kuvataan
mahdollisimman realistisesti. Sen sijaan silld ei ole mitdin tekemistd tapahtumien realisti-
suuden kanssa. Useimmat toimintapelit ovat tapahtumiltaan hyvin epérealistisia.
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erottaa pelid ja todellisuutta toisistaan. Pelien kehityksessd “realistisuus” on
térkedd, jotta pelaaja voisi uppoutua kunnolla tapahtumiin. Toisaalta pelaaja
tietdd kuitenkin koko ajan, ettd peli ei ole totta, vaan (mahdollisesti hyvinkin
todentuntuinen) representaatio todellisuudesta. Pelaaja ei esimerkiksi pakene
fyysisesti uhkaavaa vaaraa, vaan tietii ettd se ei uhkaa héntd oikeasti. Tdméa
ei kuitenkaan estd hintd eldytymiisti peliin ja pelkifimésti pelin hahmojen
tai oman protagonistinsal® puolesta. Samankaltaisesta ilmidstd on kyse kun
elokuvien kohdalla puhutaan “tietoisesta epiuskosta luopumisesta” eli eldyty-
misestd (willing suspension of disbelief) (ks. esim. Walker 2001). Toisin sanoen
tieddmme, ettd pelin tapahtumat eiviit ole totta, mutta se ei estd meitd eldy-

tymastd niihin ikddn kuin ne olisivat totta.

Esimerkiksi B. Gunterin mukaan tv-tutkimuksissa vikivallan on todettu tuntu-
van hdmmentiviltd ja voimakkaalta erityisesti silloin, kun se liittyy ajallisesti
tai paikallisesti liheiseen arkieldmdin (Gunter 1985, 245 sit. Kytoméki 1999,
112 nojalla'®). Niin ollen pelien useimmiten hyvin epirealistiset tapahtumat ja
tilanteet, vaikka ovatkin realistisesti kuvattuja, eiviit aiheuttaisi niinkién agg-
ressiivista kiiytostd. Nuorenkin pelaajan on helppo erottaa futuristinen avaru-

ustaistelu todellisuudesta.

Toisaalta pelien pelaamisesta ei suinkaan haeta samoja asioita ja tuntemuk-
sia kuin realistisemmin sivyttyneestd tv- ja elokuvasuhteesta. Pelit tarjoavat
erilaista mielihyvii, ja tdmén mielihyvin ldhde on toiminta. Peli tarjoaa jénni-
tystd ja nautintoa osallistumisesta, tapahtumiin vajkuttamisesta, jolloin tapah-
tumien realistisuus voi olla toisarvoista. Jossain tapauksissa se voi olla jopa
haitallista: tapahtumiltaan todella realistinen peli olisi varmasti vahintaankin
tylsid nopeaan toimintaan ja ndyttidviin toimintatilanteisiin tottuneista pelaa-
jista. Tastd syysté joissain peleissd, kuten Myth II:ssa, pelaaja voi vaikuttaa
pitkiveteisten tilanteiden etenemiseen nopeuttamalla ajan kulua pelissd esi-
merkiksi tapahtumakoyh#lld pitkilldi marssilla. Kyse on erdénlaisesta tylsdn
tilanteen “pikakelauksesta.” Grafiikan laadun tarkkuus ja realistisuus sen sijaan
on tdrkedd kiihtyvisti kehittyvissd tietokone- ja peliteollisuudessa. Yhi néyt-
t&vammin toteutetut graafiset 3D-pelit ovatkin syrjayttineet ison osan tekstuaa-
lisista seikkailupeleistd ainakin nuoremman pelaajakunnan keskuudessa. Tama,

kertoo mediakulttuurin voimakkaasta (audio-)visualisoitumisesta.

Elokuva- ja tv-tutkimuksen tuloksia ei kuitenkaan vol suoraan soveltaa peli-
tutkimukseen, koska peleissd pelaajan osallistuminen tapahtumiin on paljon
syvempai. Television kohdalla kyse on 13hinni katsojan samaistumisesta ohjel-

5 Protagonistilla tarkoitan pelin hahmoa, joka on “pelaaja itse™ peli etenee pelaajan omasta
nikokulmasta kisin ja antaa sen vaikutelman kuin pelaaja olisi “itse” pelin pid#henkild tai
toimija. Aiheesta tarkemmin luvussa 5 Pelaaminen toimintana.

16 Gunter 1985: Dimensions of Television Violence. Gower, Aldershot.
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man henkildihin, kun taas peleistd puhuttaessa pelaaja tavallaan on itse pelin
henkil® ja toimii mukana pelissd. T#std syystd tietokonepelin pelaajan voidaan
nihd4i altistuvan helpommin pelaamisen aikaansaamalle vikivaltaisuudelle. Pe-
laaja saa tuntea suoraan oman toimintansa vaikutukset, silld hin itse tékee
ratkaisun vaikkapa vastaantulevan henkilon tappamisesta ja toteuttaa sen. Tie-
tokonepeli sy6ttdd suoraan palautetta pelaajan toteuttamasta toiminnasta, ja
pelaaja kokee tdll6in suoraan oman toimintansa tuloksellisuuden. Hinen am-
pumansa vastaantulija “kuolee”. Jo elokuvien vikivaltaisuutta suosivien toimin-
tamallien on pelitty lisdfdvin lasten taipumusta toteuttaa niitd malleja my0s
kiytdnnossi niiden todellisia seurauksia ymméartamétti. Tietokonepeleissi tap-
pamisesta saatava mielihyva on helposti syvempéi, koska se on pelaajan oman
harkinnan ja toiminnan tulosta. Lisiksi pelaaja asennoituu vékivaltaan yleen-
si toimijan roolissa, kun taas elokuvissa ja kirjallisuudessa hinen roolinsa on
monesti uhrin. Kauhuelokuvassa pelatdan uhrin puolesta, eikd useinkaan asetu-
ta murhaajan asemaan. Lisdksi siind missi kirjallisuudessa eldydytdan vaikkapa
murhaajan rooliin, teoksen taustalla on usein moraalin pohdintaa. Tietokone-
peleissé ei toistaiseksi tillaista moraalista ulottuvuutta ole ollut. Pahimmil-
laan vikivalta on itse tarkoitus, kuten Soldier of Fortune -pelissd (Activision
2001), jossa suoritetaan kylmiid teloituksia ja pelaaja voi halutessaan jattda
uhrin vaikkapa kitumaan hengilti. Vikivallan seurausten tai moraalin poh-
dintaa pelissd ei ole, vaikka pelin yhtend tehokeinona onkin esittii realistisen
oloisesti vaikkapa vatsaanammutun ihmisen kéirsimyksid. Edelleen pelien viki-
valtaisuus korostuu siind, ettd kauhuelokuvien ja -kirjallisuuden lumo syntyy
turvallisesta pelosta, kun taas tietokonepelissi pelaajan kokema uhka on torjut-
tavissa usein ainoastaan omaksumalla itse vikivaltaisia toimintamalleja. Keino
torjua itseensi kohdistuvaa vikivaltaa on siis vikivalta. Vaikka pelaajan viki-
valtaiset keinot on usein perusteltu taistelulla pahaa vastaan, tdhén taisteluun

ei anneta vaihtoehtoisia toimintamalleja.

Lis#ksi pelaaminen vaatii pelaajalta voimakasta keskittymisté, mikili hin tah-
too edetd pelissd menestyksekkiidsti. Niinp4 pelaamista luonnehtiikin immersii-
visyys, jollaista esimerkiksi television katselu ei yleensi saa aikaan: immersion
syntyminen vaatii mahdollisuutta vaikuttaa aktiivisesti tapahtumiin. Pelaaja
on aktilvinen toimija, ja kuten Aki Jarvinen toteaa, “on oireellista, etti val-
taosa pelien vaalimista tuntemuksista liittyy voimaan, hallintaan ja valtaan”
(Jdrvinen 1999c, 375). Seikkailu- ja toimintapelien pi#asiallinen funktio on usein
tappaminen, joskin néiissi peleissd tilan haltuunottaminen on vihintddn yhtd
merkittavas (Johnson 199717 sit. Jérvinen 1999c, 375 nojalla). Toisaalta tilan
haltuunottaminen pelissi edellyttds yleensd aina vastustajien tappamista. T4-

17Steven Johnson, 1997, Interface Culture. How New Technology Transforms the Way We
Create and Communicate. HarperEdge.
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ten pelin tuottama mielihyvi ja vikivaltaisuus liittyvit toisiinsa joka tapauk-
sessa. Siitd huolimatta merkittdviksi ja yhd vastaamattomaksi kysymykseksi
jad, missd mafrin vastustajien tappaminen virtuaalisissa pelitiloissa tosiasiassa

vaikuttaa pelaajan kiytokseen todellisuudessa.

Peleistd kiiytdva vékivaltakeskustelu pyorii useimmiten nimenomaan erilaisten
“réiskintdpelien” ympérilld, joissa vastaatulijoiden tappaminen toimii pisasial-
lisena tarkoituksena. Samalla keskustelussa unohdetaan suuri joukko pelejé, joil-
la ei ole mitd4n tekemistd vakivallan kanssa, esimerkiksi ongelmanratkaisu- ja
urheilupelit sekd simulaattorit. Niin kiiytdvisss keskustelussa yleistetiin mah-
dollisten haitallisten vaikutusten koskevan kaikkia peleji, vaikka niin ei tosi-
asiassa todellakaan ole. “Riiskintdpelit” vain saavat huomattavasti enemméin

palstatilaa lehdistossa.

Toinen pelitutkijoita voimakkaasti puhuttava aihe on pelien sukupuolisidonnai-
suus. Aki Jarvinen n#kee tietokonepeleilld olevan hyvin suoria yhteyksid poi-
kakulttuuriin: pelien genret ovat suoraan johdettavissa vastaavista poikakirjo-
jen lajeista (Jdrvinen 1999c, 374). Pelien tarjoamat toimintamallit ovat hyvin
maskuliinisiksi miellettyjé: tilan haltuunottoa, arvoitusten ratkaisua, vihollisten
eliminointia. MyGs peleissé toimivat “roolimallit” ovat padsiintdisesti maskulii-
nisiin ominaisuuksiin yhdistettyji'®, poikkeuksena Tomb Raider -pelin sankari-
tar Lara Croft, joka hinkin vastaa ulkoiselta olemukseltaan miehisis fantasioi-
ta. Adriesimerkking tistd toimii Duke Nukem 3D -peli (3D Realms 1996), jossa
Duke vierailee elokuvateatterissa, jossa pyorii pornofilmi. Duke on muutenkin
maskuliinisten pelihahmojen diriesimerkki, silld koko peli on tiynni vastaavia
piirteitd: Duke kily my8s pornokaupassa ja striptease-esityksessi, jossa Duken
kiiteen ilmestyy valittémésti rahatukku maksua varten. Pelin kehystarinakin on
seksistinen, silla siind ulkoavaruuden oliot ovat kaapanneet naisia kasvualustoik-
si kokeilleen. Duke myd&s kohtaa niita naisia ja pelaaja saa piittad, ampuako on-
nettomat naiset vai jittadko kitumaan. Suurimmassa osassa pelejé siis mieshah-
mot taistelevat miehisissi tehtdvissd, eikél naisille ja4 pelien maailmassa juuri
muita kuin objektin rooli samaan tapaan kuin klassisissa saduissa, joissa prinssi
taistelee lohikddrmettd vastaan ja pelastaa lopuksi avuttoman prinsessan. Lisak-
si siind missé naishahmoja ylip44nsi esiintyy, ne ovat yleensi ulkonéioltéén hyvin
suunniteltuja miehiseen makuun sopiviksi kuten juuri Tomb Raiderin sankaritar
Lara Croft himméstyttivine rinnan- ja lantionympéryksineen.

Lasten ja nuorten mediakiytént6jd ja erityisesti pelikulttuuria tutkinut An-

18K ssitys maskuliinisista ominaisuuksista on sidoksissa my0s ldnsimaissa vallitsevaan kisi-
tykseen sukupuolista binaarisina oppositioina, joissa maskuliini on normi ja feminiini nihdasn
toisena suhteessa tdh&n normiin. T3lldin maskuliinisuuteen yhdistetisin varsin arvolatau-
tuneesti voiman, aktiivisuuden, valon ja jirjestyksen attribuutteja, kun taas feminiinisiksi
mielletddn pimeys, kaaos, heikkous ja passiivisuus. Aiheesta enemmin ks. esim. Koivunen,
Anu & Liljestr6m, Marianne (1996): Avainsanat. 10 askelta feministiseen tutkimukseen.
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nikka Suoninen toteaa, pelaaminen on hyvin sukupuolisidonnaista: pojat pelaa-
vat selviisti enemmén kuin tytot. Hinen tekeminss tutkimuksen!'® mukaan 87
prosenttia kaikista kyselyyn vastanneista pojista ilmoitti pelaavansa vihintd&n
kerran viikossa, kun vastaavasti tyt6istd néin teki 59 prosenttia. Ero kasvaa, kun
pelaamiseen kiytettyjd aikoja verrattiin tarkemmin: 60 prosenttia pojista ja 23
prosenttia tytoistd pelasi ainakin neljini pdivini viikossa. Poikien pelaaminen
myds kesti selvisti kauemmin kerrallaan: 64 prosenttia pojista pelasi vihintidn
kaksi tuntia piivissi, kun taas tytoistd 64 prosenttia ilmoitti pelaavansa korkein-
taan tunnin silloin kun ylipafnsé pelasivat joitain tietokone- tai konsolipeleji.
Pojista 16ytyivat myGs tutkimuksen ainoat “suurkuluttajat”, jotka pelasivat yli
nelji tuntia p#ivéssd vihintdin neljdnd piivind viikossa. (Suoninen 1999, 148-
149.)

My6s Suoninen selittdd tyttéjen vihidisempidd kiinnostusta peleihin silld, ettd
pelien maailma on kovin maskuliininen sotineen ja tappeluineen, jadkiekkoi-
neen ja formuloineen, ja se keskittyy lilaksi maskuliinisiin lajityyppeihin. Tytot
eivit hdnen mukaansa mydskidin innostu niin paljon pelaamisesta, jolloin sen-
somotoriset pelitaidot eivit kehity, jolloin osa peleistd on yksinkertaisesti lii-
an vaikeita ollakseen kiinnostavia. (mts, 151-152.) Niinpi tyttéjen suosimat
pelit ovat helpompia eivitki saavuta samanlaista harrastuksenomaista asemaa
kuin poikien suosimat vaikeammat taistelu- yms. pelit. Poikien pelaamiselle
on edelleen ominaista ryhmissi peluu ja keskustelu koneiden ja pelien omi-
naisuuksista, kun taas tyt6t pelaavat pdosin yksin ja keskittyvit mieluummin
matkapuhelimiensa vertailuun (mts, 151, 153). Peliteollisuudella olisikin vas-
tassaan suuri haaste suunnitella pelejd, joista my6s tytét innostuisivat yhté
paljon kuin pojat tilld hetkelld. Kiinnostavien pelien puute ei ole kuitenkaan
ainoa este tytt&jen pelaamiselle. Tyttdjen pelaamista estdvit myds vanhempien
poikien teknisii harrastuksia suosivat asenteet, joiden mukaisesti pojalle hanki-
taan mieluusti uusi, tehokas tietokone, mutta tyttn oletetaan pérjdivin vanhalla

koneella tal kokonaan ilman tietokonetta.

Tietokonepeleji eivit kuitenkaan pelaa vain lapset. Jyrki J.J. Kasvi toteaa, et-
td ainakin Yhdysvalloissa vuonna 1998 Idsan toimesta toteutetun tutkimuksen
mukaan enemmistd seki pelaajista ettd pelien ostajista oli taysi-ikdisia (Kasvi
1999, 136). Kasvi ei kuitenkaan kerro tutkimuksen toteutuksesta enempii, ja
lienee selvid, ettd ainakin pelien ostajat ovat enemmistoltdéin vahintddn 18-
vuotiaita, koska nuorilla ei useinkaan ole rahaa ostaa kalliita peleji, vaan he saa-
vat niitd lahjaksi vanhemmiltaan tms. Yhteiskunnan huoli kohdistuu kuitenkin

19Guomen osuus Lasten ja nuorten muuttuva mediakulttuuri -tutkimuksesta, joka oli osa
kansainvilistd tutkimushanketta Children, Yound People and the Changing Media Environ-
ment. Aineisto on keréitty syksylld 1997 peruskoulun ensimmdisen, neljdnnen, seitseménnen
ja yhdeksinnen luokan oppilaiita.
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18hinn4 pelien vaikutuksiin kasvuikéisilld nuorilla, jolloin vanhempien rooli viki-

valtaisten pelien ostajina ja niiden pelaamisen hyviksyjiné korostuu.

Edelld kuvatun kaltaiset mediapaniikit ovat reaktioita etenkin nuorten arkield-
man voimakkaaseen medioitumiseen. On selvii, ettd nyt kasvava nuoriso eldd
pienestd pitden erilaisessa mediaympéristéssé kuin edeltijinsi. Mediapaniikeis-
sa on kuitenkin pohjimmiltaan kyse vallankaytosta: tietokonepelit leimataan ala-
arvoiseksi populaarikulttuuriksi ja niiden haitallisia vaikutuksia tutkitaan auk-
toriteettiasemasta kisin. Aki Jarvinen lainaa Kirsten Drotneria, jonka mukaan
mediapaniikki voimistuu, kun sen kohteena ovat uuden median synnyttidmét
kyvyt, joita ei voida opettaa institutionaalisesti esimerkiksi koulussa (Drotner
199220 sit. Jirvinen 1999a, 169 nojalla). Niinps mediapaniikeille on tyypillists
toistua ajasta toiseen, silld kulttuurin kentélle ilmestyy aina uusia mediakéytin-

t0jd, jotka uhkaavat uutuudellaan ja vieraudellaan totuttua jarjestysta.

3 Tietokonepeli narratologisesta niakokulmasta

3.1 Kehyskertomus narratiivisena rakenteena

Tietokonepeleji on tutkittu niiden lyhyen tutkimushistorian aikana kirjallisuute-
na, elokuvina ja draamana. Niiden perusluonteeksi on talldin poikkeuksetta
ndhty jonkinlaisen narratiivisen rakenteen sisdltdminen. Kuitenkaan tarina ei ole
tietokonepelin merkittdvin ominaisuus, vaan pelissi tidrkeintd on itse pelaami-
nen. Pelattavuuden nikokulmasta tarina vaikuttaa tosiasiassa varsin triviaalilta.
Késittelen tissid luvussa tarinan ja sen eri osa-alueiden merkitysti tietokone-
pelissd ja koetan 16ytdd ja soveltaa sopivia kisitteitd, joilla olisi mahdollista
korvata narratologian kisitteist6a paremmin peleihin sopivaksi.

Vaikka tarina ei olekaan tietokonepelin tdrkein ominaisuus, jonkinlainen narra-
tiivinen kehys on 16ydettévissi suurimmasta osasta peleji kenties urheilupeleja
ja simulaattoreita lukuunottamatta. Tdméi kerronnallinen kehys luo puitteet sille
kilpailulliselle tilanteelle, “jossa pid#méiirin saavuttamista hidastavat peliele-
mentit pyritdin sitomaan pelin kehyskertomukseen ja pelimaailmaan” (Jérvinen
1999a, 176). Yleensid pelien mukana tulee ohjekirja, jossa esitelldéin pelin tarina
ja mahdollisesti my&s sen henkil6itd sekd annetaan ohjeita pelin pelaamiseen.
My®6s pelin pakkauskotelossa on usein viitteitd pelin tarinalliseen kehykseen,
esimerkiksi Myth II:ta esitellddn pakkauksessa néin:

20Kirsten Drotner, 1992, “Modernity and Media Panics.” Teoksessa Skovmand & Schrider
(ed.), Media Cultures. Reappraising Transnational Media. London & New York: Routledge.
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Destruction reigns supreme. Castle walls crumble under a barrage of
Dwarven mortar fire. Flaming arrows rain down from battlements.
Deadly sorceries rip through your ranks, scattering your bravest war-

riors.

Niin jo pakkauksen kyljesta on luettavissa vihjeitd pelin sisdllésta samaan ta-
paan kuin romaanin takakansiteksteisti. Kotelo tuntuukin vakiintuneen saman-
laiseksi kustantajan mainostauluksi kuin esimerkiksi monet bestsellerkirjojen ns.
pokkaripainokset, joissa kirjan kannet on varustettu siteerauksin kirjan saamista,
lehtikritiikeistd. Myth II:n kotelossa pelid mainostetaan tekstein “ Game of the
Year”, “Strategy Game of the Year” ja “Best Real-Time Strategy Game” Com-
puter Games Strategy Plus, Computer Gaming World ja PC Gamer -lehtié sitee-
raten. Nayttdisi myds silté, ettd monet pelien lajityypit ovat vakiintuneet omik-
si genreikseen juuri pelilehdistéstd lainattujen pakkaustekstien méérittelyjen
mukaan. Peliteollisuudella ei ole kiyttssdin samanlaista markkinointikoneistoa
kuin esimerkiksi elokuvateollisuudella, vaan peleihin keskittyneet erikoislehdet
toimivat pd#osin pelien mainostajina ja samalla myds niiden méarittelijoini?!.
Niiden lehtien arvioinnit pa#tyvat pelien pakkauksiin antamaan ostajalle viit-
teitd kyseisen pelin sisdllostd. Pelien narratiivinen kehys on téssd merkittivi,
silld se mahdollistaa pelin verbalisoinnin: pelin sisdllostd voidaan puhua toisten
pelaajien kesken juuri narratiivista kehystd hy6dyntéen, jakaen peli narratiivi-

sesta rungosta johdettuihin osiin.

Oheismateriaalin lisdksi my®s itse pelissd voi olla selvii osioita, joiden funktiona
on johdattaa pelin tarinan maailmaan tai pitda ylld tarinallista kehystd. Naméi
osiot voivat koostua teksti- tai elokuvakatkelmista, animaatiosta ja niissd voi
olla voice over?? -kertoja elokuvien tapaan. Niissi osioissa ei pelaajalla yleensi
ole aktiivista roolia, vaan pelaaja katsoo ndmai yleensi hyvin lyhyet katkelmat

l4pi padstikseen jatkamaan pelaamista.

Kehyskertomuksen tehtévé pelissd onkin 1ihinna motivoiva: tarina sidotaan peli-
tapahtumiin, jotta pelaajan toiminnalla pelissd olisi jotain jirkei ja siitd tulisi
mielekkddmpidi. Pelid ei kuitenkaan pelata kertomuksen vuoksi: kertomus on
monesti lisdtekiji, jonka tarkoituksena on tukea ja eheyttdd itse pelitapah-
tumaa, jotta pelitapahtuma olisi mahdollisimman immersiivinen ja puoleen-

savetdva. Silti viitan, ettd itse pelitapahtuman kannalta statistin osassa oleva

21Joitain laajoja peleihin keskittyneitd tv- ja kadunvarsimainoskampanjoita on viime aikoina
esiintynyt, mutta verrattaessa elokuvateollisuuden mainoskapasiteettiin ne ovat jidneet melko
marginaalisiksi.

22Voice over -kertoja on elokuvissa usein kiiytettivi kertoja, joka puhuu “tapahtuminen
péille” etenkin elokuvan alussa ja lopussa ja toimii siis esimerkiksi muistelijana, joka kertoo
tarinaansa jdlkikdteen ja johdattaa kehyskertomuksen avulla katsojan elokuvan tapahtumiin,
joihin sukelletaan takauman avulla. Ks. esim. Valkola 1999, 66.
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kertomus on hyvinkin elimellinen osa hyvii seikkailupelii. Kuten Marie-Laure
Ryan toteaa osuvasti, miksi suunnittelijat n#kisivit niin paljon vaivaa narra-
tiivisen kehyksen suunnittelussa tai miksi toiminta muotoiltaisiin kamppailuksi
terroristeja tai ulkoavaruuden olioita vastaan, jollei kehykselld olisi mitéin valid
(Ryan 2001, 9-10). T4lld sen sijaan ei ole mitdin tekemistd sen kanssa, onko
kertomus kirjallisessa mielessd hyvd. Valtavan suosion saaneet “riiskintépelit”
Doom ja Quake (1d Software 1996) seuraajineen ovat hyvia esimerkkeji tarinal-
lisesti hyvinkin ontoista peleists, miké ei kuitenkaan ole haitannut pelaajakun-
taa: ne ovat yhi erittdin suosittuja peliklassikkoja. Niissikin peleissid on oma,
tarinallinen kehyksensi, vaikka se onkin erittdin mustavalkoinen ja ohut hyvi-

paha -vastakkainasetteluisssaan ja “tapa tai tule tapetuksi” -ideologiassaan.

Narratiivisen kehyksen tehtdvini on siis motivoida pelitapahtumaa ja luoda
puitteet pelaamiselle. Tahén ei tarvita kovinkaan moniulotteista kertomusta,
vaan suppea ja epiuskottava kertomuskin riittdé tdyttdméisn timén tehtivin.
Pelitapahtuma ei silti olisi sama, jos kertomus puuttuisi kokonaan. Silloin pelaa-
ja saisi eteensd itselleen vieraan pelimaailman, josta hinelld ei olisi mitdin
ennakko-odotuksia tai -aavistuksia, ja hdnen suorittamansa toiminta olisi ainakin
aluksi suunnittelematonta ja summittaista. Siksi vaitankin, ettd myos ns. raiskin-
tipeleissd ohutkin tarinallinen motivointi on tarpeen, silld se luo peliin merki-
tyksid ja sitd ilman my06s taidokkaat graafiset ympéristot olisivat vain hieno-
ja kuvia ilman sidosta pelimaailman kokonaisuuteen. Tarina viimeistelee pelin
kokonaisuuden ja luo sille merkityksen, vaikka ohuenkin. Tdm4 ei kuitenkaan
tarkoita sitd, ettd se olisi pelin téirkein tai midrittivin ominaisuus. Niinhin asia

ei ole, vaan pelissi tarkeintd on viime kiidessd pelaaminen itse.

Tarinasta puhuttaessa on tarpeen mairitelld, mitd tarinalla tarkoitetaan. Tyy-
dyn Gérard Genetten minimaaliseen méiritelméiin, jonka mukaan

(...) as soon as there is an action or an event, even a single one,
there is a story because there is a transformation, a transition from
an earlier state to a later and resultant state (Genette 1988, 19).

Tarinaan tarvitaan siis toiminta tai tapahtuma, joka aiheuttaa ajallisen muutok-
sen. Nain madriteltynd my6s tietokonepeli Myth II sisiltdd tarinan, joka motivoi
pelaajaa etenemién pelissi. Kisittelen seuraavaksi Myth II:n tarinaa ja peruste-
len sen avulla tarinan merkitysté pelin kokonaisuuden ja mielekkiisin pelaamisen
kannalta. Erittelen tarinaa tarkemmin narrotologian kisitteiston avulla, jot-
ta selvidi, missd méirin pelin tarina poikkeaa kaunokirjallisuuden tarinoista.
Jatkossa kun puhun pelin kohdalla tarinasta, tarkoitan pelin narratiivisen ke-

hyksen tarinaa, en pelid tarinana.
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Genette miirittelee tarinan (story) tarkoittamaan signifioitua tai narratiivista
siséltdd, kun taas termi narratiivi (narrative) voi tarkoittaa signifioijaa, diskurssia
tal narratiivista tekstié itsedéin (Genette 1980, 27). Tarina on siis narratiivin
sisélld, narratiivin alakisite. Rimmon-Kenan kiyttis Genetten narratiivista myss

sanaa teksti ja kuvaa tarinan ja tekstin suhdetta toisiinsa:

Tarina viittaa kerrottuihin tapahtumiin, jotka on irrotettu paikaltaan
tekstissd ja palautettu kronologiseen jarjestykseensi, seki niihin tapah-
tumiin osallistuviin henkil6ihin. (...) Kun ’tarina’ on tapahtumien
jatkumo, "teksti’ on puhuttu tai kirjoitettu diskurssi, joka vastaa nii-
den kertomisesta. (...) teksti on se, minkd luemme. (Rimmon-Kenan
1991, 9-10.)

My®s peli pitéé siis sisdlldén tarinan, vaikkei se olekaan itse narratiivi. Genette
jatkaa méédrittelemalld kertomisen (narrating) narratiivisen toiminnan tuotta-
miseksi ja edelleen siksi toden tai fiktiivisen kokonaistilanteen tuottamiseksi,
jossa toiminta tapahtuu (Genette 1980, 27). Niinps narratiivissa on kertoja,
joka vélittdd lukijalle toiminnan ja myos ne toiminnan puitteet, joissa toiminta

tapahtuu.

Seymour Chatmanin mukaan jokaisessa narratiivissa on kaksi osaa: tarina (sto-
ry) ja diskurssi (discourse). Tarina voidaan jakaa edelleen tapahtumiin (events)
ja eksistentteihin (existents), ja n&md puolestaan toimintoihin (actions) ja sat-
tumuksiin (happenings) seké henkilihin (characters) ja puitteisiin (settings).
(Chatman 1980, 19.) Diskurssi sen sijaan koostuu niisté ilmauksista, joilla tari-
na valitetdén lukijalle (mts, 146).

3.2 Tapahtumat

Myth II'n narratiivinen kehys koostuu 25 itsenéisesté tehtdviinannosta (Mission
Objectives), joiden yhteydessd pelin tarinaa kuljetetaan eteenpiin ja paljaste-
taan lisd4. Itse pelijaksot sijoittuvat néiden tehtdvinantojen viliin: jokaisessa
tehtdvinannossa kerrotaan tarinan kehittyminen siita tilanteesta, johon pelaa-
ja jéi suoritettuaan edellisen tehtdvin. Naméi tehtdvinannot ovat kirjallisia, ja
niitd edeltdd joko suullisesti ja samanaikaisesti kirjallisesti kerrottu tarina tai
animaatiokatkelma, jossa pelin tarinaa kerrotaan eteenpdiin. Itse pelijaksoissa,
kerrontaa ei juurikaan esiinny, eiki pelitilanteita voikaan pit#i narratiiveina.
Pelaaminen on toimintaa, jossa el ole kertojaa eiki silloin kerrontaakaan, eiki
siiné. ole edes valmista juonirakennetta, jota voisi kertoa lukijalle. Pelin tapah-
tumat kehittyvit sitd mukaa kun pelaaja niitd pelaa, eikd pelissd ole olemas-
sa valmista juonta, jonka kertoja kertoisi ja pelaaja sitten tulkitsisi. Pelaajalla
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on paremminkin edessdin varasto mahdollisia “juonia”, joista hin pelatessaan
tulee valinneeksi yhden. En kuitenkaan kutsuisi niité pelaajan tekemii valinto-
ja juoniksi, koska juoni on harhaanjohtava kiisite téssd yhteydessd, enkd halua
sekoittaa narratologisia kisitteitd pelaamisen kisitteistéon. Juoni rajoittuukin
siis narratiiviseen kehykseen, eiki itse pelitilanteissa ole juonta ainakaan perin-
teisessd mielessd. Chatman toteaakin, ettd “narratiivi ilman juonta on loogi-
nen mahdottomuus” (Chatman 1980, 47). Niin ollen peli ei voi olla narratiivi.
Pelatessa toimija on pelaaja, ei lukija, ja pelaamisen ja lukemisen erilaisuutta
toimintana kiisittelen tarkemmin luvussa 3.3 Intrigue, intrigant ja intriguee seki

luvussa 5 Pelaaminen toimintana.

Myth II:n kehyskertomuksen tarina koostuu siis 25 osiosta, joista voisi puhua
my6s Chatmanin termilld juonen ydin (kernel) (Chatman 1980, 53). Juoni koos-
tuu tarinan tapahtumista, jotka on muutettu juoneksi diskurssin avulla (mts,
43). Juonen ytimet ovat tirkeimpis juonen kokonaisuuden kannalta kuin juonen
satelliitit eli sivuhaarat (satellite), jotka Chatman méarittadd vihipéatoisemmik-
si juonen tapahtumiksi, joilla ei ole ratkaisevaa roolia kokonaisuuden kannalta
(mts, 54). Sivuhaarat voi vaikka poistaa juonesta kokonaisuuden ymmérret-
tdvyyden siitd kirsiméttd. Niinpd Myth II:n kehyskertomus koostuu pelkistd
juonen ytimists: ne ovat ratkaisevia kehyskertomuksen ja siis koko pelid mo-
tivoivan tarinan kannalta. Tarinakatkelmat ovat kuitenkin lyhyitd ja prosentu-
aalisesti ne kattavat vain pienen osan koko pelisté; niinpéd juonesta on karsittu
kaikki “ylim&#riinen” pois ja vain ydinkohdat ovat jiiineet jiljelle.

Tapahtumien kuvaukset koostuvat paivikirjamerkinndisti, jotka joku nimeimé-
ton sotilas on kirjoittanut. Jokaista toimintajaksoa edeltidd prologi, jossa timéi
sotilas kertoo edellisestd tehtdvistd ja sen jalkeen tapahtuneista asioista, esi-
merkiksi siirtymisestd uuteen paikkaan, komentajan kuolemasta, huhuista, joita
kylaldiset ovat kuulleet. Prologissa siis tiivistetiin yhteen tarinaa. Esittelen

seuraavaksi lyhyesti pelin tapahtumat.

1. Willow Creek. Peli alkaa maanantaina elokuun 25. pdivini. Joukot ovat
saaneet kiiskyn lahted kapteeninsa Cruniacin johdolla Willow Creekin ky-
188n ottamaan selvdd haudanrydst6ji koskevista huhuista. Pelaajan teh-
tdvind on tubhota kyldsn hyokkisva elavien kuolleiden armeija.

2. Salvation. 25.8. Eldvien kuolleiden armeija on lydty, mutta kyliliisid on
kaapattu lheiselle hautausmaalle. Monet ovat kuolleet, osa paennut. Pelaa-
jan tehtdvini on vapauttaa kaapatut kylildiset hautausmaan kitkoista.

3. Down a Broken Path. 26.8. Kylildiset on vapautettu, mutta kylddn on
hyokitty uudestaan. Tilanne alkaa ndyttad pahalta: vihollisen joukoissa on
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ndhty kauheita Sieluttomia (Soulless) ja Gholeja. Willow Creekin johtaja
Rurik ilmoittaa, ettd hinen on padstivi Tallowin kaupungin pormestarin
puheille. Pelaajan tehtdvina on saattaa Rurik hengissd Tallowiin.

. Into the Breach. 2. 9. Rurik on kertonut Tallowin pormestarille kuulleen-
sa huhuja, joiden mukaan himairi joukkio kuljettaa ruumisréykkisits 1a-
heiseen linnaan. Linnan omistaa paroni Kildaer. Lisiksi mahtava armei-
ja vihollisia, Thralleja, on ldhestyméssi Tallowin kaupunkia. Pelaajan
tehtdvénd on kuitenkin tunkeutua paronin linnaan nikyméttémén tien-
16yt4jakaapion (Pathfinder Dwarf) avulla.

. The Baron. 2.9. Linnoitukseen p#dstyddn joukkojen komentaja Cruniac
herdttdd kunnioitusta. Han onnistuu tuhoamaan loitsun, jonka vallassa
paronin linnaa vartioinut sotilas oli. Paroni on kuitenkin vield kateissa,
ja vartija kertoo, ettd linnasta on useita salaisia pakoreittejd. Pelaajan
tehtdvind on tukkia ndmi pakoreitit ja etsid ja tappaa paroni.

. Gonen’s Bridge. 15.9. Paroni on tapettu, mutta samaan aikaan vihollinen
on onnistunut valtaamaan Tallowin kaupungin ja kaikki ldheiset kylét.
Lisdksi valtava vihollisarmeija lahestyy joukkoja ilmeiseni aikomuksenaan
vallata linna takaisin. Pelaajan tehtdvini on paeta viholisarmeijaa ldpi vi-
hamielisen seudun aina Gonenin sillalle asti. Silta pitdd ridjiayttad ylityk-
sen jélkeen ja joukkojen kersantin Rurikin tdytyy selvitd tdstd hengissa.

Cruniac jad puolustamaan linnaa.

. Beyond the Cloudspine. 17.9. Silta on rijiytetty, mutta Cruniac on kuollut
paetessaan ylivoimista vihollista. Cruniacin tappoi hirvittavd Soulblighter,
josta ei ole kuultu mité8n sitten edellisen sodan (Great War). Joukoille
tulee kiire padstd kuningas Alricin luo Madrigalin kaupunkiin. Kévelemi-
nen Madrigaliin kest&isi kuukausia, mutta Garrick uskoo, etta Cloudspinen
lansipuolella on vanha, osin tuhoutunut World Knotin portaali. Kaépiot
uskovat voivansa korjata sen. Pelaajan tehtdvina on padstd World Knotiin

ja korjata portaali kiifipididen avulla ja poistua sitten teleporttaamalla.

. The Great Library. 23.9. Joukot ovat péfseet portaalin avulla Madrigali-
in Alricin luo. Alric mi4raa armeijansa etsiméin Soulblighteria armeijoi-
neen ja tuhoamaan ne, ennen kuin ne kasvavat lilan voimakkaiksi. Alric
pelkds Soulblighterin etsivin miestd nimeltd the Summoner, kokoonkut-
suja, jonka syntym& on ennustettu muinaisessa Total Codex -kirjassa.
Summonerin vallassa ennustetaan olevan Myrkridioiden (the Myrkridia)
vapauttamisen ja ennalta nikem#ttémin tuhon levittdmisen. Alric kés-
keekin joukkoja ldhtemain World Knotin kautta Covenantin kirjastoon
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10.

11.

12.

13.

Total Codexia hakemaan, jotta hén voisi 16ytd4 Summonerin ennen Soul-
blighteria. Pelaajan tehtavini on vartioida kirjaston sisdénkiyntid silld

aikaa kun Journeyman hakee kirjan.

Gate of Storms. 10.10. Soulblighteria ei voi pysdyttdd. Han etsii Summone-
ria kaikkialta, eikd kukaan jd& henkiin hinen kynsistddn. Soulblighter on
vallannut useita kaupunkeja, ja hinti vastassa on enéd vain Alric, ainoa jo-
ka selvisi suuresta sodasta Fallen Lords’eja, suurta pahaa vastaan. Joukot
lihetetdan lumisateeseen pohjoiseen Tandemin kaupunkiin odottamaan
vilmeisten mukana Madrigalin kaupungista vetdytyvda Alricia. Pelaajan
tehtdvani on saada paikalle saapuva Alric Vigilance-nimiseen odottavaan

laivaan.

Landing at White Falls. 16.11. Soulblighter on 16ytinyt Summonerin ja
Myrkridiat on péistetty irralleen maailmaan tekeméin tuhojaan. Joukot
ovat pidsseet Alricin kanssa pakoon Soulblighterin mahtavaa armeijaa,
mutta tappiot olivat kovat: ranta tayttyi Soullesseista, joiden keskelld ulvoi
riettauksia Shiver, pelottava lisi Soulblighterin armeijaan. Shiver on jo
kerran aiemmin lyGty, suuressa sodassa, jossa hinen tappiokseen koitui
entisen Fallen Lords’ien vihollisen antama vihje. Pelaajan tehtdvind on
suojella Alricia, jonka laivaa tulitetaan rannalta kanuunoilla. On paastava
vihollisen puolustuksen lipi, 16ydettivi kanuunat ja tapettava molempien

kanuunoiden miehisto.

Through the Ermine. 30.11. Alric etsii Myrdredid, voimakasta hahmoa
60 vuoden takaa, jota Balor nimitti Pettdjdksi, the Deceiver, saatuaan
tdmin taivuteltua rinnalleen. Alric on lihettinyt Twelve Motion Jeweled
Skullille, héntd hyvin palvelleelle Journeymanille, kutsun saapua Stair of
Griefiin. Pelaajan tehtdvina on selvitd hengissi yOstd vihamielisessd Er-

minen metsissa.

The Stair of Grief. 22.12. Twelve Motion Jeweled Skull kertoo Deceiverin
vihollisten tuhonneen 60 vuotta sitten Deceiverin tdilld Dramus River-
illa: h#net oli upotettu jokeen, ja hinen valtikkansa oli uponnut poh-
jaan. Nyt Deceiver on jiiddytettynd jossakin, hengissi vain noituutensa
voimin, ilman voimia vapauttaa itseddn. Alric uskoo, ettd Deceiver liittyi-
si joukkoihin, jos hinet vapautetaan ja valtikka, Deceiverin taikavoimien
véilikappale, palautetaan. Pelaajan tehtdvdna on tehdi ldhestyville vihol-
lisille vaijytys ja tuhota ne kaikki.

The Deceiver. 10.1. Deceiverin valtikka on nostettu joesta ja hinen vanho-
ja liittolaisiaan velhoja (Warlocks) on nahty 1&hist6lld. Viholliset jahtaa-
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14.

15.

16.

17.

18.

vat joukkoja sitkedsti, ja suunnitelmana on saada takaa-ajajat houkutel-
tua Warlockien kisiin. Silld aikaa joukoilla olisi mahdollisuus etsid De-
ceiver kisiinsi. Pelaajan tehtivind on 16ytda Deceiver jaétikoltd ennen
Soulblighteria ja kiiyttad valtikkaa ja loitsua Deceiverin elvyttdmiseksi.

With Friends Like These. 1.2. Deceiver on saatu omien rinnalle. Hin on
johdattanut joukot Twelwe Dunsiiin pelittyjen Trowien alueelle. Trowit
ovat vanhastaan Myrkridioiden vihollisia, ja Deceiver uskoo saavansa hei-
dét puolelleen. Trowit eivit kuitenkaan ole vakuuttuneita halustaan tais-
tella toisten rotujen puolesta, mutta lupaavat liittyd sotaan, jos heidét
pystytidin voittamaan heiddn ehdottamassaan pelissi. Pelaajan tehtdvina
on pelata pelif, jossa kentdlld on kuusi lippua, ja valloittaa niistd ainakin

nelja.

Walls of Muirthemne. 26.2. Shiveristd on saatu lyhytaikainen voitto, jonka
jalkeen Shiver on uudella hy6kkiykselld ajanut joukot ahtaalle. Alricin uusi
suunnitelma on vallata Muirthemnen muinainen pé&kaupunki vihollisten
hallusta. Pelaajan tehtdvd on etsid kaupungin muurista heikko kohta ja
murtautua siita kidpiéiden avulla kaupunkiin. Kdipitiden on sdilyttava
tehtivistd hengissd. Kaupunkia vartioivat joukot pitda tappaa ja kaupunki

tyhjentdd ilmahyokkiysta varten.

The Ibis Crown. 27.2. Kaupunki on vallattu, mutta se tuntuu turhalta. Al-
ric paljastaa suunnitelmakseen Ibiksen kruunun 16ytdmisen, jonka jilkeen
Llancarfanista tulee jilleen Cath Bruigin kuningaskunta ja Alricista sen
keisari. Tam3 yhdistii kansaa taistoon yhteistd vihollista vastaan. Legen-
dan mukaan kruunun haltijalla on kiytossdin todella mahtavat voimat.
Alric uskoo kruunun olevan kitkettynid Cath Bruigin mausoleumin alla
olevissa noidutuissa katakombeissa. Pelaajan tehtdvini on etsid kruunu

katakombeista. Journeymanin pitdi siilyd hengissi tehtavis varten.

Redemption. 2.3. Ibis Crown on l6ydetty ja Alric on kruunattu keisarik-
si. Journeymaneja ei enéé ole: he syntyvit uudestaan Heron Guardeik-
si, kuninkaan sankarillisiksi vartiokaarteiksi. Myrkridia-armeija kuitenkin
hy6kkiad kaupunkiin. Pelaajan tehtdvind on puolustaa Muirthemneé. Han

el saa pddstds yhtddn vihollista 13pi.

Relic. 19.4. Vanhoissa aikakirjoissa kerrotaan, ettd Soulblighter vangitsi
Valon legioonan Tain -nimisen artefaktin sisfin. Murgen -niminen sankari
kuitenkin onnistui vapauttamaan legioonan, ja Soulblighter pakeni vieden
palan voimakasta Tainia mennessddn. Alric on nyt lahettinyt joukot De-
ceiverin johdolla etsim#in palaa Tainista, silld sen avulla voidaan estda
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

Soulblighterin padsy Myrkridioiden luo. Tehtdvd tuntuu toivottomalta,

silti pelaajan tehtdvini on 16ytdd Tainin osa.

The Summoner. 20.4. Tainin piti olla Myrkridioiden viimeinen leposi-
ja, mutta Summoner on ollut Tainissa jo useita kuukausia elvyttiméssi
Myrkridioiden rotua. Joukot ovat nyt Tainin keinomaailman sislld tap-
paakseen Summonerin. Pelaajan tehtdvind on etsid ja tappaa Summon-
er kulkien halki erilaisten ansojen. Vain kifipiot voivat selvittdd ansat:

kiapididen ja Deceiverin on siilyttdva hengissa.

A Murder of Crows. 21.4. Deceiver on tuonut joukot suoraan Soulblighterin
leiriin yllityshy6kkiys mielessddn. Alric ei ole tillaista kiiskyd antanut: De-
ceiver paljastuu poyhkeéksi ja omaa etuaan tavoittelevaksi. Joukot on heti
vangittu ja Deceiver suljettu jonkin pedon nyrkkiin. Pelaajan tehtivina

on vapauttaa kaikki leirin vangit, my6s Deceiver.

Limbs, Heads, and Smoking Craters. 21.4. Joukot on vapautettu, mutta
he ovat keskelld eridsinlaista asevarikkoa. Aseita ja rdjihteitd on kaikkialla.
Pelaajan tehtdvind on hivittdd Soulblighterin asevarasto ja myos sitd var-
tioivat Wightit joukkotuholla. Ainakin yhden ki4pion on sdilyttiva hengis-
sé ridjihde-eksperttind. Sota kuitenkin jatkuu vaikka tdmé teht&vi epdon-

nistuisikin.

The Wall. 23.4. Alricin armeijan kuullaan 1ihteneen kohti taistelua itsen-
sé Soulblighterin kanssa. He ovat juuttuneet kuitenkin taisteluun Shiv-
erin kanssa muutaman mailin pddhin suurelta padolta. Deceiver mairdad
joukot puolustamaan patoa, ettei Soulblighter saa sitd réjaytettyd armei-
jan niskaan. Deceiver itse 14htee varoittamaan keisaria. Pelaajan tehtavina

on estdd vihollista rajayttdméistd patoa ja hukuttamasta armeijaa.

Shiver. 25.4. Shiver on yhi joukkojen ja Soulblighterin vilissd suuren
Thrall-armeijansa kanssa. Alric on onnistunut saamaan Shiverin per&én-
tyméin, mutta hengiltd tdtd ei ole vield saatu. Deceiver haluaa padstd
tappamaan Shiverin, ja Alric on m#irinnyt 5 miestd mukaan etsiméin
tdman syviltd piilostaan. Kun Shiver on saatu surmattua, Alric armeijoi-
neen lihtee Soulblighterin perdédn. Pelaajan tehtévind on tuhota Shiver.

Twice Born. 25.4. Alricin sankaruus on suurenmoista. Hanelld on maagi-
nen miekka Balmung, jolla hin pyyhkii vihollisia tieltd4n. Soulblighter
on ahdistettu viimeiseen taisteluun, ja hin on hurmassa ja epétoivoinen.
Taistelu on alkanut jo kaksi pdivii sitten ja menetykset ovat valtavat. Silti

Soulblighterin joukkoja on saatu ajettua perddntyméén. Deceiverin hallus-
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sa on kuollut varis, pala Soulblighterin olomuotoa, eikd han niin ollen voi

paeta. Pelaajan tehtédvind on tappaa Soulblighter.

25. The Forge. 27.4. Soulblighter on sittenkin onnistunut pakenemaan. Héan
katosi kohti Tharsiksen Silm&i ja sen kautta maan uumeniin. Soulblighter
on kuitenkin selvinnyt pahemmastakin kuin tulivuoren uumenista. Niin-
péd on ment#vi hinen perddnsi. Soulblighter ei kuitenkaan ole varmas-
tikaan paennut pelosta, vaan jos hén aikoo kuolla, hin aikoo viedd muut
mukanaan. Alric aikoo tuhota Tharsiksen ja samalla koko Cloudspinen
vuoriston, jos tehtdvii ei vol muuten suorittaa loppuun. Niinpi Alric ottaa
mukaansa kaikki jotka mahtuvat Tharsikseen, silld Soulblighterin tavoite
ei ole valloittaa vaan tuhota kaikki. Niinpd Soulblighter on tuhottava tai

kuoltava - ja maailman siinj samalla.

Pelin lopussa on vield epilogi, piivitty 4. toukokuuta. Vihollinen on lydty ja
Pimeys viistynyt. On jélleenrakennuksen aika. Entinen Journeyman Nine Skull
Crocodile kertoo, ettd ihmiskunnan lakien mukaan maailmaa hallitaan syk-
leissd joko hyvén tai pahan voimin. Jokaiseen aikakauteen kuuluu sankarei-
ta ja hirvi6iti, ja edellisen kulta-ajan sankarit palaavat usein seuraavan ajan
hirviéind. Vaikka jokaisen kulta-ajan sankarit vaihtuvat, pahaa hallitsee aina
sama voima, the Leveler. Soulblighter ei ollut Leveler, joten paha voi palata.
Néin pelin lopuksi tarinan langat sidotaan yhteen ja jitetiin loppu avoimeksi
vaikkapa jatko-osan varalle. Pelin loppuun kuuluu siis selvé ratkaisu, jota kohti
pelaaja on tasaisesti edennyt suoriutuessaan tehtivisti toiseen. Se tekee pelisti
suljetun kokonaisuuden, jonka jilleenpelaamisarvo on huomattavasti heikom-
pi kuin pelien, joissa varsinaista ratkaisua ei ole. Myth II:n voi toki pelata
“lapi” useaan kertaan, mutta pelin jdnnite heikentyy, koska silla ei ole varsi-
naisesti mitdin uutta tarjottavaa johtuen pelin sidoksisuudesta jo kertaalleen
paljastuneeseen tarinaan. Toisaalta voidaan miettis, miti uutta tarjottavaa on
my6skddn pelissd, joka jatkuu ilman ratkaisua toistaen 1ahes samanlaisia tilantei-
ta kerrasta toiseen vaikeusasteen vain koventuessa. Samalla tavalla Myth II'n
voi pelata uudelleen erilaisia strategioita tal eri vaikeusastetta kidyttéen.

Kuten edellisests kiivi ilmi, Myth II'n pelitapahtumat on motivoitu hyvin voi-
makkaasti kehyskertomuksella. Jokainen tehtivd on kokonaisuuden kannalta
tarked ja johdattaa kehyskertomuksen juonta eteenpiin. Peli onkin hyvi epi-
sodipelien edustaja, koska se etenee tehtdvajirjestyksessi. Juoni ei etene ennen
kuin pelaaja on pelannut voitokkaasti edellisen tehtéviin 1ipi.23 Juoni muut-

tuu my6s monipolvisemmaksi mitd pidemmalle edetddn: uusia henkil6itd tulee

23Poikkeuksena tistd toimii Limbs, Heads and Smoking Craters -episodi. Jos tehtivin voit-
taa, kddpiot hurraavat voittoaan, jos tehtdvissi epdonnistuu, Gholjoukko jahtaa rykmenttid
pakosalle.
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mukaan ja taistelut muuttuvat vaarallisemmiksi. Samalla kun vihollisen joukot
saavat uusia voimia ja yhi pelottavampia rotuja puolelleen, my6s pelaajan oma
Valon armeija saa puolelleen vahvistuksia. Pelin narratiivinen kehys muistut-
taakin paljon seikkailuromaanin rakennetta: alun vaatimattomista tilanteista
juoni kehittyy kohti huippukohtaansa vieden henkildt yha vaarallisempiin tehta-
viin. Samalla my®s peli vaikeutuu tehtiva tehtiviltd ja vihollisjoukkojen lyomi-
nen muuttuu yhd hankalammaksi. Eli siind missd pelaajan kokemus karttuu,

pelin vaikeusastekin kovenee.

Tarinan kannalta on merkittavii, etti pelitilanne voi paittyé kahdella eri taval-
la. Jos pelaaja hividd vaikkapa Salvation -episodin, pelaaja nikee omia joukko-
jaan kuljetettavan luovutettaviksi paroni Kildaerille. Jos pelaaja voittaa tdméin
jakson, Ghastit jadvit hautausmaalle “nuolemaan nippejain”. Niinpa jokaisel-
la episodilla on selvid alku ja loppu; loppuja vain on kahdenlaisia. Tdma tuo
peliin rakenteellista yhtenéisyytta. Pelin jokainen osa on hallittu kokonaisuus,
ja yhteenliitettynd ndmi osat muodostavat rakenteellisesti hyvin motivoidun ja
koherentin kokonaisuuden. Jokainen pelijakso liittyy kausaalisesti seuraavaan:
seuraavaan jaksoon ei voi siirtyd ennen kuin edellisen lopputulos muodostaa sii-
hen kausaalisen suhteen. Kehyskertomuksen tarinalla on téssd suuri merkitys.
Pelijaksojen toiminnalla on jokaisessa jaksossa oma, erillinen tavoitteensa, joka
palvelee koko pelin kokonaistavoitetta omalta osaltaan ja tiydentdi kehyskerto-
muksen tarinalinjaa. Pelaajan ei tarvitse missdin vaiheessa harhailla pelimaail-
massa umpiméhkddn vihollisia tappaen, vaan jokainen toiminto on perusteltu
tehokkaammin kuin vain yleiselld “pahat viholliset pitd3 eliminoida” -logiikalla.
Vihollisen surmaamisella on tarkoitus, esimerkiksi kuningas Alricin suojelemi-
nen Landing at White Falls -jaksossa tai itsepuolustus kruunua etsittéessad The
Ibis Crown -jaksossa. Pelin tavoite ei siis ole vihollisen tappaminen sininsé,
vaan jonkin “suuremman” tavoitteen tdhden, jollainen on esimerkiksi Salvation
-jaksossa kylaldisten suojelu Ghasteilta, etteivit ne tulisi sy6dyiksi.

Monet pelit eiviit sisilld niin hienovireistd juonta kuin Myth II. Esimerkiksi
huippusuositut pelit Doom ja Quake ovat Jesper Juulin mukaan suosittuja juu-
ri tarinan puutteen vuoksi. Hin viittdi, ettd etenkin toimintapelien kohdalla
juonta on pidetty epéoleellisena ja jopa haitallisena esimerkiksi pelin uusinta-
pelaamisen kannalta. Lisdksi hdn jatkaa, ettd pelin pelaajalla ei useinkaan ole
narratiivista kiinnostusta pelin loppuratkaisuun. (Juul 1998, 5.) N#en téssi e-
radnlaisen koulukuntaeron. Juul voi olla oikeassa niiden pelien kohdalla, joista
hén puhuu, esim. juuri mainitsemani Doom ja Quake, ja hin esittis my0s itse
poikkeuksen sidinnostd, Juulin mukaan vihemmén suositun Mystin (Cyan 1993)
(Juul 1998, 4). Suuresta suosiostaan huolimatta en vetiisi ‘“rdiskintidpelien” gen-
reen kuuluvien Doomin ja Quaken perusteella kovin pitkille menevid johtopaé-
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t6ksid, koska ndmé pelit vetoavat tiettyyn (suureen) yleis66n, mutta eivit kaik-
kiin. Oma kiinnostukseni sen sijaan kohdistuu juuri Mystin ja Mythin kaltaisiin,
tarinallisempiin peleihin, joissa silmitén vékivalta ei ole pddtarkoituksena. Viki-
valtaa toki Mythissdkin esiintyy yhtd lailla, mutta se on motivoitu tarinallisilla
aineksilla. Ehki kyse on jossain méirin sukupuolieroista, jolloin tarinallisemmat
pelit vetoavat paremmin naispuolisiin pelaajiin kun taas monet miehet toivovat
nopeaa ja haastavaa toimintaa itsetarkoituksellisemmin (Suoninen 1999, 152).
Kyseessd on talldin myds pelityylien vilinen ero. Toiminnalliset “raiskintépelit”
vaativat pelaajalta nopeaa reaktiokykyé ja saumatonta silmén ja kiden yhteis-
toimintaa, kun taas tyttGjen suosimat pelit ovat usein arvoitusten ratkomista
ja muuta vihemméin motorisia taitoja vaativaa toimintaa sisiltdvia (mts, 152).
Tyttdjen suosimat pelit eivit ehkd olekaan niin suorituskeskeisid, vaan vetoa-
vat paittelykykyyn ja hitaampaan toimintaan enemmén kuin poikien suosimat
nopean toiminnan pelit. Nopeaa reagoimista vaativat toimintapelit voivat myds
olla vihemmain pelaaville tytéille liian vaikeita, koska ne vaativat saumatonta
silmén ja kiden yhteisty6ta. My0s toimintapelien vakivaltaisuus ja sen aiheutta-
mat kapeat toimintamallit voivat etddnnyttas tyttdja, jotka monesti vierastavat
my0s vikivaltaisia toimintaelokuvia ja pitdvat enemméin ihmissuhdedraamoista,
joissa tarina on vivahteikkaampi ja eldytyminen henkildiden ongelmiin on syvem-
paa.

Tarinallisuus on etenkin rooli-, strategia- ja fantasiapeleille ominainen piirre.
Monet fantasiapelit ammentavat sisiltodén (fantasia)kirjallisuudesta. My6s eri-
laiset lauta- ja liveroolipelit toimivat nididen pelien taustavaikuttajina, tarjoten
erilaisia fantasiamaailmojen malleja. Syyné tdhin on ehkd suhteellisen vakiin-
tunut lajityyppi, jossa henkiléhahmot ja maailmat jakavat samoja esikuvia ja

joiden kiyttdjaryhma on varsin eriytynyt joukko alan harrastajia.

3.3 Intrigue, intrigant ja intriguee

Seymour Chatman on kehittinyt mallin, josta ilmenevit narratiivisen kommu-
nikaatiotilanteen osatekijit (Chatman 1980, 151). Tyydyn kuvaamaan sen ly-
hyesti kaaviona, silli tarkoituksenani on tarjota vertailukohta kisitteille, joil-
la korvaan ndmi perinteiset narratologiset tekijat. Kaavion suomennckset ovat
periisin Rimmon-Kenanin teoksesta, jonka on suomentanut Auli Viikari (Rim-
mon-Kenan 1991, 110).

Todellinen tekijéi—)l sisdistekiji— (kertoja)— (yleist)—sisdislukija ]——)Todellinen lukija

Todellinen tekija tai kirjailija (real author) on kirjailija itse, todellinen lukija
(real reader)“oikea”, lihaa ja verta oleva lukija. Sisaistekijé (implied author) ei ole
kertoja, vaan pikemminkin se konstruktio, jonka lukija kokoaa tekstin aineksista.
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Sisdistekiji ei voi kertoa mitdin, vaan se on erdédnlainen teoksen ilmentédmien
normien alkuperd. Samaan tapaan sisdislukija (implied reader) ei ole lukija,
vaan kertomuksen itsensé olettama lukija, erdénlainen ideaali- tai mahdollinen
lukija. Kertoja (narrator) on se taho, joka vilittd4 kertomuksen tapahtumat
lukijalle, esimerkiksi miné-kertoja. Yleiso (narratee) on se taho, jolle kertoja
osoittaa kertomuksensa tai ainakin implisiittisesti puhuttelee.?* (Chatman 1980,
148-150.)

Narratologian késitteet eivit siis ole riittdvid kuvaamaan tietokonepelin raken-
netta. Edellinen Chatmanin narratiivisen kommunikaatioprosessin malli muut-
tuu ergodisen kommunikaatioprosessin malliksi seuraavasti, joskin on huomat-
tava ettei niiti kahta mallia voi verrata toisiinsa yksi yhteen. Esitin mallin

selvyyden vuoksi jo tdssd kohdassa ja pyrin avaamaan sitd seuraavaksi.

Sisdiskdyttaja

Todellinen — Intrigant Todellinen
Sisdistekija Intriguee o
tekija, | Ergodinen &4ni - kayttaja
(Pdd)henkils

Kaavio vastaa Aarsethin luomaa mallia muilta osiltaan, paitsi ettd olen korvan-
nut Aarsethin “puppet” -nimityksen (p#i)henkilslls, koska Aarsethista poiketen
padhenkils ei ole Myth II:ssa kuori, johon pelaaja asettuu (Aarseth 1997, 127).

Téta kiisittelen hieman tarkemmin tdssi ja my0s seuraavassa luvussa.

Aarseth nikee erdinlaisen kavennetun juonen yhtend hyédyllisend tapana paésta
tarkastelemaan seikkailupelin rakenteellisia elementteji. Tamé ei kuitenkaan
tarkoita sitd, ettd seikkailupelissd olisi sisdénrakennettuna myos tarina. Yk-
sittdinen juonikin voidaan monesti poistaa pelin siitd juuri kiirsimattd. Juoni
kiisitteend kuitenkin muuttuu, koska kun pelaaja osallistuu peliin, hin on pelin
ja samalla myds juonen sisdlld, eikd ndin ollen sdilytd samaa etdisyyttd juoneen
kuin lukija perinteisessa mielessd (Aarseth 1997, 112). Pelaaja ei esimerkiksi voi
olla varma siitd, ettd pelin “yuoni” on milladén tapaa jirkeenkiypa tai looginen,

kun taas lukija voi yleensi olettaa niin olevan, edes jollain sumealla tasolla.

Seikkailupelin juoni ei olekaan sama kerrottu, narratiivinen juoni kuin mihin
narratologiassa on yleensd pitdydytty, vaan se koostuu sarjasta kiyttéjén to-

teuttamia toimintoja:

Instead of a narrated plot, cybertext produces a sequence of oscil-
lating activities effectuated (but certainly not controlled) by the us-
er. But there is nevertheless a structuring element in these texts,
which in some way does the controlling or at least motivates it. As

24Gylut ovat mallissa siksi, etti Chatmanin mukaan kertoja ja yleisd eivit ole vilttimat-
témis. TAt4 ajatusta on kritisoitu usein: monet teoreetikot uskovat, ettd ne ovat aina jossain
muodossa ldsnd. Ks esim. Rimmon-Kenan 1991, 112.
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a new term for this element I propose intrigue, to suggest a, secret
plot in which the user is the innocent, but voluntary, tafget, with
an outcome that is not yet decided - or rather with several possible
outcomes that depend on various factors, such as the cleverness and
experience of the player. (Aarseth 1997, 112.)

Sanalle intrigue (“juonittelu”) ei ole olemassa kovin sujuvaa suomenkielisti vas-
tinetta, joten tyydyn kiyttdméiin englanninkielistd termii. Se on peréisin draa-
man teoriasta, ja vapaasti kddnnettynd sen merkitys on ldhelld vehkeilyd tal
juonittelua: draamassa se tarkoittaa kohtausta, jonka menestys riippuu sen koh-
teena olevien henkildiden tietdméttomyydesti kyseisesti hankkeesta. Esimer-
kiksi taannoisessa Moskovan kissateatterin esityksessd Helsingissé oli kohtaus,
jossa, kissarosvot varastivat salaa kissoja. Kissojen omistaja ei ollut tietdvindin
selkiinsi takana tekeilld olevasta rikoksesta, vaikka yleisdssé olevat lapset huusi-
vat varoitushuutoja. Kohtauksen kisikirjoitukseen tietysti kuului, ettei kissojen

omistaja tiennyt rikoksesta mitd&n.

Aarseth erottaa draamallisen intriguen ergodisesta intriguesta. Erona on se,
ettd draamassa intrigue sijoittuu juonen tasolle ja yleis6 tietdd varsin hyvin
hankkeesta, kun taas ergodinen intrigue on suunnattu pelaajaa vastaan. (mts,
113.) Se on erdénlainen hanke pelaajan pdin menoksi, josta pelaaja ei voi tie-
td4 mitddn: se koostuu pelin yllatyksellisistd elementeistd, joihin pelaaja ei voi
valmistautua ennakolta vaan joista hinen tulee itse ottaa selvdd. Lisdksi er-
godinen intrigue ei voi olla tulokseltaan menestyksekiis tal ep&onnistunut, sil-
14 sen onnistuneisuus on kiinni pelaajasta eiki siis ole sisddnrakennettua (mts,
113). Myth II:ssa intrigue tulee hyvin esiin uusien vihamielisten hahmojen koh-
taamisessa. Pelaaja ei voi tietdd, ettd esimerkiksi Fetch pystyy ldhettdm#&an
salamoita pitkinkin matkan p#désta ennen kuin koko rykmentti on kerran kuol-
lut Fetchin hytkkiykseen. Tadmé& kidnne on tdysin yllattiva, eikd pelaaja pysty
ennakoimaan sitd milliin tavalla. Pelaajasta riippuu, mihin suuntaan “juoni”
tdstd etenee. Juuri téstd ennalta-arvaamattomuudesta, alun ja lopun ja siis
varsinaisen suunnitellun ja valmiin juonen puutteesta johtuen koko juonen kisite

on korvattava intriguen késitteella.

Intriguen kohdetta voidaan kutsua intrigueeksi (“juoniteltava”), joka voidaan
néhdi narratologian kisitteiden yleisé ja sisdislukija vastineiksi, kuten myos
padhenkilén vastineeksi (mts, 113). Seikkailupelissd pelaaja omaksuu pdihen-
kilon roolin, eiki siis voi ndhdi pddhenkildd toisena, tai oikeastaan mink&#&n-
laisena henkildnd. Padhenkildsté tulee oikeammin pelaajan kauko-ohjattu jatke
(mts, 113). Pelaaja on itse padhenkilon asemassa, koska hén toimii pd&henkiléna

pelissi. Selvimmin tdmi nikyy ns. first person shooter (FPS) -genressi, jossa
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pelaaja on selvdsti pddhenkilon asemassa (esimerkiksi Doom). Niissd peleis-
si pelaaja ndkee pelimaailman p#fhenkilon silmin ja selvin osoitus tésti on
pyssyn piippu, joka kulkee pelaajan katseen edessd ikéién kuin se olisi pelaajan
itsensd kidessd. Talloin pddhenkildstd voidaan kiyttdd myos kisitettd puppet
(“séitkynukke”), koska pddhenkils on talldin erdéinlainen tyhji kuori, jonka sisélle

pelaaja asettuu.

Myth II:ssa pelaajan positio ei ole aivan ndin selvd. Pelaaja on joukkojen ko-
mentaja, joka sanelee joukkojen kiskyt, ja jota hinen joukkonsa myos suoraan
puhuttelevat. Jousimiehet ja jalkavikimiehet puhuttelevat hanti (pelaajaa) koh-
teliaasti: “Yes sir? kun taas k##ipit suhtautuvat hineen kirttyisimmin: “Now
what?”, “All right, all right”. Pelaaja on siis jollain tavalla yksi pelin henkil6isté,
paikalla oleva joukkojen komentaja, mutta pelaaja ei pysty tarkastelemaan it-
seddn ulkopuolelta késin, yhtend henkilbistd. Asiaa sotkee vield se, ettd joukko-
jen komentaja on nimetty: hin on pelin alussa Cruniac, sankarillinen komentaja,
joka kaatuu taistelussa Soulblighteria vastaan. Tadmén jilkeen kehyskertomuk-
sen kertojan joukkoja komentaa Rurik. Pelaaja ei siis voi olla kummassakaan
ndistd komentajan rooleista. Kehyskertomuksen kertoja on kuitenkin ilmeisesti
pelaajan joukkojen jésen, koska pelaaja taistelee niissd tehtavissi, joista kertoja
kertoo. Kertoja my6s viittaa pronominilla “me” pelaajan joukkojen suorittamiin

tehtdviin, esimerkiksi The Deceiver -episodissa:

As soon as Twelwe Motion Jeweled Skull pried The Deceiver’s scepter
from the Dramus’ icy clutches, we fled the Stair of Grief and headed
north in the search of the man himself.

Toisaalta pelin puolivaiheilla Ibis Crown -episodissa kertoja kertoo, ettei hin itse
ollut 14sné katakombeissa etsimissd kruunua. Sen sijaan hin matkusti eteldsn

suorittamaan toista tehtavia:

Though willing, I will not be going below to help find the crown.
Instead I will be travelling south to Forest Heart to search for another

relic: the Tain.

Lopullisesti ei selvid kuka kehyskertomuksen kertoja on, mutta Mythille omiste-
tuilla fanisivuilla on esitetty arveluita Journeymanin ja Myth: The Fallen Lords
-pelissé esiintyvin rodun fir'Bolgin puolesta. Misséan vaiheessa pelid hinté ei

kuitenkaan suoraan identifioida?5.

P3shenkil6 el mydskiin suoranaisesti tee mitdin pelin maailmassa kuten esimer-
kiksi Doomissa. Doomissa padhenkilé ampuu itse vastaantulijoita, mutta Myth

25 Aiheesta enemmin osoitteesta http://myth.bungie.org
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II:ssa padhenkils ei itse tee mitddn, vaan laittaa toiset tekeméin puolestaan.
Liséksi hdnen ndkokulmansa tapahtumiin on aivan toisenlainen kuin pelin hen-
kiliden: hén pystyy sdételemédén “kuvakulmaansa” ja katsomaan kokonaisuutta
tahtomastaan suunnasta, yleensi ylaviistosta. Eli siind missi FPS -genren pdi-
henkilét fokalisoivat maailmaa sisdisesti, erdanlaisen henkil6fokalisoijan pers-
pektiivistd, Myth II:ssa pddhenkilo ei ndkyvisti osallistu toimintaan pelin re-
presentoimassa maailmassa, vaan tarkastelee sitd ulkopuolisesti. Pddhenkilon
positio on lihemp#nd kertojafokalisoijaa.?® Pelin kulku riippuu hinen toimin-
nastaan, mutta hin ei osallistu peliin samalla tasolla kuin muut henkil6t. Tassé
mielessd hén ei ole varsinainen konstruoitu henkild, vaan padhenkilé on pe-
rustellusti kiiyttdjan jatke, erdinlainen epdhenkils. Nain ollen pdahenkil6d ei
perinteisessi muodossa ole. Pelaaja on identifioimaton rykmentin kiskyttéji,
jonka joukkoihin pelin kehyskertomuksen kertoja yleensd kuuluu myés identi-
fioimattomana, vaikkakaan ei aivan kaikissa tapauksissa. Lisdksi itse Alric on
toisinaan mukana pelaajan joukoissa, samoin Deceiver. Nin ollen pelaaja ei voi
olla missdin tapauksessa varsinainen pelin henkil6, koska hin “késkisi” silloin
my0s kuningasta, miki rikkoisi pahasti pelin tarinan sisdisté logiikkaa vastaan.

P#ashenkiloé on siten erddnlainen pelaajan kauko-ohjattu jatke, joka tarkkailee
pelid hieman eri asemasta kuin perinteinen henkildhahmo tai edes pdihenkils,
silld hin ei osallistu toimintaan samalla tasolla kuin muut henkilét. Pelaaja ei
silloin voi ndhdd padhenkil6d itsenséd ulkopuolisena henkilona. Téstd seuraa, et-
td my0s yleis6 (narratee) sisillytetddn tdhén identifikaatioprosessiin. Kuitenkin
niiden positioiden vilinen ero siilyy, ja se on Aarsethin mukaan selkeimmin
néhtdvissi pddhenkildn tai padhenkiléposition kuollessa. Kun padhenkild kuolee,
h&n on myds todella poissa. Yleisé sen sijaan seuraa tdmén tapahtuman alusta
loppuun, ja juuri yleisolle tarjotaan mahdollisuus aloittaa uusi peli heti perdén.
Pelaaja on kolmas taho, joka sen sijaan pystyy oppimaan edellisistd virheistd
ja parantamaan seuraavaa suoritusta edellisestd kokemuksesta viisastuneena.
(Aarseth 1997, 113.) Vaikka pashenkils olisi “sama”, hin ei voi tietdd edel-
lisen pelin tapahtumia, yleiso sen sijaan voi “tietd4”, muttei pysty toimimaan,
ja pelaaja hallitsee koko tilannetta “oppivana” subjektina, ja pystyy pelaamaan
erilaisen pelin edellisestd kokemuksesta viisastuneena. Kuitenkaan Myth II:ssa
pidhenkils ei voi kuolla, koska hén ei ole pelin henkils. Viimeisen joukkueensa
jdsenen kuollessa kuitenkin myo6s padhenkilépositio “katoaa”, silla ilman joukko-
ja pddhenkildpositiotakaan ei ole olemassa. Yhté lailla siind kuitenkin yleis6 seu-
raa epaonnistuneen pelisession loppuun ja edellisesta pelitilanteesta viisastunut

kiiyttdja voi yrittdd pelata seuraavan tilanteen paremmin.

Todellinen, fyysinen pelaaja ei kuitenkaan ole sama, asia kuin paihenkils, jon-

26Fokalisaation kisitteistd enemmin esim. Rimmon-Kenan 1991, 96.
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ka asemaan pelaaja siis pelin ajaksi pddsee. Pelaaja sijoittuu erdinlaiselle har-
maalle alueelle, jossa hin on samanaikaisesti pelin ulkopuolella éléivéi empiirinen
subjekti, mutta myds pelin sisalld toimiva roolihenkils (Juul 2001, 8). Pelaajan
immersiivinen pelikokemus onkin riippuvainen siitd, missd méirin hin “eldytyy”
pelimaailman tapahtumiin. Niinpd peliin uppoutumisessa onkin tirkeds tuntea
todella olevansa siind maailmassa, jonka peli representoi. Téssd mielessd pelin
graafiset ominaisuudet ovat hyvinkin tarkeitd: uskottavan tuntuinen ja nakéinen
ympéristd auttaa eldytyméin pelin pseudomaailmaan niin kuin se olisi oikea.
Pelaajalta edellytettivi identifikaatio on luonteeltaan erilaista kuin vaikkapa
elokuvan identifikaatio: pelaajan pitdd tuntea olevansa pelin henkild ja sisilld
pelin maailmassa, mutta samalla hinen tulee siilyttad viiled harkintansa, joka
kohdistuu pelissi onnistumiseen. Samasta syystd hyvinkin abstraktit pelit ve-
toavat pelaajiin: peli sy6ttds jatkuvaa palautetta pelaajan toiminnasta ja sitoo
peliin dynaamisemmin kuin mikién elokuva tai kirja (Juul 2001, 7). Jill Walker

tiivistda asian osuvasti:

"You’, the fictional character travels the the globe while you the real
player plan which of your character’s strengths to develop. (...) You
(...) are supposed to suspend all your belief in yourself, rather than in
the unrealism of the game-world, so you can be the character you're
playing. (Walker 2000, 45.)

Intriguen voidaan ndhdd korvaavan narratiivien “tarinan” (story), koska se sisél-
tad samoja elementtejd, kuten tarinan tapahtumat (events) ja olemassaolevat
puitteet (existents), joihin kuuluvat esimerkiksi henkil6t ja miljéét (characters
and settings).?” Seikkailupelin intrigue ei kuitenkaan sijoitu samanlaiselle tapah-
tumajanalle kuin useimmissa narratiiveissa, vaan se muodostaa eréinlaisen mo-
niulotteisen tapahtuma-avaruuden ja kehittyy tekstin ja kdyttdjan yhteisvaiku-
tuksessa (Aarseth 1997, 114). T#ten seikkailupelin rakenne ei koostukaan tari-
nasta ja diskurssista kuten narratiivien rakenne, vaan se koostuu omasta ergo-
disesta diskurssistaan, jonka rungon muodostaa juuri intrigue. Seikkailupelissé
el siis ole samalla tavalla pysyvad ja etenevid juonta kuin esimerkiksi romaanis-
sa, eiki siin§ ole silloin samanlaista tarinaakaan. Seikkailupelin juonen tilalla on
intrigue, jonka muoto ei ole valmiiksi (kokonaan) mééritty, vaan jonka muodon
pelaaja miirdi edetessiin pelissdin. Pelaaja ei kuitenkaan pysty etenem#in
pelissd mielivaltaisesti, vaan pelissi on tietty runko, jonka mukaisesti pelaaja
etenee. Pelaaja ikidn kuin “neuvottelee” tiensd pelin rungon halki kohti tavoitet-
taan kokeillen erilaisia mahdollisuuksia, joiden avulla pelissi olisi mahdollista

27Naists narratologian kisitteistd ks. esim. Seymour Chatman (1980), Story and Discourse:
Narrative Structure in Fiction and Film
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edetd. Juonen puuttuminen tekee mahdottomaksi my6s perinteisen tarinan ole-
massaolon: mielivaltaisesti yhteenliittyvit tapahtumat ja toimihnot eivit vield
riitd tarinan syntymiseen. Tarina on olemassa kehyskertomuksen tasolla, johon
intrigue tosin lomittuu ollen sidoksissa kehyskertomuksesta kiisin méiariteltyihin

tehtdviin ja tavoitteisiin.

Intriguen sisélle sijoittuvat “tapahtumat” ja “sattumukset” eivét kuitenkaan ku-
vaa pelin olemusta onnistuneesti. Ne voidaankin korvata kisitteilld kiyttédjata-
pahtumat (user events) ja systeemitapahtumat (system events), joista edelliset
ovat riippuvaisia ja jalkimmaéiset riippumattomia pelaajan toiminnasta (Eske-
linen 2001, 3). Systeemitapahtumat ovat niitd tapahtumia, joita peli itsessiin
sisdltdd ja joita pelaaja el voi muuttaa. Pelaaja joutuu reagoimaan niihin kiyt-
tdjatapahtumilla eli niilld konkreettisilla toimilla, joilla hin etenee pelissi. Kiyt-
tdjatapahtumat voivat olla joko onnistuneita tai epdonnistuneita, riippuen siitd
padstddnkd niiden avulla toivottuun taivoitteeseen vai ei. Myos pelin kdyttdji-
ja systeemitapahtumia voidaan tarkastella niiden térkeyden kannalta ja peri-
aatteessa jako ytimiin ja satelliitteihin on tarpeeton, koska pelitapahtumatkin
ovat luonteeltaan ytimid (mts, 3). Pelaajan jokainen toiminto on tavoiteorien-
toitunutta eiki ns. turhia tapahtumia ole, silld jokaisen toiminnan tavoitteena
on padstd ldhemmads lopullista voittoa, jolloin jokainen tavoitteen kannalta ir-
relevantti toiminta vain etdfinnyttiisi pelaajaa téstd tavoitteesta.

Intriguen muassa seikkailupelissi on intrigant (“juonittelija”), intriguen vaihto-
ehto kertomuksen kertojalle (narrator). Voidaan vaittii, etti seikkailupelissd on
jo kertoja, jolloin intrigantin kisite olisi tarpeeton. Intrigantin ja intrigueen vilil-
1ahdn on ergodinen #ini, joka vilittdd tapahtumat sisiiskiyttdjille. Kuitenkin
ergodinen #4ni on sekd enemmaén ettd vihemman kuin narratologian kertojat. Se
ei tyydy vain kertomaan, vaan se on seki vilittdji-neuvottelija ettd kirjaimel-
lisesti mekaaninen konstruktio. (Aarseth 1997, 114.) Ergodisen #inen merki-
tys korostuu tekstuaalisisssa seikkailupeleissd, joissa peli etenee tekstikomen-
noin. Néiissi peleissi ergodinen d3ni vastaa tekstuaalisesti pelaajalle. Esimerkik-
si kun pelaaja antaa komennon “go south”, 43ni kommentoi tekstirivilld “you
see a narrow corridor”. Graafisissa peleissi ergodisen #inen funktio on nimel-
lisesti vihdisempi, koska toiminta etenee (audio)visuaalisesti.?® Toisin sanoen
sitd ei kerrota, vaan se niytetdin visuaalisesti. Myth II:ssa ergodinen &#ni ker-
too kuitenkin verbaalisesti esimerkiksi lisdjoukkojen saamisesta (“New units re-
ceived”) ja omien kaatumisesta (“Casualty”). Ergodinen &ini ei ole kuitenkaan

28Erotan tissi pelin d3nimaailman kokonaan pelin “4inestd”, jonka funktio on siis vilittis
tietoa pelaajalle. Graafisissa peleissi el pelin #inelli ole samanlaista merkitystd kuin teks-
tuaalisissa. Pelin ddnimaailma on kuitenkin eri asia: se koostuu taistelujen &3nistd, linnun
laulusta, henkildiden puheesta ja komennoista, tuulen huminasta jne. Ainimaailma on graafi-
sissa peleissi erittdin merkitsevi, koska se on ainoa tapa vilittii tietoa visuaalisten liikkeiden
lisdksi. Késittelen aihetta tarkemmin luvussa 4.3 Katse ja #&ni.
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vain yksi “puhuja’” pelissé, vaan koostuu usean eri mekaanisen komposion yh-

teenlankeamisesta:

To sum up, what I here refer to as voice seems not to be identifiable
as a singular speaker but, rather, as a composite, mechanical chorus
coming from both inside and outside of the intrigue envelope. (...)
they are perhaps an inperfect simulacrum representing the intrigant
and speaking with several tongues. (Aarseth 1997, 120.)

Sen sijaan Aarseth vertaa intrigantia sisdistekijain (implied author), tahoon jo-
ka on vastuussa pelin tapahtumista (mts, 114). Kuitenkin intrigant on myos
ergodisen #inen kanssa hyvin samankaltaisessa suhteessa, mutta suhde ei ole
samanlainen kuin narratiiveissa kertojan ja sisdistekijén, silld juuri intrigant on
vastuussa intriguen vilittimisesti pelaajalle ja toimii intrigueen vastaparina.
Intrigant ei kuitenkaan ole identtinen siséistekijin tai pelin ohjelmoijan kanssa.
Aarseth toteaa Per Aage Brandtia lainaten, ettd intrigant on 1dhinni koneen
suunnittelija (designer of the machine) tai implisiittinen ohjelmoija?®. Kasitys-
td intrigantista kuvaa ehkd parhaiten se jokaisessa tietokoneessa “asuva peto”,
joka on vastuussa siitd, jos kone “kaatuu” tai jos sen toiminnassa ilmenee muita

virheitd: emmehin syyts koneen ohjelmoijaa virheilmoituksista yms. (mts, 120.)

Myth II:ssa on ergodisen d4nen lisiksi narratiivinen kertoja (narrator), joka si-
joittuu siis kehyskertomuksen tasolle. Kehyskertomuksen kertoja kertoo pelin
tapahtumat kaunckirjallisuuden kertojien tapaan, téssd tapauksessa paivikir-
jamerkinnéin. Kertoja on mukana pelin tapahtumissa ja hinen ndkokulmansa
tapahtumiin on rajallinen: hin tietds tapahtumista sen verran kuin hén nékee
osallistuessaan itse tarinaan. Tapahtumiin osallistuvan kertojan tieto kertomuk-
sen maailmasta rajoittuu siihen, mitd hén voi yhtend kertomuksen henkilGista
tietaa.

Pelin sisdiskiyttdjin, intrigueen ja pelaaja-pdahenkilon suhde on kuitenkin jos-
sain m&drin ambivalentti. MyGs pelaaja toimii pelin tapahtumien “tuottajana”.
Pelaajahan el varsinaisesti kerro tapahtumia, jotka hin tuottaa pelissid ede-
tessddn. Hin on kuitenkin se taho, joka ndmi tapahtumat “kirjoittaa” peliin.
Esimerkiksi yhden jakson pelattuaan pelaaja on tuottanut tapahtumat, jotka
tdhdn jaksoon kuuluvat. Ne on mahdollista tallentaa ja katsoa jilkikiteen uu-
destaan, silloin tosin eri positiosta kiisin. Kuten narratiivissa on kertoja, joka
kertoo juonen tapahtumat, pelissd on ergodinen #ini, joka “vilittd4” intriguen
tapahtumat intrigueelle. A#ni siis vélittis pelaajalle pelaajan itsensi tekemin

29 Aarseth siteeraa Per Aage Brandtia, 1993, “Meaning and the Machine: Toward a Semiotics
of Interaction.” In Andersen, Holmquist, Jensen (ed.), The Computer as a Medium. Cambridge
University Press. p. 128-140.
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toiminnan seuraukset. Kyseessi on alati vaihtuva liike, jossa pelaaja “sukkuloi”
ndiden kolmen eri position vililld. Walker tiivistdd asian kdyttden esimerkkini

tekstiseikkailupeleja:

When you play a role-playing game, you don’t just play the role of
your avatar, you also accept the roles of narrator and narratee. (...)
Remember what it’s like: you change positions constantly, back and
forth, narrator and narratee. You are the narratee as the program’s
narrating voice displays words glowing in on your screen (...) You
respond, pressing the keys faster though you know that time here
only exists in the enter key. You are the narrator now; you need a
simple sentence that the program can parse. “Kill troll with sword”
you write, and the program, narratee for a moment, interprets it
instantly, then narrates the results back to you. You reply, and the
narration moves back and forth, back and forth until the the battle
is won or the battle is lost. (Walker 2000, 39.)

Myth II:ssa pelaaja siis asettuu padhenkilén rooliin, jotta hdn pystyy osallistu-
maan peliin ja tarkastelemaan sitd toimivana subjektina. Pelin intrigue asettaa
pelaajalle erilaisia esteitd, jotka pelaajan on paihenkilon roolissa ratkaistava.
Vastaan voi tulla ensi kerran vaikkapa joukko Myrkridioita. Myrkridioiden tulo
edustaa intrigueta eli odottamatonta kiinnetts pelissi, jota pelaaja ei ole voi-
nut ennakoida. Hy6kkdys on suunnattu varsinaisesti sisdiskéyttijalle, joka on siis
pelin potentiaalinen pelaaja, jonka pelin rakenne “olettaa” pystyvin selvidméin
intriguesta. Intriguee on kuitenkin se konstruktio, jota haastetaan toimintaan,
silld intriguee on se pelin “yleisé”, jota voidaan suoraan puhutella tai haastaa
toimimaan. Pelissi pelaaja omaksuu hetkeksi intrigueen roolin ja ottaa intriguen
haasteen vastaan. Pelaaja voi kuitenkin muistaa, ettd edellisessd yrityksessi
joukot olivat liian ldhelld vihollista ja kuolivat hyokkiyksessd. Nain hin reflek-
toi edellistd kokemusta ja omaksuen pdihenkilon roolin hin voi komentaa joukot
sopivan suojaisalle etdisyydelle ja kiisked hytkkiykseen. Siirtyen intrigueen roo-
liin pelaaja seuraa tilanteen loppuun ja havaitsee, ettd uusi vihollisjoukko ldhes-
tyy. Pelaaja siirtyy padhenkilon rooliin ja komentaa joukkonsa perddntymé&in.

Niin pelaaja siirtyy jatkuvasti positiosta toiseen pelin edistyessi.

Myth II'ssa on mielestéini kaksi erilaista kerrosta. Sen kehyskertomus kulkee
pelin etenemisen rinnalla siten, ettd jokaisen pelijakson alussa on kerronnalli-
nen jakso, jossa kerrotaan perinteisen narratologisen kertojan vilitykselld t&-
hénastisista tapahtumista. Niiden jaksojen merkitys on antaa lisdinformaatiota
pelin kulusta ja sen maailmasta, sitoa toiminta narratiiviseen kehykseensi. Ke-
hyskertomuksen tehtévini on my6s “palauttaa” pelaaja takaisin toiselle tasolle,
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kuin muistuttaen ettd pelaaja on ollut koko ajan pelatessaan hypodiegeettisel-
18 tasolla (ks. McHale 1996, 118). Niitd jaksoja voisi perustellusti analysoi-
da perinteisin narratologisin kiisittein, kun taas toimintajaksot vaativat néita
omia ergodisuutta paremmin kuvastavia kisitteitdin. Myoskddn kertojan ja
henkilén kuvaamiseen ei perinteinen narratologia riitd, silld narratologian tun-
temat henkil6t ja kertojat ovat muuttumattomia objekteja, kun taas kyber-
tekstissd ne voivat olla muuttuvia. Dynaamisissa teksteissd kertojat ja henkil6t
muuttuvat liikuteltaviksi ja vaihdettaviksi objekteiksi (Eskelinen 1999a, 360-
361). Esimerkiksi kertojapositio voi vaihtua joka lukukerralla tai vain tietyilld
ennalta arvaamattomilla lukukerroilla, samoin my6s henkilét. Jossain peleissé

on esimerkiksi mahdollista vaihtaa pelaajan henkilGpositiota.

Myth II ei ole varsinaisesti dynaaminen henkilGiltdén ja kertojiltaan. Kertojan
identifioiminen on siind sen sijaan tehty vaikeaksi eiks pAdahenkil6akiin ole pe-
rinteisessid mielessd, vaan pelaaja korvaa piihenkiloposition. Pelaaja-pdihenki-
16n asemaa mutkistaa se, ettd hinen fokalisaationsa on tarinan ulkoinen ts. hi-
nen nidkokulmansa ei ole peliin osallistuvan henkilén vaan niitd henkil6it “ylem-
miltd tasolta” komentavan subjektin. Se etdfnnyttai ehki hieman pelaajaa peli-
tapahtumista, koska pelaaja itse ei ole suoraan vaarassa. Vihollisen hyokkiys
ei suuntaudu konkreettisesti pelaajaa kohti kuten FPS-genren peleissd, vaan
pelaaja tarkkailee taistelua hieman eri nikokulmasta. Tamé voi aiheuttaa myos
voimattomuuden tunnetta, silld pelaaja ei voi endé strategiansa madrittydsn ja
taistelun alettua vaikuttaa vaikkapa jousimiehen osumatarkkuuteen, vaan pelin
tekodly suuntaa nuolen vallitsevien olosuhteiden mukaisesti. Toisaalta pelaaja
saa my0s vapauksia, jollaisia kaikissa pelityypeissd ei voi saavuttaa. Pelaaja
voi vaikkapa jattdd joukkonsa taistelemaan kentélle ja siirtds kameraa toisaalle.
Tami mahdollistaa periaatteessa pelin ulkokohtaisen tarkkailun: tutkiakseen
pelin maisemia pelaajan ei tarvitse olla sidoksissa johonkin henkil6on, jonka
roolissa ja “ruumiissa’ pelaaja etenisi. T#ssd mielessd pelaaja ei ole sidoksissa
roolihenkilénsi ruumiilliseen hahmoon ja sen etuihin ja rajoituksiin, esimerkiksi
liikkumanopeuteen. Kyseinen sidoksittomuus ei kuitenkaan kanna pitkille, sil-
1& ilman komentajaa pelin henkilét ovat suojattomia ja menehtyvit nopeasti
vihollisten hyokkiykseen. Hyokkiys ei ole sidoksissa komentajan “lisnioloon”,
vaan pelaajan tarkastellessa kameran avulla pelikentti toisaalla, pelin henkilot
joutuvat taisteluun toisaalla, ja pian kuolevat ilman komentajaansa, jolloin myos
pelaajan pelin ulkopuolinen tarkastelumahdollisuus katoaa ja peliepisodi pait-
tyy. Pelaaja voi kuitenkin kiyttdd titd hyddykseen aloittaessaan episodin uu-
destaan. Jos tehtdviin kuuluu vaikkapa jonkin tietyn paikan etsiminen, pelaaja
voi kameraa siirtelemélld tutkia maisemaa hetken ennen kuin vihollinen ehtii

padttdaa kiaynnissd olevan pelin tuhoamalla pelaajan suojattomat joukot. Sen
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jalkeen pelaaja voi aloittaa episodin taas uudestaan hieman paremmilla tiedoil-

la varustettuna.

3.4 Henkilot toiminnan vilikappaleina

Tietokonepelin intrigue koostuu erilaisista toiminnoista, joita pelaaja toteuttaa
pelin henkildiden kautta. Padhenkilon roolissa toimii kiytdnndssd pelaaja itse,
silld pelaajan omaksumalla henkilGpositiolla on eniten valtaa suhteessa pelin
tapahtumiin. Pdshenkilén asemaa olen jo analysoinut aiemmin. Seikkailupeliin
kuuluu yleensd kuitenkin my&s muita henkil6itd. Jossain peleissé ei henkil6itd
ole, esimerkiksi joissain palikoiden siirtelyyn perustuvissa ongelmanratkaisu-

peleissé, ja niissd pelin toiminnot rakentuvat toisenlaisen logiikan varaan.

Tietokonepelien henkiléits ei kuitenkaan voi tarkastella samasta perspektiivistd
kuin narratiivien henkil6ité. Pelit ovat virtuaalisia tiloja, joiden representoimil-
la objekteilla ei useinkaan ole referenttejd arkitodellisuudessa (Jarvinen 1999d,
209). Néin ei aina ole narratiiveissakaan, mutta henkilé on kuitenkin narratii-
veissa keskeinen konstruktio, jonka kautta tai josta tarina useimmiten kerro-
taan (ks. Culler 1988, 230). Tietokonepeleissi henkil6t ovat usein enemménkin
tilaorientaation pisteitd, pelimaailman objekteja, joilla ei ole edes keinotekoisia,
monipuolisia psykologisia piirteitd (Jirvinen 1999d, 212, Darley 2000, 152).
Tamén huomaa helposti tarkasteltaessa peleistd tehtyji elokuvia. Pelimaail-
man pddhenkilén ei tarvitse olla psykologisesti moniulotteinen tai uskottava,
mutta elokuvan pashenkilon tarvitsee, koska elokuva vaatii psykologisesti mah-
dollisen samastumisen kohteen. Suositusta Tomb Raider -pelistd tehty elokuva
Lara Croft: Tomb Raider epdonnistui mielestini juuri padhenkilon Lara Croftin
vksioikoisuuden vuoksi. Kyse el ollut niyttelijitdr Angelina Jolien suorituk-
sesta, vaan yrityksestd siirtdd suosittu peli mahdollisimman samankaltaisena
valkokankaalle. Sama hahmo, joka sopi hyvin tietokonepelin sankarittareksi, ei
ollut tarpeeksi moniulotteinen elokuvan sankarittarena eikd tarjonnut riittavia
samastumisen kohdetta elokuvan katsojille.30 Pelissé tisté ei ole haittaa, koska
pelin painopiste on pelaamisessa eli hengissi sdilymisessi pelin maailmassa eiki
tulkinnassa. T&t4 aihetta ksittelen tarkemmin luvussa 5 Pelaaminen toiminta-

na.

Seikkailupelien henkilét eivit ole kirjallisuudelle tai elokuvalle ominaisia per-

soonia, eikd heilld ole varsinaista luonnetta. He méarittyvat pddosin toiminnan

300lemassa on tietysti lukemattomia elokuvia, joissa pishenkild on yksioikoinen eiki
tarjoa samastumisen kohdetta. Niissd, kuten Tomb Raiderissakin, painopiste ei olekaan
pédhenkilodn samastumisessa vaan toiminnassa ja sen tuomassa vauhdin ja jannityksen tun-
teessa. Kyseiset elokuvat tuomitaankin usein huonoiksi tarinallisen ohuutensa vuoksi, vaikka
moniulotteinen tarina ei ole edes niiden pyrkimykseni.
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kautta ja edustavat yleensd hyvin stereotyyppisesti joko hyvii tai pahaa eli
toimivat joko pelaajan puolella tai hintd vastaan. TA&mé on selvésti ndhtdvissd
sellaisissa toimintapeleissd kuten Doom ja Quake, joissa tarinallinen motivoin-
ti on muutenkin chutta. Vastustajat ovat silloin hirvitité, jotka pitda tappaa.
T&l5in hirvié ei olekaan varsinainen (henkilé)hahmo, koska sen tehtdvini on
toimia vain toiminnan esteeni ja siten vaikeuttaa pelaajan etenemistd pelissi.
Hirvio kutistuukin henkilshahmosta tuhottavaksi objektiksi tai Jirvisen sanoin
tilaorientaation pisteeksi, joka ldhinnd m#irittds pelaajan sijaintia pelimaail-
massa (Jarvinen 1999d, 212).

Seymour Chatmanin mukaan henkilshahmon (character) kriteerind toimii hen-
kilén térkeys juonen kannalta. Ero henkildiden ja muiden tarinan puitteisiin
kuuluvien objektien vélilld on henkildiden merkittdvyys juonenkulun kannalta,
josta seuraa, ettid siind missd puitteet ovat tarinaa tdydentdvii eikd niitd ole
niin ollen valttamatontd kuvata, tarinassa mukana olevat henkildt pitdd aina
jollain tavalla nimet4 tai kuvata. Henkildiden ympdrilld olevat maisemat, kalus-
teet yms. puitteet voi lukija mielessdédn tdydentis padttelemilld, mutta henkilsi-
den ldsndolo on aina ilmaistava. (Chatman 1980, 140-141.) Niinpi puitteet ovat
toimintaa tdydentdvid, henkilt sen sijaan joko ovat toiminnassa yksiloidysti
mukana tai eivit. Narratiivissa ei esimerkiksi vilttdmittd kerrota missé toimin-
ta tapahtuu, mutta siihen osallistuvat henkilot yksiloidddn. Tdmés Chatmanin
viite ei kuitenkaan aina vilttdmiatts pidd paikkaansa, koska esimerkiksi post-
modernissa kirjallisuudessa ei ole lainkaan tavatonta, ettid kertoja jattaa tahal-
laan ilmaisematta jonkun henkilén ldsn#olon, jolloin lukija joutuu itse otta-
maan korostetusti tarinasta selvidi. Tarkoituksena on tdlldin “hdm&td” lukijaa
ja korostaa lukijan vaihtoehtoisia tulkintamahdollisuuksia. Samaan tapaan ker-
tomuksessa voi olla epaluotettava kertoja, jonka kertomat seikat eiviit olekaan
totta.

Pelissd tapahtumat ovat kuitenkin visuaalisesti vilitettyj4, jolloin seki tilanteen
puitteet ettd henkil6t ovat selvisti nikyvillid. Pelin henkilot ovatkin puitteista
poiketen “elollisia” toimijoita, joilla on mafritty “identiteetti”, joka koostuu sar-
jasta tatd henkilod kuvaavia piirteitd. Identiteetti ei valttdmé&ttd useinkaan tee
henkilstd itsendistd persoonaa, vaan sen tehtdvéni on ldhinni erottaa henkild
muista saman pelin henkil6istd seki madrittidd ne ominaisuudet, joiden perus-
teella henkild toimii pelin maailmassa. Merkittaviai onkin se, ettd henkilésta ker-
rotaan riittdvdsti kokonaisuuden kannalta: ettd lukijalle/ pelaajalle ja4 sellainen
olo, etti kaikki kokonaisuuden kannalta tirked on kerrottu (Culler 1988, 232).
Tastd seuraa, ettd koska tietokonepelissd henkildiden taustoittaminen ja yksi-
tyiskohtainen kuvaus on tavoitteen kannalta tarpeetonta, se voidaan yhtd hyvin
jittad minimiin. Identiteetti méadritellidnkin Myth II:ssa lihinni nimen ja ro-
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dun sekd muutamien ominaisuuksien avulla, jotka ovat nikyvilld ndytslld aina
kun kyseisen henkilén aktivoi hiiren klikkauksella. Nimen lisdksi yksittiisests
henkil6sté saatetaan kertoa jokin pieni tarina seki yksil6idd hinen tihinastiset
tapponsa ja taistelukokemus edellisiltd pelitasoilta. Myth II:ssa henkilon identi-

)

Srteat Specn

Kuva 5: Willow Creek -episodissa jousimiehet ovat kohdanneet vihamielisii
Ghasteja. Valittu jousimies on haavoittunut lievisti taistelussa (keltainen viri)
ja ylareunan palkissa olevat kilvet kuvaavat sen suorittamien tappojen mairis.
Kuvasta nikyy my0s, ettd silld on yksi tulinuoli kiyttiméittd. Oikeassa yli-
reunassa ndkyy lisdksi alueen kartta. Alareunassa oleva palkki on pelaajan
hallintavalikko.

teettl onkin osin pelaajan luoma, silld kiyttdessdén tiettyd henkiloa taistelussa
pelaaja tulee antaneeksi télle henkiltlle taistelukokemusta, joka on nimen lisik-
si oikeastaan ainoa tekiji, joka erottaa tietyn henkilén toisesta saman aselajin
tai rodun edustajasta. Erot saman rodun tai aselajin edustajien vililld ovat siis
h#vidvin pienid ja painottuvat taistelukokemukseen. Myts henkildiden toiminta
on pelaajariippuvaista. Henkilot eivit toimi juurikaan itsenéisesti vaan pelaajan
kiiskyjen mukaisesti.

Chatman méirittelee samaan tapaan henkilshahmon piirteisti koostuvaksi pa-
radigmaksi, jossa piirteelld tarkoitetaan suhteellisen vakaata persoonallisuuden
ominaisuutta, joka saattaa my0s muuttua kertomuksen aikana. Piirre (trait)
on kuitenkin eri asia kuin henkilén psykologiset ominaisuudet kuten tunteet,
ajatukset, motiivit yms. (Chatman 1980, 126.) Chatman luokittelee henkil6t
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edelleen litteisiin ja pyoreisiin henkilihin. Littedlls (flat) henkil6ll4 ei ole yleensa
kuin yksi tai hyvin harva héntd méarittava piirre, ja litteAn henkilén toiminta
on hyvin ennalta-arvattavaa. Pyores (round) henkild koostuu useista erilaisista
piirteistd, jotka ovat usein ristiriitaisia eikéi hinen toimintaansa néin olleri voi
ennakoida, vaan se voi olla hyvinkin yllittdvaa. (mts, 132.) Myth II:n henkildt
ovat kaikki litteitd, koska henkil6illd on vain harvoja piirteitd ja heiddn toimin-
tansa on pelaajan maidrddméii pelin sallimissa puitteissa ja tdten hyvin ennal-

ta-arvattavaa.

Myth II:ssa henkil6itd masrittdéd eniten heidén rotunsa. Saman rodun tai asela-
jin edustajat eivdt edelld esitetyn mukaisesti paljonkaan eroa toisistaan, mutta
rotujen vililld on tuloksekkaan pelaamisen kannalta merkittivia eroja. Esitte-
len seuraavaksi lyhyesti valon armeijan eli pelaajan joukkojen ominaisuudet.
Berserkit ovat nopeita, rohkeita ja hyvia taistelijoita. Ne ovat hyvia tiedusteli-
joita nopeutensa ansiosta seki tehokkaita ldhitaisteluissa. Ne eivit ole kovin kes-
tdvid haavoituttuaan vaan menehtyvit helposti vammoihinsa. Toisinaan ne ovat
myos lilan innokkaita taistelemaan ja hy6kk#dvat hatikoidysti vihollisen kimp-
puun ellei pelaaja pid niitd kurissa. Jousimiehet ovat hyvii etétaistelussa, jos ne
asetetaan hyviin asemaan, mielellddn maaston korkeimpiin kohtiin. Ne ovat kor-
vaamattomia taistelussa sellaisia vihollisia vastaan, jotka pystyvét tuhoamaan
joukkoja matkan pdistd, kuten Fetchit. Lihitaistelussa ne voivat puolustautua
pienen puukon avulla. Ne ovat kuitenkin hyvin hitaita ja myos herkkis haavoit-
tumiselle. K&4pitt ovat hyvin tehokkaita rajahteineen. Ne voivat tuhota suuria
joukkoja vihollisia hyvin laaditun suunnitelman avulla. Kddpitiden rajihteet
tuhoavat helposti isonkin vihollislauman, etenkin jos onnistuu saamaan aikaan
ketjureaktion usean réjihdepanoksen avulla. Myos kidpiot menehtyvit helposti
vammoihinsa ja ovat todella hitaita. Niilld ei my6skiin ole mitdin keinoa puo-
lustaa itseddn 1ihitaistelussa, joten pelaajan tdytyy suojella heitd joutumasta vi-
hollisen kisiin. K&4pididen ohella joukoissa on my6s morssirikiépioitd (Mortar
Dwarves) ja tienloytdjakidpioitd (Pathfinder Dwarves). Mérssérikd4piot ovat
parhaimillaan linnakkeiden murtamisessa. Ne voivat my6s hy6dyntéda taitojaan
tehokkaasti vihollisia vastaan. Tienléytajakadpiot voivat olla nakyméttomia niin
kauan kuin eiviit térm#é vastarintaan tai aseta pommeja. Erityisominaisuuksi-
aan lukuunottamatta kidpitt ovat keskendén hyvin samanlaisia. Journeymanit
ja Heron Guardit ovat hyddyllisimpis parannustaitonsa ansiosta. Parannusloit-
sua voi kiyttdd myos aseena Soulblighterin ei-kuolleita joukkoja vastaan, jolloin
loitsu toimii vastakkaisesti. Journeymanit voivat my6s taistella l1&hitaistelussa.
Ne ovat hitaita ja voivat siten jarruttaa matkantekoa. Deceiverin erityisomi-
naisuutena ovat hinen taikansa. Deceiver voi hyokitéd langettamalla taian, joka

imee vastustajan elinvoiman ja pysdyttad tdman lilkkkumattomaksi. Deceiver voi
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myds kidnnyttad vihollisia omiksi liittolaisikseen langettamalla Blinding Dream
-loitsun. Jos tdmén langettaa pysyvasti, Deceiver menettdd taikomiskykynsi
joksikin aikaa. Alric on hyvin nopea, voimakas ja kestévi taistelussa. Hénel-
14 on my6s hallussaan taikomiskykyji, ennen kaikkea kyky langettaa Disper-
sal Dream -loitsu, joka rdjayttdd suurenkin joukon vastustajia ilmaan pienini
palasina. Loitsua ei vol kiiyttd4 rajattomasti. Alricilla on my6s taikamiekka Bal-

mung, joka repii vastustajan kappaleiksi taiallaan.

Myth II'n henkil6itd maarittavit l5hinnd sellaiset ominaisuudet, jotka erottavat
niitd toisista hyddynnettivyytensd kannalta. Tietyn rodun ldhitaistelukyvyt ja
nopeus vaikuttavat siihen, millaisissa tehtdvissid tdtd rotua voi kiyttad. Kas-
pioitd voi kiyttdd ansojen virittdmiseen ja vihollisten rijéyttdmiseen turval-
lisen vilimatkan p#dsti, kun taas berserkit ja tavalliset sotilaat ovat omimmil-
laan 13hitaistelussa. Deceiver ja Alric ovat tehokkaita taistelijoita, mutta rajal-
lisia loitsuja taytyy kiyttii harkiten. Rodut eroavat toisistaan vain pelaamisen
kannalta relevantissa maarin. Jokaisella rodulla on omat hyvit puolensa, jotka
méadrittdvit ne tehtivit ja tilanteet, joissa tdtd rotua kannattaa kiyttida. Niil-
14 on my6s huonot puolensa, jotka rajoittavat sekii niiden itsensi ettd muiden
joukkojen kiytt6i. Pelaajan on otettava huomioon kifpididen kyvyttémyys puo-
lustaa itsedfin ldhitaistelussa ja suojattava kiapicita sellaisilla joukoilla, jotka si-
ihen pystyvit. Erot eri rotujen vililld ovat ndin ollen toiminnallisia. Jokaisella
rodulla on toiminnallinen ominaisuus, joka erottaa sen muista roduista. Muun-
laiset ominaisuudet ovat pelin kannalta irrelevantteja, eiki rotuja eritelldkdin
sen tarkemmin, kuten el mydskiidn yksittadisten henkil6iden ominaisuuksia. Ro-
tu on siis erddnlainen pelinappulan tunnusviri: rodulla on mé#éritelty ne omi-
naisuudet, joita kyseiselld pelinappularyhmélld on. Yksittdisten saman ryhmén
pelinappuloiden valilld sen sijaan on 1&hinnd vain kosmeettista eroa, ja sekin
on pddosin pelaajan luomaa pelin edetessd ja pelinappuloita kiytettdessi. Ro-
tu maarittdd henkilditd siis samaan tapaan kuin shakissa jako kuningattariin,

torneihin, ratsuihin ja ldhetteihin.

Henkilshahmojen siséisen eldmén, ajatusten ja tunteiden, esittdminen on hyvin
mediariippuvaista (Chatman 1980, 133). Romaaneissa henkilohahmojen ajatuk-
sia voidaan luodata kertojan avulla hyvinkin paljon, mutta esimerkiksi elokuvis-
sa niiden ilmituominen on usein lakonista ja néyttelijin ja dialogin sielukkuuden
varassa. Myoskddn tietokonepeleissi ei ole juurikaan kiytetty mahdollisuutta
sukeltaa henkilohahmojen sisdiseen maailmaan eikd se nykyisissd peleissé olisi
ehki tarkoituksenmukaistakaan. Henkilohahmo realisoituu pelissé ensisijaisesti
toimijana, eikd ainakaan nykyisissd peleissi ole luodattu henkildiden psyyked
yhtédn valttiAmatonts enempéd eli kiytannossi el juuri lainkaan. Toimintapelis-
sd henkilén osalta on relevanttia vain henkilén kyky tappaa vihollisia ja selvité
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itse hengissi, eli tdrkedksi nousee 1ahinns nopeus, nokkeluus ja aseenkiyttotaito.
Namédkisn ominaisuudet eivit ole varsinaisesti henkilén ominaisuuksia, vaan
pelaajan: henkildn sdilyminen hengissé on pelaajan pelitaidoista kiinni. Peleissi
henkil6t ovatkin hyvin litteitd, eikd Myth II tee tistd poikkeusta. Henkil6ita
luonnehditaan vain sen verran kuin pelin toiminnan kannalta on olennaista
eli 1dhinnd taistelukykyd ja -kokemusta. Tosiasiassa pelien henkil6t ovat jopa
niin litteitd, ettd voidaan epdilld, ovatko he varsinaisesti lainkaan henkil6ita.
Henkiltiden sielunelimén esittiminen on jitetty minimiin: henkil6t eivit edes
pubu juuri mitdin, miki auttaisi henkil6iden ajatusten selvittdmisessd. Tahén
mennessd pelien henkiléhahmojen ajatukset ovatkin olleet tdysin toissijaisia,
koska henkil6d tarvitaan ldhinnd toiminnan suorittamiseen. Ajattelun pelissi
hoitaa pelaaja, eikéi pelaamisen tarkoituksena ole vilittdd ajatuksia, vaan saada
aikaan mielihyvii, miki syntyy pelaajan kannalta tuloksekkaasta pelaamisesta
ja onnistumisesta, sekd jinnityksestd joka tdhin liittyy.

Henkilohahmo on siis ensisijaisesti toimija eikd henkiliden ajatuksia tai tuntei-
ta ole valotettu peleissé, koska ne ovat irrelevantteja. Toisaalta henkil6hahmo ei
kuitenkaan kaikissa peleissi ole edes toimijan roolissa. Koska pelaajalle on varat-
tu toimijan rooli, henkilohahmo ji3 ldhinnd marionetiksi. Aarseth onkin kor-
vannut narratologian kisitteen henkilo kisitteelld puppet, sdtkynukke (Aarseth
1997, 113). Henkilohahmo tarjoaakin pelaajalle lihinni kuoret joihin asettua,
sisdisen nidkSkulman pelin tapahtumiin. Esimerkiksi Doomissa pelaaja omak-
suu pddhenkilon roolin ja asettuu pdihenkilon asemaan pyssynpiipun taakse,
josta hén tarkkailee pelin maailmaa ja toimii sen sisélld. Niinpé sen paddhenkild
kutistuu kuoriksi, joihin pelaaja asettuu ja joiden ndkokulman pelaaja samal-
la omaksuu. Muita varsinaisia henkiléitd Doomissa ei ole, silld vastaantulevat

hirvitt eivit tdytd henkildn tunnusmerkkeji.

Tietokonepelien henkil6itd on mahdollista luokitella esimerkiksi Vladimir Prop-
pin seitsemin kansansaduista omaksutun roolin tai A. J. Greimasin aktant-
tien perusteella. Propp jakaa henkilét edustamaan seitsemid roolia, jotka ovat
roisto (villain), lahjoittaja tai varustaja (donor or provider), auttaja (helper),
prinsessa tai etsitty (princess or sought-for person) ja prinsessan isd (her fa-
ther), liikkkeelle lihett#ja (dispatcher), sankari (hero) ja valesankari (false hero)
(Propp 1973, 79-80). Niin henkil6t on luokiteltu heidin edustamansa tehtivin
perusteella, ja venildinen kansansatu onkin Proppin mukaan kertomus niisti
seitsemistd henkilostd. Myth II'n pelaaja joukkoineen edustaa timéin mallin
mukaan sankaria ja Soulblighter roistoa, Deceiver auttajaa. Journeyman voisi
edustaa lahjoittajaa, silli Journeymanin taidot ovat ratkaisevia evistiessdin
Alricin joukkoja. Liikkeelleldhettdjiné toimii Alric. Soulblighter voisi olla myds
vaird sankari, tavoitteleehan hin maailman valtaa ja omaa “sankarillisia” kykyja.
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Myos etsitty olisi Deceiver, koska hinen mukaantulonsa on kriittinen taistelun
voittamiseksi, ja hinen osallistumisensa sinet&i alustavasti Soulbﬁghterin havion.
Prinsessan iséd, joka lupaisi sankarille palkinnon, ei pelistd 16ydy, ellei jilleen-

rakennusta lupaileva Alric toimi tdssidkin tehtévissi.

Proppin malli ei juurikaan edistd pelin henkilGiden analyyttistd tulkintaa, silld
se ei onnistu tarjoamaan juurikaan uutta tietoa henkiléisti. Roolit ovat monin
paikoin paallekkiisid eikd Alricin mé#dritteleminen sankariksi ja Soulblighterin
roistoksi juuri lisdd ymmarrystdmme pelin henkil6iden ontologiasta tai niiden
merkityksestd kokonaisuuden kannalta. A. J. Greimas on puuttunut Proppin
mallin paillekkiisyyksiin esittelem&lls vaihtoehdoksi aktanttien varaan perustu-
van teorian, jonka Greimas uskoo onnistuvan kattamaan kokonaisen mikrouni-
versumin organisaation. Greimasin malli on yksinkertaisempi ja se perustuu
“halun objektiin, jota subjekti tavoittelee”. Niinpd mallissa realiscituvat seuraa-
vat aktantit: subjekti (pelaaja joukkoineen), objekti (maailman pelastaminen
pahuudelta), 1ahett&ja (pahan saapuminen viattomien kimppuun), vastaanotta-
ja (viattomat ihmiset), vastustaja (pimeyden armeija johdossaan Soulblighter)
ja auttaja (hyvien armeija johdossaan Alric). Greimasin mukaan mallilla on erin-
omaiset kiytomahdollisuudet, koska se mahdollistaa tematiikan sijoittamisen
ndihin aktantteihin. (Greimas 1980, 206.) En kuitenkaan nde tallikd&n mallil-
la olevan kovin perusteltua hy6tysd henkiléiden merkityksen analysoinnissa: se

tyytyy lahinnd kuvaamaan pelin kehyskertomuksen rooleja.

Kyseiset mallit ovat mielestéini siis varsin yksipuolisia, eivétki tarjoa kovin ana-
lyyttisid vélineitd henkiléiden tarkasteluun. Koetan niiden sijaan hyodyntii
James Phelanin luomaa mallia, joka antaa mielestini enemmin liikkumavaraa.
Phelanin mukaan tekstin henkilét koostuvat kolmesta komponentista, jotka ovat
mimeettinen, temaattinen ja synteettinen komponentti (Phelan 1989, 3). Niistd
mimeettinen ja temaattinen voivat olla eriasteisesti kehittyneits, mutta synteet-
tinen komponentti on aina ldsné, enemmaén tai vihemmaén etualalla. Synteet-
tiselld komponentilla Phelan tarkoittaa sité, ettd henkildhahmo on aina fiktio-
ta eli keinotekoinen konstruktio. Esimerkiksi eldytyessdmme voimakkaasti ro-
maanihenkilén eldm#in unohdamme, ettd hin on keinotekoinen, kirjailijan luo-
ma hahmo, kun taas tietokonepelii pelatessamme emme unohda vastaantulevien
henkilbiden keinotekoisuutta. Teksteissd henkil6itd my6s kuvaillaan ja kuvaile-
malla heisté koetetaan luoda useimmiten todenmukaisia, oikean tai mahdollisen
ihmisen kaltaisia ja samalla henkil6ille annetaan oikeiden ihmisten piirteita. Tal-
16in kyseessi on mimeettinen komponentti. Temaattinen komponentti sen sijaan
viittaa siihen, ettd henkil6illd on vastineensa maailmassa, henkilt edustavat
joitain arvoja tai oikeita ihmistyyppejd ongelmineen. (mts, 2-3.) Henkiloiden
avulla voidaan siis sanoa jotakin maailmasta, heitd voidaan kiyttds teeman e-
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silletuomiseen. Esimerkiksi romaanihenkilén taistelu sovinnaisen yhteiskunnan

normeja vastaan edustaa temaattista komponenttia.

Phelan kiiyttaa kisitettd dimensio (dimension) tarkoittamaan mitd tahansa emi-
naisuutta, minki henkilé omaa kun tdmé henkils eristetdsin teoksesta, jossa hin
esiintyy. Dimension voidaan ajatella vastaavan piirrettd. Dimensiot voivat kehit-
tyd funktioiksi tekstin kehittelyn avulla, jolloin funktiolla tarkoitetaan dimen-
sion kehittymistd “huippuunsa”, ehyeksi kokonaisuudeksi. {mts, 9-11.) Esimer-
kiksi mimeettiset dimensiot ovat henkilén ominaisuuksia, joilla hinti kuvataan.
Mimeettiset funktiot ovat tulosta siitd, kuinka n#iti dimensioita kiytetdin yh-
dessd tarkoituksena luoda kokonainen, ehji ja uskottava henkild, jonka tulevien

toimien kannalta jotkin piirteet ovat hyvin relevantteja.

Myth IT:n henkil6illd on mimeettisid dimensioita, joilla heitd kuvataan: ulkoniko,
kivelytyyli, aseenkiytttaito ja taistelukokemus. Nailla dimensioilla ei henkil6ista
kuitenkaan tule kokonaisia tai uskottavia henkil6ité, jolloin mimeettinen dimen-
sio ja& kehittymatta mimeettiseksi funktioksi. Muutamalla dimensiolla luonnos-
teltu henkil6 ei vield tee henkilostd kokonaista, todellisen kaltaista henkil6a,
vaan henkilé ji3 karikatyyriksi. Siitd huolimatta henkildiden dimensiot ovat
toiminnan kannalta relevantteja, eikd muunlaisia dimensioita henkil6ills olekaan.
Taistelupelissé tirkeintd on toimintakyky ja sen ulkopuoliset ominaisuudet j&i-
vit irrelevanteiksi. Tassd kontekstissa henkilGiden luonnehtiminen muutaman
mimeettisen dimension avulla riittd3, vaikka se ei teekdidn henkilGistd mimeet-

tistd funktiota omaavia.

Myth II:n henkil6iltd 16ytyy vain vihén, tai oikeammin yksi, temaattinen dimen-
sio. Henkil6t eivét edusta jotakin laajempaa kokonaisuutta kuten esimerkiksi
aikansa arvomaailmaa. Kuitenkin tietokonepeleissi on usein selvd vastakkainaset-
telu hyvien ja pahojen vililli. Niin myGs Myth II:ssa, jossa pelaajan joukot
taistelevat hyvien puolella Soulblighterin edustamaa pahaa vastaan. Tadmi tuo
pelien moraaliperustaan kiinnostavan ulottuvuuden. Monissa tietokonepelien
pelaaja edustaa yleensd hyvai: maapalloa, ihmisié, rotuaan tai vain itsedén
puolustavaa sankaria. Téllainen tilanne on myos Myth I1:ssa, jossa pelaaja yrit-
tdid estdd Soulblighteria saamasta koko maailmaa haltuunsa ja muuttamasta
sitd pahan valtakunnaksi. Vihollinen n#hd&én tdlléin absoluuttisen pahan il-
mentyméand. Tassd mielessd pelien moraaliperusta on tdysin terve, vallitsevan
maailmankuvan mukainen, silli omien, “vapaiden” arvojen puolustaminen pa-
haa vastaan on tdysin hyviksyttyi. Tietokonepelejd paheksutaan kuitenkin juuri
niiden amoraalisen arvoperustan vuoksi, koska peleissd on mahdollista suorittaa
toimintoja, joita normaalielimissi ei hyviksyté eli 1ihinni toisiin kohdistuvaa
vikivaltaa. Kontekstissa, johon pelien vikivalta sidotaan, on kuitenkin yleisesti
hyvaksyttyd puolustaa itsedéin myGs vikivaltaisin keinoin. Téssd mielessd pelin

63



narratiivisella kehykselld on suurikin merkitys pelin moraaliperustan kannal-
ta. Toisaalta pasifistisemmin ajateltuna pelien maailmankuva ei tarjoa juuri
muita mahdollisuuksia toimia pelin sisilld kuin aggressiivisen, vékivaltaisuut-
ta korostavan toimintamallin. Téstd ndkékulmasta voidaan miettid, onko pelaa-
jakaan varsinaisesti hyvin edustaja, koska hin turvautuu samanlaisiin keinoihin
kuin vastustajansa, pahan edustaja. Pelaaja edustaa hyvai ehka vain tavoittei-
densa, mutta ei suinkaan keinojensa osalta. N&in ajateltuna pelien tarjoamat
moraalisesti yksioikoiset toimintamahdollisuudet eivit suinkaan edusta hyvia,
vaan tarjoavat pelaajille vain yksipuolisia ja normaalieldméssi torjuttuja toi-

mintamalleja.

Temaattisten funktioiden etsiminen tietokonepelistd edustaisi kuitenkin mieles-
téni viirdnlaista ldhestymistapaa peleihin, koska jos pelien narratiiviset ainek-
setkin ovat vihdiisid ja saattavat joskus puuttua jopa kokonaan, tematiikan et-
siminen vetdd huomion t#ysin epéoleellisiin asioihin. Tematiikka liittyy olennai-
sesti teoksiin, joissa tulkinnallinen funktio korostuu, ja tietokonepelien kaltai-
sissa ergodisuutta korostavissa teoksissa se on viime kiidessd toisarvoinen.

Synteettinen komponentti sen sijaan on hyvin korostunut Myth II:ssa. Henkil6t
ovat melko karkeasti animoituja eikd samastumista heihin tapahdu. Henkil6ista
ei yritetd antaa kuvaa todellisina henkiléini, vaan heiddn keinotekoisuutensa
on hyvin selvii. Henkil6t ovat pikemminkin pelinappuloita, joita pelaaja kisit-
telee tavoitteensa mukaisesti, kuin ehjis henkil6ité joiden ajatusten ja toiminnan
taustoitus auttaisi meitd eldytym&in heihin. Henkildiden synteettinen kompo-
nentti on koko ajan esilld, silld henkil6t ovat korostetusti toiminnan vélillisii
suorittajia, joilla ei ole mahdollisuuksia realisoitua oikean ihmisen kaltaisina

kokonaisuuksina.

Phelan jakaa my0s yleis6n kahteen eri luokkaan riippuen tavasta, jolla yleiso
vastaanottaa teoksen. Kirjoittajan (authorial) yleiso tiedostaa lukevansa fik-
tiivistd tai “keksittyd” teosta, kun taas narratiivinen (narrative) yleis6é “ottaa
sen todesta” ja eliytyy siithen (Phelan 1989, 93). Pelaaja edustaa kirjoittajan
vleis6d. Pelaaja ei voi eldytyd pelin henkil6ihin, koska pelaajan huomio kiin-
nittyy vdistdmittsd pelitoimintaan, omiin reaktioihinsa ja toiminnan muutok-
siin. T&ll6in myo6s henkil6iden synteettisyys korostuu, koska ne ovat pelaajalle
vain toiminnan vilineitd tai kohteita, eiviit kokonaisia, eldydyttdvid henkil6iti.
Pelaajan valta vaikuttaa pelin tapahtumiin vihent#i pelin henkildiden mimeet-
tisyytté, koska se korostaa pelaajan mahdollisuutta manipuloida henkilGita sii-
nd missd muitakin peliobjekteja. Tallin myods henkildiden ja koko pelin syn-
teettisyys korostuu. Tdmi ei kuitenkaan estd pelaajan immersiota peliin, silli
immersio syntyy pelaajan syventymisestd pelimaailmaan toimivana subjektina,
ei eliytyviani. Eldytyminen liittyy tulkintaan, kun taas immersio on peleissi
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toiminnan aikaansaama tila.

3.5 Intertekstuaalisuus osana pelin tulkintaympérist6a

Vaikka tietokonepelien kohdalla eliytyminen ja tulkinnallisuus eivdt ole hal-
litsevia funktioita, ovat pelit kuitenkin fiktiivisii maailmoja, joilla on monesti
esikuvia kirjallisuudessa ja elokuvissa. Pelit ovat omaksuneet runsaasti vaikut-
teita muista kulttuuriteollisuuden tuotteista, joita ne hyddyntavit pyrkiessdin
luomaan monipuolisia, uskottavia ja kiinnostavia fiktiivisid maailmoja. Inter-
tekstuaalisuuus onkin monia uusia kulttuurituotteita leimaava piirre, joka sitoo

niitd varhaisempiin kulttuurin muotoihin.

Intertekstuaalisuus -kéisite on Anna Makkosen mukaan peréisin Julia Kristevan
Mihail Bahtinia kisitteleviisti esseestii®!, jossa intertekstuaalisuudella tarkoite-
taan “kirjallista sanaa”, joka on tekstuaalisuuksien kohtauspaikka ja erilaisten
tekstien dialogia. Tdhin dialogiin osapuolia ovat kirjoittava subjekti, vastaan-
ottaja ja kulttuurikonteksti. Dialogia kiydain subjektin ja vastaanottajan valil-
18 mutta my0s kulttuurikontekstissa eri aikojen tekstien vililli. (Makkonen
1991, 18.) Tapoja kisittdd intertekstuaalisuus eli tekstienvilisyys on useita: in-
tertekstuaalisuuden nimissé on tutkittu esimerkiksi aiempien tekstien vaikutus-
ta uudempiin teksteihin eli erdénlaisia lainoja edeltdvista kirjallisuustraditiosta,
mutta myos kitkettyjd merkityksid, jotka aktivoituvat vasta suhteessa uuteen
kontekstiin (ks. Tammi 1991, 60-66). Laajimmillaan kisite viittaa universaaliin
ilmiton, jossa jokainen teksti toimii osana laajempaa diskurssia, johon kaik-
ki olemassaolevat tekstit osallistuvat, ja myos ne tekstit, jotka eiviit ole vield
olemassa (Parry 1991, 83). Intertekstuaalisuus onkin erdénlaista kielen leikkia,
jossa tarkoituksena ei ole viitata teksteihin keh&maisesti, vaan saada sen avulla
aikaan keskustelua kirjallisuuden konventioista ja myos kirjallisuuden ulkopuo-
lisesta maailmasta (Saariluoma 1998, 11). Intertekstuaalisuuden havaitseminen
on lukijan vallassa: lukija voi huomata tai yht4 lailla olla huomaamatta missa,
tahansa tekstissd viitteitd tai yhteyksid johonkin toiseen tekstiin riippumatta
siitd mika tekijén intentio on ollut. Jonkin teoksen kiyttdminen impulssina tai
ldhteend ei kuitenkaan ole varsinaisesti intertekstuaalisuutta, silla intertekstu-
aalisuuden tulisi lisdtd kohteisiinsa jotakin, tuottaa suurempia méairia “poeet-
tista informaatiota” kuin mité tekstissé olisi ilman intertekstuaalista suhdetta
(Tammi 1991, 66).

Myth II:lla on intertekstuaalinen yhteys fantasiakirjallisuuden genreen ja sita
kautta J.R.R. Tolkienin tuotantoon, ldheisimmin teoksiin Taru sormusten her-

31Kristeva 1969/1980: Word, Dialogue and Novel in Desire of Language. Sit. Makkonen
1991, 18 mukaan.
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rasta ja Hobitti eli sinne ja takaisin, mutta myos teokseen Silmarillion (2001).
Myth II toimii erddinlaisena tdmén fantasiaperinteen jatkajana toisenlaiseen
muotoon siirrettynd. Tolkienin tuotanto edustaa erdénlaista fantasiakirjallisuu-
den universaalia, johon ldhes kaikki fantasia-aiheinen kirjallisuus vertautuu. Syy
tdhdn on se, ettd Taru sormusten herrasta edustaa taysin vertaansa vailla ole-
vaa kokonaisen fantasiamaailman historian, taruston ja kielen siséllyttdmé&a kro-
nikkaa. Teos on ottanut vaikutteita eri maiden kansanperinteestd ja kielisté,
mukaan lukien suomen kieli ja Kalevalan (1951) mytologia. Tést4 erittdin moni-
ulotteisesta fantasiamaailman taustoistuksesta ja monitulkintaisuudesta johtuen
voidaan viittdi, ettd ldhes kaikki fantasia-aiheiset teokset ovat jossain méaérin
sidoksissa Tolkienin tuotantoon. Yksittdisid viittauksia on laydettivissd myos
Muyth II:sta, vaikka sidoksisuus ei vilttdmitts ole kiinni yksittaisista lainoista
tai alluusioista. Tolkienin teoksissa kansansadut ja -mytologia ovat olleet vahvo-
ja vaikuttimia, ja tdméi perinne jatkuu yh# fantasiakirjallisuudessa. Tarun sor-
musten herrasta tapaan fantasiakirjallisuudelle on tyypillistd matkan ympérille
keskittyva tarina: fantasiakertomus on tyypillisimmillidn kertomus matkasta,
jonka p#dhenkil6 suorittaa yksin tal yhdessd uskottujen kumppanien kanssa.
Matkan tarkoituksena on useimmiten saattaa padtokseen padhenkildlle uskottu
tehtdvd, joka on viime kiidessd maailman pelastaminen, miki tapahtuu viimei-
sessd taistelussa pahan edustajaa vastaan. Sankari on usein epitodennikéinen
valinta: nuori tai pienikokoinen ja vailla valtaa. Vaikeaa ja tdynni vaaroja ole-
vaa tehtdvdid helpottaa kesken matkaa ylldttaviltd tahoilta saatu apu. Apuna
voivat toimia my0s erilaiset taikaesineet, joita sankarille annetaan matkan var-
rella pahan voimien voittamiseksi. Lopuksi sankari onnistuu lahes ylivoimaisessa
tehtdvissiin, jolloin paha voitetaan ja maailman tasapaino palautuu. Taru sor-
musten herrasta noudattaa tdtd kansansaduista tuttua kaavaa yhtd lailla kuin
Muyth II ja on vakiinnuttanut sen tyypilliseksi fantasian juonenkuluksi. Téssé
suhteessa Myth II on puhdaspiirteinen tolkienhenkisen fantasiaperinteen jatka-
ja.

Tarussa sormusten herrasta sankarina toimii pieni ja nuori hobitti Frodo Rep-
puli (Frodo Baggins), joka saa tehtiivakseen lihted viemdin mahtavan pahan
rubtinaan Sauronin takomaa ja loitsimaa mahtisormusta turvaan Sauronilta,
silld Sauron tarvitsisi vain tuon sormuksen saattaakseen Keski-Maan (Middle-
Earth) pahan valtaan. Seurakseen Frodo saa aluksi kolme muuta hobittia, mut-
ta seurue tdydentyy yhdeks#ksi sormuksen ritariksi Rivendellissi, jossa mukaan
tulevat ki#pio Gimli, haltia Legolas, velho Gandalf ja ihmiset Aragorn ja Boromir.
Matkalla Frodo tai hiinen ystévinsi saavat apua monilta: haltioilta, enteilts, ih-
misiltd. Heilld on my6s taikaesineiti, kuten Frodon ihmeellinen mithrilista tehty
haarniska ja miekka, joka siteilee sinistd valoa, jos ldhistolld on 6rkkejd (orcs).
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Teoksessa on valtavasti erilaisia kddnteitd ja kokonaisten valtakuntien histori-
aa ennen kuin maan kohtalosta pditetdfin viimeisessi taistelussa, johon Frodon
onnistuminen tehtdvassdin eli sormuksen tuhoamisessa vaikuttaa my6s ratkai-
sevasti. Sauron ly6déén ja maailma pelastuu. My6s Myth II:ssa pelaajan joukot
ovat jatkuvalla matkalla suorittamassa tehtdviinsi eli maailman pelastamista
Soulblighterin edustamaa pahaa vastaan. Pieni ja selvisti alivoimainen joukko
on vastuussa Soulblighterin joukkojen kukistamisesta. Joukot saavat tdyden-
nyksid ja apua antaa valillda myos kuningas Alric. Odottamattomin apu tulee
kuitenkin Deceiveriltd. Kiytettivista taikaesineisti merkittdvin on Alricin miek-
ka Balmung, joka tekee suurta tuhoa. Viimeisessi episodissa Soulblighter onnis-

tutaan kukistamaan ja maailma pelastuu tuholta.

Muyth Il:sta ja Tarusta sormusten herrasta 16ytyy myos yksittiisid samankaltaisia
piirteitd. Myth II:ssa esiintyvit rodut, kuten kifipiot, Journeymanit ja Wightit,
ovat saaneet vaikutteita Tolkienilta. Tolkienilla esiintyy my6s kidapidita (Dwarves)
ja Journeymanin hahmo, kuten my6s Alric, muistuttaa paljon Tolkienin velho-
ja (Wizards), joista kuuluisin on viisas velho Gandalf. Molemmissa teoksissa
kiaApitt ovat itsepdisid, omanarvontuntoisia pienid otuksia ja tietdji-velhot vii-
saita vanhoja miehid, joilla on tiedossaan muilta salattuja asioita ja maagisia
kykyji. Wight -niminen rotu esiintyy my6s molemmissa teoksissa pahojen edus-
tajana, vaarallisena hirviténi. Tolkienin Smeagol -nimi juontuu sanasta Ghoul,
mikd vastaa hyvin pitkille Myth II:n Gholia. Tolkienin Smeagol on tosin pi-
demmalle kehitelty hahmo, kun Myth II:ssa Gholit ovat vain yksi vihollisro-
duista. Tolkienilla esiintyy my6s enttejd (Ents), jotka ovat erddnlaisia metsissi
asuvia puun henkii, eldvii puita. Myth II:ssa sen sijaan esiintyy rauhallisia met-
sdjattildisia (Forest Giants). Perusajatus metsin herddmisestd henkiin on sama,
vaikka Tolkienilla entit ovat jilleen pidemmille kehiteltyja hahmoja, jotka pii-
tyvét hyvien puolelle. Edelleen myos Tolkienin tuotannossa esiintyy soturikansa
berserkit (Berserks) samoin kuin Myth II:ssa. Tolkienin pahoista olioista ma&ral-
lisesti eniten on &rkkejé, jotka ovat Sauronin pahoiksi loihtimia ja kiduttamia
entisid haltioita. Sauron vastaa Myth II:n Soulblighteris, pahan alkuldhdettd
ja johtajaa, joka havittelee maailman tuhoamista ja saattamista tdysin omaan
hallintaansa. Sauron ja Soulblighter eiviit kuitenkaan ole ainoita pahan ruhtinai-
ta, silld molempia on edeltdnyt suurempi ja voimallisempi paha voima, Sauro-
nia Melkor ja Soulblighterid Balor. Sankarit ovat molemmisssa teoksissa koko
valtakunnan puolesta taistelevia ruhtinaita, joilla on oikeus maansa kruunuun:
Myth II:ssa Alric ja Tarusse sormusten herrasta Aragorn. Suurena eroavaisuute-
na huomattakoon, ettd Myth II:ssa ei esiinny haltioita lainkaan, jotka sen sijaan
Tolkienilla ovat hyvin tirked osa teosten maailmaa. Rakenteellisesti molemmis-
sa tarinoissa on paljon yhtaldisyyttd, silli my6s Tolkienilla hyvit saavat vas-
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taansa toistuvasti pahan edustajan, joka tavoittelee maailman yksinvaltiutta ja
kokoaa massiivisia paholaisarmeijoita puolelleen levittim&in ’cot'aalista tuhoa ja
kauhua. Suuri hyvin ja pahan vilinen taistelu vaatii eri rotujen yhdistymisté,
ja vain entisten erimielisyyksien unohtaminen ja voimien yhteen liittdminen voi
mahdollistaa pahan lydmisen. Vastaavia rakenteellisia yhtéldisyyksid on tietysti
16ydettédvissad miltei kaikista suurista taruista, ja tédllaisissa tapauksissa voidaan
puhua intertekstuaalisuuden sijasta arkkitekstuaalisuudesta, jolloin arkkitekstil-
18 tarkoitetaan laajasti ymmaérrettyd taustatekstid (Genette 1992, 83). Myds
monet paikannimet ja koko pelimaailman kartta muistuttavat Tolkienin vas-
taavia. Paikannimistd on saanut molemmissa teoksissa paljon vaikutteita kelt-
tikielistd ja muilta osin nimisté on hyvin kuvailevaa. Myth II:ssa esiintyy mm.
Rhi’ornin, Rhi’anon, Muirthemne, Dramus, Llancarfan, Myrgard ja Cath Bruig,
kun taas Tolkienin tuotannossa on samaan tapaan rakennettuja nimif, esim.
Minas Tirith, Minas Morgul, Lothlorien, Rivendell, Isengard, Rohan, Moria ja
Khazad-zum. Kuvailevasti nimetystd paikannimista Tolkienilla esiintyvéit Sumu-
vuoret (Misty Mountains), Harmaat vuoret (Grey Mountains) ja suoalue Dead
Marshes. Myth II:ssa esiintyvit vastaavasti Cloudspine Mountains ja suoalue
Dire Marsh. Molemmissa tapauksissa fantasiamaailman kartta muistuttaa paljon
Euroopan karttaa, joka rajoittuu linnessi mereen ja jonka itdosista pahuus
nousee ja etenee kohti lanttd. Molemmissa teoksissa esiintyy my0s erilaisia tai-
kaesineitd, kuten esimerkiksi lumottu miekka, joka auttaa sankaria viimeisissi,
tarkeissd taisteluissa, taikakivid ja -sormuksia. Molemmissa teoksissa esiintyy
my6s luku yhdeksin maagisena lukuna: Myth Il:ssa yhdeksin ldnnen suojeli-
jaa, Sormusten herrassa yhdeksin taikasormusta, yhdeksan sormuksen ritaria.

Téassa suppeassa vertailussa Tolkienin tuotannosta ja Myth II:sta 16ytyy paljon
samankaltaisuuksia. Merkittdvds tassd yhteydessd on myGs se, ettd peli saa
erdinlaisen toisen ulottuvuuden sen avulla. Myth II ei ole vain taistelusimu-
laattori, vaan pelaaja saa siind itse mahdollisuuden sijoittua tolkienhenkiseen
keskiaikaiseen ymparisto6n ja taistella itse ne taistelut, jonka kaltaisia myoGs
Tolkien kuvaa. Ohuiksi jadvit henkilohahmot ja koko fantasiamaailma saavat
lisiulottuvuutta, kun niité tarkastelee “Tolkien-linssin” 14pi. Pahojen joukkojen
taistelukeinot ja taiat eivit tule yllittden, koska sen kaltaisiin on osannut jo
varautua. Tolkienin tuotanto lisd3 ymmaérrysté niistd ehdoista, joiden varassa
pelissd toimitaan ja edetddn. Taikuus, rotujen ominaisuudet ja tehtdvan suorit-
tamisen tarkeys ovat kaikki itsestdéinselvii asioita. Mielikuvituksellinen fantasia-
maailma ei ole vieras, vaan etéiselld tavalla tuttu. Toisaalta fantasiakirjallisuu-
dessa minkddn teoksen on vaikea vilttyd yhteyksiltd Tolkienin tuotantoon, kos-
ka Tolkienin huolellisesti rakennettu maailma on tédysin vertaansa vailla vield

téndkin pdivina.
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Intertekstuaalisuudesta on tavallaan kyse silloinkin, kun tietty teos muunnetaan
toiseen mediaan. Perustellumpaa on kuitenkin puhua t&lléin multimodaalisuu-
desta, mill& tarkoitetaan useiden eri mediamuotojen yhdistdmista ja kiyttod
sisikkiin. Samalla korostetaan, ettd yksikdin muoto ei ole olemassa yksindin
tai tyhjiossd, vaan aina sidoksissa muihin. (Lehtonen 2001, 86.) Multimodaaliset
kiytdnndt tuntuvat olevan jatkuvasti kasvussa: sarjakuvista tehddin elokuvia
ja pelejé, peleistd elokuvia, elokuvista romaaneja jne. Joissain tapauksissa jo
tuotannon alkuvaiheesa pidetddn silmilld teoksen muunnettavuutta toiseen me-
diaan (Darley 2000, 139). J.K. Rowlingin Harry Potter ja viisasten kivi -romaa-
nista (1999) tehtiin lihes samanaikaisesti seki elokuva (Columbus 2001) etti
tietokonepeli (Electronic Arts 2001) eiki se ji4ne ainoaksi esimerkiksi. Samaan
tapaan erilaiset yksityiskohdat, katkelmat, tyylit ja tekniikat siirtyviit medioista
toisiin (Darley 2000, 139). Elokuvien erikoisefekteja kilytetasn hyviksi tietokone-
pelejd suunniteltaessa ja tietokonepelien grafiikkaa elokuvissa. Uusi kulttuu-
rituote ei sijoitukaan endi yksinomaan suhteessa toisiin saman lajin teoksiin,
vaan niitd kehitetddn jatkuvassa dialogissa muiden kulttuurituotteiden kanssa.
Yksityiskohdat, tyylit ja tekniikat siirtyvit lajista toiseen. Intertekstuaalisuu-
desta on tullut pysyvi esteettinen normi visuaalisen massakulttuurin piirissi
(mts, 139).

My®és toisto ja sarjoittuminen ovat nykyisen kulttuuriteollisuuden intertekstu-
aalisuutta korostavia piirteitd. Elokuvat, televisiosarjat, tietokonepelit, sarjaku-
vat ja romaanit saavat jatko-osia ja uusia versioita. Ne korostavat yhteyttd edel-
lisiin teksteihin, olivat ne sitten saman sarjan edeltivii osia tai samasta teokses-
ta tehtyjd uusintoja toiseen vilineseen siirrettyini. Niinp4 néité tuotteita kulut-
tavan subjektin kannalta tuttuus tulee merkittiviksi osatekijiksi onnistuneessa
kulttuurituotteen tuottamassa elimyksessd. (mts, 140.) Téssd tilanteessa in-
tertekstuaalinen viittaussuhde ei pystykién juuri tuottamaan uusia merkityksii
tai tuomaan poeettista lisdinformaatiota. Muodollinen eroavaisuus muodostuu
pédkriteeriksi kahden saman teoksen variaation vilille tai sarjan eri osien vilille.
Muyth II ei tee tdstd poikkeusta. Sen tarina vaatii edellisen osan taustoitusta,
mutta kiytinnossi merkittiviid on sen muodollinen eroavaisuus sen edeltijasta,
Myth: The Fallen Lordsista. Tarinallisesti se tdydentad edeltdjdinsa siitd mihin
se jii, mutta muodollisesti merkitystd on vain pelin uudistuksilla, niilla seikoilla,
jotka erottavat ndiden kahden pelin pelaamisen kokemuksina toisistaan. Téssé
tyOssi en kuitenkaan ryhdy vertailemaan n#itd keskendin.
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4 Ajallis-tilalliset ulottuvuudet

4.1 Temporaalisuus

Siirryn seuraavaksi kiisittelemddn tietokonepelien ehki kaikkein ominaislaatui-
simpia piirteitéd, niiden tapaa késitelld aikaa ja tilaa. Tietokonepelin aika poik-
keaa narratologian tavasta kisittd4 aika, kuten tulen seuraavassa osoittamaan.
Kaikkein voimakkaimmin tietokonepeleja leimaa kuitenkin niiden tapa repre-
sentoida tilaa. Kéisittelen tdtd kysymystd pelien spatiaalisuudesta luvussa 2.1.
Luvun loppuosa on omistettu pelaajan aistikokemukselle ja siind késitellidn

pelaajan peliin kohdistamaa katsetta sekd pelin d&nen merkitystd pelaajalle.

Narratologiassa aikaa on totuttu tarkastelemaan kolmelta kannalta, jotka ovat
jérjestys, kesto ja frekvenssi (ks. Chatman 1980, Genette 1980, Rimmon-Kenan
1991). Jarjestykselld viitataan tapahtumien jirjestykseen kun ne tapahtuivat ja
samalla my®s sithen jirjestykseen, jossa ne kerrotaan. Frekvenssilld mitataan sitd
madrdd, kuinka usein jokin tapahtui ja kuinka moneen kertaan tdméi tapahtu-
ma kerrotaan. Kestoa sen sijaan mitataan yleensi sivuméaérissi: kuinka paljon
tilaa tietyn tapahtuman kertominen vie tekstissd. Kestoa mittaamaan tarvi-
taankin pseudoajan kisite, koska kestoa ei voi mitata temporaalisella suureella
eli todellinen aika samoin kuin diskurssiaika korvataan pseudoajalla (Eskelinen
& Koskimaa 2001, 1). Pseudoaika on Genetten kiisite®?, jota Eskelinen kuvaa
tilallisena ajan mittana, jolloin kertomuksen aikaa suhteutetaan sanojen, rivien
ja sivujen m#drdin ja edelleen toisaalta siihen, ettei lukijan tekstin parissa ku-
luttamaa aikaa voida milldén lailla verifioida (Eskelinen 1999a, 359).

Kybertekstien kohdalla kertomuksen aika (story time) ja kerronta- tai pseu-
doaika (narratologian diskurssiaika, joka edellisilli perusteilla on korvattu pseu-
doajan kisitteelld) eiviit kuitenkaan riitd kuvaamaan kaikkia mahdollisia aika-
jarjestyksid. Kahden edelld luetellun aikasysteemin lisdksi olemassa on kaksi
muuta, lukemisen ja tekstin aika, joilla mitataan todellista, kellolla mitattavaa
aikaa. Tekstin aika tarkoittaa yksinkertaisimmillaan sitd, miten kauan teksti
on olemassa. Lukemisen aika tarkoittaa taas sitd, kuinka kauan tai kuinka usein
lukijalla on péésy tekstiin tai johonkin sen osaan. Seki todellisen ajan ettd pseu-
doajan asetukset voivat olla joko pysyvid tai muutettavissa. (mts, 359.) Naiden
neljén aikasysteemin pohjalta Eskelinen on luonut erdénlaisen kymmenmuuttu-
jaisen ergodisen ajan typologian. Typologian tarkoituksena on toimia osaltaan
kéisiteltdvin tekstin monimuotoisuuden ja dynaamisuuden mittarina. Esittelen
seuraavaksi Myth II'n ajallisen profiilin tarkoituksenani osoittaa tidméin tieto-

konepelin ajalliset ominaisuudet, jolloin on mahdollista verrata sen ajallisia

32Genette 1988, 23
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ominaisuuksia esimerkiksi narratologian siséllyttdmiin mahdollisuuksiin ja my&s
tdmantyyppisen kybertekstin kokonaispotentiaaleihin. Typologia perustuu Es-
kelisen malliin (mts, 359-360):

1. Olemassaolo. Teksti on olemassa joko rajoittamattoman tai rajoitetun
ajan. Edellisessd tapauksessa se on pysyvi, jalkimmaéisessd viliaikainen.
Muyth IT on luonteeltaan pysyvé: sen olemassaoclon aikaa ei ole rajoitettu.

2. Hybridiys. Tekstilld on joko yksi tai useampi kybertekstuaalinen profiili.
Jalkimmaisessd tapauksessa se on hybridi, ja hybridejd on kolmea eri lajia:
paikalliset, perdkkiiset ja samanaikaiset hybridit. Paikallisissa hybrideissé
tekstin eri osilla on toisistaan poikkeavia genreprofiileja, perikkiishybri-
deissi tekstin ajallisesti toisiaan seuraavilla osilla on toisistaan poikkeavia
genreprofiileja ja simultaanihybrideissi eri genreasemat ovat samanaikai-
sesti esilli eri osissa. Myth II ei ole hybridi, silli sen osat ovat profiileiltaan

samanlaiset.

3. Kokonaisuuden lukuaika. Lukijan kiyt6ssi oleva aika on kestoltaan joko
rajoittamatonta, rajoitettua ja riittdvad tai rajoitettua ja riittAmatonta,
jolloin lukija ei ehdi lukea koko tekstid. Myth IT:n kokonaisuuden lukuaika
on rajoittamatonta, sills pelaamista ei ole rajoitettu ajallisesti. Pelin lop-
puun asti pelaaminen ei ole riippuvaista ajasta vaan pelaajan taidoista.
Ajan kuluminen el sinélldin saa kokonaisuutta sulkeutumaan pelaajalta,
vaan pelaajan “virhe”, joka estdi etenemisen seuraavaan episodiin ja sen

kautta kokonaisuuteen.

4. Osien lukuaika. Lukijan aika on joko rajoitettua tai rajoittamatatonta
kuten edelld. Myth II:n osien lukuaika on rajoitettua, silld pelin tekoé-
lyn ohjaamat viholliset hyokkadvit pelaajan joukkojen kimppuun, vaikkei
pelaaja tekisi itse mitdfin estden niin pelin rajoittamattoman etenemisen
vapaasti ajan kuluessa. Joissain jaksoissa on myss muita rajoituksia.

5. Mahdollisten lukemiskertojen mddrd, joita ovat yksi, rajoitettu tai rajoit-
tamaton. Myth II'n voi pelata rajattomia kertoja: mikéidn ei estd pelaa-

masta pelid yha uudelleen ja uudelleen.

6. Mahdollisten lukemiskertojen médrd tekstin osien tasolla samaan tapaan

kuin edelld. Myth II:n osat voi my0s pelata lukemattomia kertoja.

7. Aikavyéhykkeiden mddrd. Homogeenisessd tekstissid aikavythykkeitd on
vksi, heterogeenissa tekstissi niitd on useita toisistaan riippuvaisia ja mo-
nikollisessa tekstissd niitd on useita toisistaan rilppumattomia tai itseniisii.
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Téssd on kyse kybertekstin ajallisesta organisoinnista ja itseorganisoin-
nista, mikd ei ole lukijan havaittavissa valittéméasti eiki sils ndkyvissd
ndytolld. Myth II on monikollinen, koska siind pelaajan on mahdollista
valita ajan kulun nopeus, eiviatki valitut nopeudet ole riippuvaisia toisis-

taan.

8. Kerrallaan havaittavissa olevien aikavydhykkeiden mddrd. Kuten edelld,
mutta kyse on naytolla ndkyvistd vyShykkeistd ja niiden vilisista suhteista.
Muyth IT on téssi suhteessa homogeeninen, koska kerrallaan havaittavissa

voi olla vain yksi aikavyShyke.

9. Muutosten luonne. Jos muutoksia tapahtuu, ne ovat joko syklisid eli tois-
tuvia tai lineaarisia eli ainutkertaisia. Myth II:ssa tapahtuu ainutkertaisia

eli lineaarisia muutoksia, joita pelaaja ei voi ennustaa.

10. Jokaisen kategorian sisilli voidaan lisdksi tehdd jako ennettuihin, valit-
tuihin ja aiheutettuihin parametreihin. Tekstin aika voi siis olla valmiiksi
annettua, jolloin lukija el voi siihen vaikuttaa tai lukija voi valita halu-
amansa aikasysteemin tai lukija voi toiminnallaan aiheuttaa muutoksia

aikasysteemissa.

Eskelinen toteaa lopuksi, etti niité kategorioita yhdistelemilld saadaan ainakin

18 erilaista aikasysteemid, joista narratologia on kisitellyt yhtd (mts, 360).

Tam&n ajallisen typologian perusteella voidaan todeta, ettd Myth II ei ole ajal-
lisesti kovin dynaaminen. Tekstin aika on siind yhtd muuttumatonta kuin vaikka-
pa perinteisessi painetussa kirjallisuudessa: ajan kuluminen ei saa teosta katoa-
maan, vaan se on kokonaisuutena ja my0s osina pysyvéisti olemassa. Viliaikaisia
tekstejd voisivat olla esimerkiksi verkkoteokset, joiden olemassaolo on rajoitettu
Jjohonkin tiettyyn aikaan ja jotka “katoavat” timéin ajan kuluttua. Yhti lailla
teoksen olemassaolo voisi lakata kun se on luettu yhteen kertaan, eiki lukija
voisi endd sen kerran luettuaan piidsti takaisin teokseen tai sen jo kertaalleen
luettuun osaan. My6s lukemisen aikaa voidaan rajoittaa esimerkiksi niin, ettd
lukijalle annetaan vaikkapa vain kaksikymmenti sekuntia jonkin teoksen osan
lukemiseen, jonka jéilkeen kyseinen osa vaihtuisi toiseen tai vastaavasti kokonai-

suuden lukuaika olisi rajoitettu vaikkapa puoleen tuntiin.

Myth II:ta pelattaessa ei kiiytannossi ole mahdollista pelata kokonaisuutta ker-
ralla alusta loppuun asti, mutta peliin ei kuulu varsinaista aikarajoitusta, jonka
sisélld peli olisi pelattava. Pelin eteneminen on luonteeltaan yrityksen ja ereh-
dyksen kautta tapahtuvaa kehdmiistd hapuilua, jossa pelaaja yrittdid loytda
oikeita ratkaisuja “voittaakseen” pelin. Ajallisesti ei ole mairitelty, kuinka kauan
tadma yritys saa kestdd. Hypoteettisesti voidaan ajatella, etti mikéli pelaaja olisi
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vaikkapa pelannut pelin niin monesti “lapi”, ettd hin hallitsisi kaikki strategiat,
joiden avulla pelissé pystyy etenem&n, hin pystyisi pelaamaan koko pelin ker-
ralla alusta loppuun. Lisiksi pelin eri osia on mahdollista pelata rajattomia
kertoja, ja kilytdnnossa ndin tdytyykin tehdi, jotta episodit pystyisi pelaamaan
voitokkaasti. Tall6in pelaaja el vain pelaa samaa episodia kokonaisuutena, useita
kertoja, vaan episodin osia, joita hdn voi myos tallentaa valilld ja ndin muut-
taa tekstin osia erillisiksi mikro-osiksi. Osienkaan pelaamisen méirsa ei ole mil-
148n tavalla rajoitettu: on mahdollista pelata samaa episodia niin usein kuin
haluaa, esimerkiksi yrittd4 parantaa edellistd suoritustaan, vaikka episodi olisi
jo “voitettu”. Osien pelaamisen aika on sen sijaan rajoitettua. Periaatteessa on
mahdollista pelata samaa episodia niin kauan kuin pystyy pitdméén joukkonsa
hengissé, eikd joukkojen hengissd siilyminenkiin ole suoraan sidoksissa aikaan
vaan pelaajan taitoihin. Pelkki ajan kuluminen ei saa heti joukkoja kuolemaan
ja pelid loppumaan, mutta peliin ohjelmoitu tekoily johdattaa vihollisia pelaa-
jan rykmentin kimppuun. Peliepisodi ei t4ll6in ole ajallisesti rajoittamaton, kos-
ka se vaatii pelaajalta aktiivisia, onnistuneita ponnisteluja, jotta hdn pystyisi
pidentdmé&in episodin aikaa. Ilman pelaajan onnistuneita toimia peliepisodin

aika loppuu pelaajan kannalta “ennen aikojaan”.

Myth II':n temporaalisuus ei siis ole kokonaan valmiiksi peliin ohjelmoitua. Pelin
aika on sidoksissa pelaajaan ja tdméan suorittamiin toimintoihin ja toiminta
madrittdd pelaajan kiisitystd pelin tilassa koetusta ajasta. Pelin osien tasol-
la tekodly huolehtii kuitenkin siité, ettd pelaajan toiminta-aikaa rajoitetaan
tehokkaasti. Pelin tapahtumien etenemiseen kuluva aika eli tapahtuma-aika onkin
ergodisen ajan perustaso. (Aarseth 1999, 37.) Pelin aika on sidoksissa toimin-
toihin, ja toimintojen onnistuneisuus ratkaisee pelitilanteen mahdollisen ajan.
Jos pelaajan toiminnot epionnistuvat, pelin henkilét kuolevat, episodi péit-
tyy ja pelin episodin pelaamisen aika p#ittyy. Episodin voi kuitenkin aloittaa
uudelleen, jolloin pelin aika alkaa taas “alusta”. Pelaamiskertojen madrad ei siis
ole rajoitettu eiki myGskidn siihen kiiytettdvia aikaa, vaan tapahtuma-aika on
pelaajan koko ajan pelatessa kehittyvéin tiedon ja taidon tulos (mts, 37).

Aarseth jakaa pelin ajan kolmeen tasoon: edelld mainittuun tapahtuma-aikaan,
neuvotteluaikaan ja etenemisaikaan. Neuvotteluaika on tapahtuma-ajan ulko-
puolista aikaa, jossa mahdollisia ratkaisuja ja mahdollisia tapahtuma-aikoja
pelissé etenemiseksi kokeillaan, ja mikali riittdvin tyydyttavaan ratkaisuun pais-
tdfn, saavutetaan etenemisajan taso, joka mittaa pelissd etenemistéd alusta lop-
puun. (mts, 37.) Myth II'n aikaa voidaan siis mitata etenemisaikana, eli kuin-
ka kauan kokonaisuuden pelaaminen kestdi. Etenemisaika koostuu tapahtuma-
ajasta, joka mittaa yksittaisten tapahtuminen pelaamiseen kiytettya aikaa. Nai-
den ulkopuolella on neuvotteluaika, joka koostuu niistd kokeiluista, yrityksista
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ja erehdyksistd, joiden kautta karttuvan tiedon ja taidon avulla pelaaja saavut-
taa tapahtuma-ajan. Neuvotteluaika ei siis ole itsessdin tapaht}ima—aikaa, vaan
aikaa, jolla saavutetaan taito, jolla “puhtaaseen suoritukseen” eli yhden tapah-

tuman pelaamiseen menevi tapahtuma-aika saavutetaan.

Narratologiassa nimé& kolme tasoa ovat identtisifi, mikili ne luetaan tapahtu-
majarjestyksessd. Ergodisessa tekstissd sen sijaan juonitaso ja etenemistaso on
erotettu. (Aarseth 1997, 125.) Lukijan on itse otettava juonitasolla aktiivisesti
selvid tapahtumien etenemisests, miki ei aina ole niinké#idn selkedd. Juonitaso
Jja etenemistaso eivit siis ole identtiset. Narratiivissa juonitaso koostuu yhdestid
tarinalinjasta, joka avautuu yhdelld etenemistasolla lukijalle vahén kerrallaan,
mutta ergodisessa tekstissd etenemistasoja voi olla useita.

Seikkailupelin etenemistason esillepano koostuu kiytidnnossi kiskyistd ja itse
pelaamiseen liittyvistd komennoista, eli se realisoituu erdénlaisena pelin metata-
sona. Neuvottelutaso koostuu pelaajan ja pelin ergodisen &44nen vélisestd vuo-
rovaikutuksesta eli komennoista ja niiden vastauksista. Pelaaja etenee neuvot-
telutasolla yrityksen ja erehdyksen kautta ja ndin “neuvottelee” pelin raken-
teen kanssa tuloksellisista ratkaisuista aina siihen asti, kunnes hén 16yti4 sopi-
van ja padsee etenemiin pelissd kohti “ratkaisua”. Pelin #4ni voi esimerkiksi
kommentoida epdonnistunutta yritysti episodin jalkeen esiintyvalla kuvalla, jo-
ka on erilainen riippuen pelijakson tuloksesta. Huonosti menneen episodin jil-
keen kuvassa voi olla vihollinen juhlimassa kuolleita joukkoja. Neuvotteluta-
soa edustaa my0s mahdollisuus tallentaa siihen asti tuloksekkaasti pelattu jak-
so, jotta pelaajan ei tarvitse aloittaa alusta koko episodia (Aarseth 1999, 37).
Niitd menetelmis, joilla neuvottelutasolla voidaan edets kisittelen tarkemmin

pelaamista toimintana kisittelevissa luvussa.

4.2 Spatiaalisuus

Tietokonepelit ovat kehittyneet visuaalisuudeltaan kahdessa vuosikymmenessé
ratkaisevasti. Siind missi nykyisten 3D-pelien edellikivijit, tekstuaaliset seik-
kailupelit, loivat vaikutelman tilasta ainoastaan tekstuaalisesti, nykyiset toimin-
tapelit onnistuvat jiljittelemdan todellisuutta grafiikaltaan ja d3nenlaadultaan.
Tilan esittdminen onkin tietokonepeleissi se alue, jolla kehitystd on tapahtunut
kaikkein eniten. Toiminnat, tehtivit, pelien rakenteet ja aihepiirit ovat sii-
lyneet himmaéstyttivin samankaltaisina ndihin péiviin asti, mutta skenografia,
visuaaliset ja &anitehosteet kehittyvit hurjaa vauhtia pelistd toiseen siirryt-
tdessd (Aarseth 2001, 161). Peleistd suosituimpia ovat yleensi aina uutuudet,
jotka onnistuvat viemiin tilarepresentaationsa askeleen verran pidemmalle kuin
edeltidjinsa. Tastd kertovat hyvin suosituista peleisti laadittavat jatko-osat, jot-
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ka eivit juuri lisdd pelien aihepiireihin tai toimintoihin mitd&n uutta, mutta

tehtdvien suorituksen ympéristGihin sitikin enemman.

Tietokonepelien keskeinen motiivi littyykin tilassa liikkumiseen ja tilan -hal-
tuunottoon, jolloin spatiaalinen representaatio muuttuu pelien keskeiseksi funk-
tioksi (mts, 161, Jarvinen 1999c, 375). Riippumatta pelin tehtévisti protagonisti
lilkkuu aina pelin maailmassa ja tehtdvin suorittaakseen joutuu yleensi kolua-
maan pelitilan ldpikotaisin. Pelien suunnittelijat pyrkivitkin kehittdm&an yhi
monipuolisempia ja todellisemman kaltaisia peliympiristoja. Pelien immersiivi-
syyden kannalta tdm& on hyvin ratkaisevaa, silld mitd reaalisemman vaikutel-
man simuloidusta maailmasta peli pystyy vélittdméiin, sitd helpompaa tdhin
“lumetodellisuuteen” on uppoutua. Tietokonepelien simuloimat maailmat ovat
toki t&hin asti olleet varsin rajallisia yrityksissiddn valittdd pelaavalle subjek-
tille vaikutelmaa todellisuudesta, eikd niiden keino- tai lumetodellisuutta kan-
natakaan sekoittaa fyysiseen todellisuuteen. Lumetodellisuus perustuu Philippe
Quéaun mukaan reaaliaikaiseen kuviensyntetisointitekniikkaan ja kolmiulottei-
seen visualisointiin ja luo voimakkaan illuusion katsojan sulautumisesta kuvaan
(Quéau 1995, 13). Tietokonepelien representoima lumetodellisuus ei kuitenkaan
saavuta niin syvid immersion muotoja kuin Quéaun esittelemi lumetodellisuus,
silld Quéau edellyttdd subjektin sulautumista tdhin tilaan esimerkiksi data-
hanskojen ja -kypirien avulla (mts, 14). Tietokonepeleissi kuitenkin koros-
tuu pelaajan ndkokulma peliin kiytt6liittymén ja “kehystimisen” vilitykselld:
pelimaailma on tietokoneen kiyttoliittymén vélitykselld tuotettu ja lisdksi se
rajautuu tietokoneen n#ytén ruutuun (Jarvinen 1999d, 213). Téssd mielessd
pelaaja sdilyy pelimaailman ulkopuolisena subjektina, silld hinen kosketuspin-
tansa pelin lumetodellisuuteen on rajallinen huolimatta siiti hyvinkin todellisen
kaltaisesta tunteesta, minki vaikkapa formulapelin tdrisevd ratti saa aikaan.
Quéaun méairitteleméssé lumetodellisuudessa subjekti voi “liikkua” ja “kosket-
taa” objekteja, mutta tietokonepelien kolmiulotteisuutta ldhentelevissi maail-
massa pelaaja tarkastelee objekteja kuitenkin selviisti ulkopiin. Pelaaja nikee
padtd kidntdessdin ymparosivin “oikean todellisuuden” eiki lumetodellisuuden
ilmi6itd kuten Quéaun lume- tai virtuaalitodellisuuden subjekti.3® Pelien repre-
sentoima tila on myds siind mielessd huomattavan keinotekoista, ettéd pelin tila

on rajallista kuten my0s pelaamiseen kiytetty aika (mts, 213).

Spatiaalisuus on tarkeimpié pelejd mairittavis ominaisuuksia, ja siksi on mah-
dollista luokitella peleja sen perusteella, kuinka ne representoivat tilaa (Aarseth
2001, 154). Tilan representaatio ei kisitteend kuitenkaan ole yksiselitteinen. Aki

Jarvinen on mééritellyt pelitiloja seuraavasti:

33Quéaun maidrittelems lumetodellisuus on tietysti my&s keinotekoinen, silli esimerkik-
si tuntoaistilla on siind hyvin vdhdinen merkitys: kiden asettaminen virtuaalitodellisuuden
tuleen ei saa aikaan palovammoja yms.
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Kun ymmdérrimme, etté kuvitteellisen tilan luominen ja siin liikku-
minen yhdistdvit kaikkia digitaalisia peleja, niiden tarkaételeminen
tilakokemuksina ja elamysympérist6iné on helppoa néhd4 tarkoituk-
senmukaiseksi. Peleissd on oleellista se, ettd pystymme ohjaamaan
liikettd esitetyssé tilassa, kun puolestaan esimerkiksi elokuvassa seu-
raamme sitd, milld tavoin sekd minkilaiseksi tila valkokankaalla tai
televisioruudulla esitetddn. (...) Pelitilat ovat virtuaalisia tiloja, joi-
hin on representoitu eli esitetty jotakin “jossakin valossa” (maisemia,
esineitd, hahmoja jne.). Pelien tapauksessa kyseisilld objekteilla ei
péddosin ole referentteja arkitodellisuudessa, vaan ne ovat mieliku-
vituksen tuotetta. Siten pelitilan objekteista muotoutuu fiktiivinen
pelimaailma. (J4rvinen 1999d, 209.)

Aarseth on pddtynyt luokittelemaan peleji kolmella eri jaotteluperusteella. En-
sinndkin pelit voidaan jakaa kahtia sen perusteella, kuinka henkil6kohtainen
kiyttdjiperspektiivi niissd on (Aarseth 2001, 159). Toisissa peleissi pelaajan
nékokulma on selvisti pelin ulkopuolinen, kun taas toisissa pelaaja sulautuu it-
sekin pelin maailmaan protagonistinidkékulmansa kautta. Myth IT kuuluu selvasti
ensimmadisen luokkaan, sillj siind pelaaja ei ole pelin maailmassa toimiva yksi
pelin henkil6, vaan siilyttaa etaisyytensd pelin tapahtumiin etdampéni kiskyji
jakavana komentajana. FPS-genre edustaa taas jalkimmaéista ryhméi, esimerk-
kind p&shenkiléndkokulmaa hytdyntava Doom. Samalla perusteella voidaan teh-
dé eroa simulaatioiden ja “vihemmin realististen” toimintapelien vélille (mts,
159).

Toisena jakoperusteena voidaan pitdi eroa pelien tavassa representoida tilaa
avoimina maisemina tai suljettuina labyrintteina. Jilleen simulaatiopelit sijoit-
tuvat ensimmdiseen luokkaan tavassaan esittdd tila rajoittamattomana, ilman
ettd pelaajan pddsy johonkin tilan osaan olisi estetty. (mts, 159.) Myth II kuu-
luu selvéisti tdhdn luokkaan, silld pelaajalle annetaan lihes vapaat kidet ede-
td pelin tilassa mielensid mukaan. Paikasta toiseen etenemisti ei ole rajoitettu
esimerkiksi niin, ettd sinne johtaisi vain tietty polku. Jalkimmaéiseen luokkaan
kuuluvat Doomin kaltaiset toimintapelit, joissa peliympéristot ovat suljettuja
labyrintteji, joista poispafsemiseksi tiytyy toisinaan nahdi erityistd vaivaa ja
kekselidisyyttd. Pelaaja joutuu kulkemaan pitkin risteilevid tunneleita, jolloin

tilaa kiiytetdsn kontrolloimaan liikkkumista (mts, 159).

Kolmanneksi pelejd voidaan luokitella sen perusteella, kuinka paljon pelaajalla
on todellisia vaikutusmahdollisuuksia pelin maailmassa. Jalleen monet simulaa-
tiopelit sijoittuvat ensimmaéisen luokkaan, jossa pelaajan vaikutusmahdollisuu-

det ovat varsin mittavat antaessaan pelaajan muuttaa pelin maailmaa. (mts,
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159.) Esimerkiksi Civilizationissa pelaajan tehtdviini on luoda lihes tyhjisti
kokonaisia sivilisaatioita. Jélkim&iseen ryhmé&én sijoittuvat seikkailupelit, joissa
pelaaja el pysty muuttamaan pelin maailmaa merkittévésti (mts, 159). Useim-
mat 3D-pelit kuuluvat tdhin ryhmaéin, esimerkiksi Doom. Myth II:ssa pelaaja
voisen sijaan rdjiytelld pelin maailman kiinteitd kohteita kuten puita, varik-
senpeléttejd tai vaikkapa sikoja. Puiden rajayttely ei tosin ole vield merkit-
tdvad toimintaa pelin maailman kannalta, mutta pelaaja joutuu muun muassa
rajayttdméisn sillan Gonen’s Bridge -episodissa, joka muuttaa pelin ympérist6a
pysyvésti. Vihollinen ei piise sen jilkeen pelaajan kimppuun joen yli. Niinpi
Muyth II sijoittuu ensimmdiseen luokkaan, vaikka pelaajan mahdollisuus muut-

taa pelin maailmaa onkin hyvin rajallinen.

Vaikuttaakin silté, etta perusero eri pelityyppien vililli on kiteytettdvissa ndihin
kolmeen kategoriaan. Simulaatiopelit edustavat pelien toista d4ripd4t4 avoimine
maisemineen, mittavine pelaajan vaikutusmahdollisuuksineen ja ulkopuolisine
pelaajan ndkékulmineen. Niin ollen voidaan piitelli, ettd mitd enemmén pelaa-
jalla on todellista vaikutusvaltaa pelin maailmaan, sitd todennikéisemmin myos
pelin ympéristd on avoin ja pelaajan ndkékulma ulkopuolinen suhteessa pelin
maailmaan. Niissi peleissd el mydskidn ole valmista “juonta” tai tarinalinjaa
eikd myoOskidn “ratkaisua’ tai kiinteidd loppua. Toisessa ddripddssd sen sijaan
ovat spatiaalisesti suljetut pelitilat, joissa pelaaja omaksuu p#dhenkilén roolin
ja toimii annetuissa puitteissa vailla niin suuria vaikutusmahdollisuuksia. T&l-
laisiin peleihin on helpompaa sijoittaa myss selvd “ratkaisu” tai loppu kuin my6s

pelaajaa motivoiva tarinakin.

Myth II sijoittuu kiinnostavasti tdméan akselin simulaatioiden puoleiseen reu-
naan, mutta ei tdmin lajityypin tyylipuhtaimpana edustajana. Pelaajalla ei
ole siind ns. maailmasimulaatioista poiketen ratkaisevasti valtaa suhteessa pelin
maailmaan, vaikka hin pystyykin jonkin verran muuttamaan pelin maailmaa.
Yllattavand poikkeuksena on urheilusimulaattoreiden sijoittuminen tille ak-
selille: niissé muiden simulaattoreiden kanssa yhteisené piirteené on vain avoin
tila, silld pelaajan perspektiivi on niissi pelimaailman siséinen eikd vaikutusval-

taa pelin maailmaan ole juurikaan.

Aarseth on kisitellyt Myth II:n edeltdjan, Myth: Fallen Lords -pelin spatiaa-
lisuutta yksityiskohtaisemminkin (ks. Aarseth 2001, 164-169). Molemmat pelit
sijoittuvat hyvin selvisti ulkoilmaan, Lintisen Meren (The Western Ocean) ra-
joittamalle osin vehredlle ja viljavalle maalle, osin sitd halkovaan Cloudspinen
vuoristoon. Muutamat joet halkovat maata ja sen keskell3 sijaitsee myos jokunen
sankka metsi. Pelaaja liikuttaa joukkojaan eri ympéristéissd, jotka vaihtuvat
tehtivien mukaan. Pelaaminen onkin jatkuvaa liikettd paikasta toiseen, ja on pe-
rusteltua sanoa, ettd kyse on uusien maastojen lipi vaeltamisesta ja niiden val-
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loittamisesta viholliselta. Tilan valloittaminen viholliselta palkitaan, jonka seu-
rauksena pelaaja pifsee jatkamaan matkaa seuraavaan valloitettavaan tilaan.
Esimerkiksi The Great Library -episodissa pelaajan tiytyy pitdd hallussaan
kirjaston sisdénkiynnin ympérist6, ja “palkinnoksi” Journeyman l6ytad Total
Codex -kirjan, jonka avulla Summoner voidaan ehki 16yt#i. Samoin The Stair
of Grief -episodissa pelaajan tiytyy saada maasto haltuun lihestyvilti vihol-
lisilta vaijytyksen avulla, jotta Deceiverin valtikka voitaisiin nostaa. Vastaaval-
la tavalla pelin muidenkin episodien suorittaminen on tilan hyddyntdmiseen ja

haltuunottamiseen perustuvaa toimintaa.

Padosa episodeista sijoittuu ulkoilmaan, mutta muutamia suljetuissa sisétiloissa
tapahtuvia tehtdvidkin on, esimerkiksi The Baron ja The Ibis Crown -episodit.
Pelin aikana vallataan useita eri maastoja, silld pelaaja matkaa joukkojensa
kera ldhes koko pelin kartan esittdméin alueen ympéri. Karttaan ei kuulu mit-
takaavaa, joten pelaajan matkaamia “kilometrejd” ei voi mitata. Kartta muis-
tuttaa melko suuresti hieman muunneltua Linsi-Euroopan karttaa, ja siind vi-

hollinen saapuu idésté.

Jokaisen tehtdvdn suorittaminen on sidoksissa jollain tavalla paikkaan, jossa
se suoritetaan. Tehtdvan suorittamiselle jokaisessa paikassa on jokin merkitys,
ja samalla kyseisen paikan valtaaminen ladataan pelin kehyskertomuksessa mo-
tivoidulla merkitykselld. Pelaajan on kiiytettivéi hyvikseen kaikkia maaston omi-
naisuuksia, silld joukkojen asettumisesta strategisesti esimerkiksi yldmé&en rin-
teisiin on taistelussa korvaamatonta hy6tyi. Pelid ei voi voittaa, ellel néiti maas-
ton suomia etuja huomioi, silld pelin tekodlyn ohjaamat viholliset huomioivat
kylla kiyttdmatta jadineet mahdollisuudet. Esimerkiksi jousimiehet on sijoitetta-
va maastossa mahdollisimman korkeaan kohtaan, jotta heidin osumatarkkuuten-
sa ja nuolten kantomatka olisivat riittdvid. Yliméikeen ammuttu nuoli ei kanna
kovin pitkille ja vihollinen pystyy tilloin kiiyttam#in sijaintinsa suomat edut
pelaajan joukkoja vastaan. Yhté lailla my6s ylimikeen heitetty rdjihde voi olla
heittdjilleen kohtalokas, silld se voi vierii takaisin heittéjinsé jalkoihin.

Pelin maisema ja olosuhteet ovat hyvin realistisia grafiikaltaan. Ympéristo tay-
tyy ottaa huomioon myds sdfolojen suhteen. Esimerkiksi The Deceiver -episo-
dissa jaatikolld sataa lunta, ja lumeen jdi jalkid sekd omilta joukoilta ettd vi-
hollisilta. N&ita jalkid voi kiyttdd hyodykseen vihollista etsiessd, mutta niitd on
my0s varottava, koska vihollinen pystyy seuraamaan omia jalkii. Realistisuutta
tavoitellaan my0s verijéljilld ja savulla ja noella, joita jaa taistelupaikoille tais-
telujen seurauksena. Kuivalla ilmalla rijihteiden kiytto saattaa olla vaarallista:
kuiva nurmikko syttyy helposti tuleen ja saattaa surmata omiakin joukkoja.
Lumituiskussa tulinuolet ovat sen sijaan varsin tehottomia, silli ne sammuvat
helposti jo ilmassa. Tuulenpuuskat saattavat myss kdintdd ammutun nuolen
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suuntaa, jolloin nuoli ei osukaan kohteeseensa. Tilan esittdminen mahdollisim-
man realistisesti, “oikean maailman” lakeja noudattaen lisdi pelin viehatysta
Jja tuo pelaamiseen lisdarvoa. Pelajan toiminnot eivit tapahdu “tyhjiGssd”, jos-
sa jokainen toimi olisi ennustettavissa seurauksiltaan siind merkityksesséi,'ettéi
mitd&n muuttujia ei tulisi viliin. Pelaajan tdytyy sen sijaan ottaa huomioon
sddolosuhteita ja joukon jasenten kunto: oman realistisuutta lisddvin panoksen-
sa tuovat my6s henkilshahmot, jotka kehittyvit pelin aikana yhi taitavimmiksi
seki taisteluissa tulleet osumat, jotka eivit vilttidméttd heti tapa vaan haavoit-

tavat.

Pelin maasto on epdsymmetristd kuten oikeakin maasto ja vuoret, kanjonit ja
joet halkovat sitd estden vapaan etenemisen joka suuntaan. Muuten maisema on
avointa ja vapaata kulkea, mutta nimi maantieteelliset esteet rajoittavat sitd
sédnnonmukaisesti, kuten Aarsethkin huomauttaa (Aarseth 2001, 168). Varsin
avoimessa maisemassaan myos Myth II on siis jossain midrin spatiaalisesti ra-
joitettu, vaikkei siind madrin kuin monet nimenomaan liikkeen kontrollointiin

perustuvat pelit.

Tietokonepelit ovat tilan allegorioita, jotka kiyttivit todellisuutta mallinaan
pyrkimyksenéin saada todellisuutta imitoivat lumetodellisuutensa mahdollisim-
man pelattaviksi pelitiloiksi (mts, 169). Tavoitteena on saada pelaajalle aikaan
mahdollisimman immersiivinen kokemus pelin keinomaailmassa. Realististen kal-
taisten ominaisuuksien lisidminen tilaan auttaa tissi, koska sen avulla on mah-
dollista saada aikaan pienif, mutta merkittévid yksityiskohtia, joita oikeakin

maailma on tulvillaan.

Pelien realistisuus siis tavallaan edesauttaa immersiota, tiettyyn pisteeseen asti.
Realistiselta vaikuttavassa maailmassa on helpompi toimia ja realistisiin maail-
moihin on helpompi uppoutua, koska pelin synteettisyys ei silloin vie koko
huomiota. Realismilla pyritdinkin hilventimiin muuten pinnalla olevaa syn-
teettisyytté. Peleissd “ikdan kuin” -aspekti onkin tarked, mutta siihen sijoittuu
myd&s paradoksi, silld juuri kasvava realistisuus, yha hienommat efektit ja kasva~
va vuorovaikutteisuus muistuttavat kuitenkin siitd, ettd kokonaisuus on lopul-
takin keinotekoinen (Darley 2000, 55). Mitd hienommaksi pelien grafiikka ke-
hittyy, sitd enemmin siihen kiinnitetdin huomiota. Peleja saatetaankin pelata
hienon grafiikan vuoksi samaan tapaan kuin elokuvia katsotaan yhi hienompien
ja todellisen ndkéisten efektien vuoksi. Niinpé tuloksena on ristiriita: mité todel-
lisemman n#kéisia ja tuntuisia pelit ovat, sitd enemmaén niiden synteettisyyteen

kiinnitetddn huomiota, arvaillaan kuinka illuusio on saatu aikaan.
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4.3 Katse ja dini

Tietokonepelien genrejako on sdilynyt hyvin samankaltaisena koko niiden his-
torian ajan. 2000-luvulle tultaessa peliteollisuus ei ole esitellyt uusia pelityyp—
peja tai -genreji, vaan kehitys on ollut suurinta niiden visuaalisessa puolessa
(Darley 2000, 28). Pelien audiovisuaaliset ominaisuudet ovat yhé lahempéni
todellisuuden illuusiota valon, vérien, #8nen ja muiden yksityiskohtiensa osal-
ta. Pelien kohdalla visuaalinen kehitys on ollut huimaa ja nykyiselld teknii-
kalla pystytddn toteuttamaan jo fotorealistisuutta tavoittelevia peleji. Esimer-
kiksi Wolfenstein 8D:ta (Id Software 1993) ja sen jatko-osaa Return to Castle
Wolfensteinia (Activision 2001) verratessa kehityksen harppausmainen nopeus
havainnollistuu erinomaisesti. Wolfenstein 3D on vield kémpelGd animaatiota,
mutta sen jatko-osa on jo pelottavan todenmukaisen nikoinen. Aidon n#koisid
ihmisid vastaan taisteleminen aktivoi jossain mairin uudelleen huolen pelien
realistisuuden ja vékivaltaisen kiiytoksen suhteesta. Néin fotorealistessa pelissé
pelaaja ei endé taistele tunnistamattomia ulkoavaruuden olicita tai hirvi6ita vas-
taan, vaan pelaajan toimien kohteena on hyvin todentuntuinen representaatio

toisesta ihmisesta.

Graafisuuden laatu ja tarkkuus onkin yksi térkeimpis ominaisuuksia uusien
pelien nautinnollisuudessa ja my6s niiden markkinoinnissa (ks. Rowley 1998,
3, Gustavson 2001, 5). Yhi tarkemmalla graafisella ilmaisulla pelien suhde
todellisuuteen tulee 13heisemmiksi, jolloin my6s pelaavan subjektin halu kas-
vaa entisestddn. Todellisuuden representaatio alkaa muistuttaa yhi enemmén
todellisuutta, jolloin keinomaailmoista kasvaa todellisuuden korvikkeita, jotka
ovat todellisuuden jaljittelyssddn jopa johdonmukaisempia kuin todellisuus itse.
Teknologian halu on kytkoksissd naturalismiin eli tdssd tapauksessa teknologi-
an suhteeseen luontoon ja todellisuuteen, jolloin lisdantynyt todellisuusvaikutel-
ma lisé8 subjektin mahdollisuuksia hallita luontoa (Sihvonen 1996, 106-107).
Kari Hintikka on sen sijaan esittényt, ettd tietokonepelissi grafiikka ja visuaali-
suus jadvit taka-alalle, koska maailman suosituimmat pelit kautta aikojen ovat
olleet niiltd osin hyvin yksinkertaisia, esimerkiksi Tennis ja Tetris (Hintikka
1993, 67). Nykyisinkin monet ongelmanratkaisuun tai tasohyppelyihin keskit-
tyvit pelit ovat grafiikaltaan vaatimattomia, koska niiden pelien 1dhtokohtana
ei ole todellisuuden jaljittely tai uskottavien simulaatioiden luominen. Hintik-
ka yleistdd kuitenkin viitteensd koskemaan kaikkia peleji, ja juuri toiminta- ja
seikkailupelien kohdalla grafiikan laatu on ensisijaisen tarkeds. Toisaalta vuonna
1993 pelien grafiikka todellakin oli heikkolaatuista, silld ilmestyessdin samana
vuonna Doom heratti suurta vaikuttuneisuutta 2D:n ja 3D:n vilimaastoon si-
joittuvalla grafiikallaan, jossa liike oli mahdollista vain horisontaalisesti. Noista
paivistd peliteollisuus on edennyt aimo harppauksin, eikdi PC-pelien tekniik-
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Kuva 6: Pelien fotorealistisuuden kehittyminen on ollut huimaa viimeisen
kymmenen vuoden aikana. Ylempi kuva Wolfenstein $D:std (Id Software 1993),
alempi sen jatko-osasta Return to Castle Wolfenstein (Activision 2001).

ka ole tdssid suhteessa kovasti jédljessd vastaavasta VR- eli virtuaalitodellisuus-
tekniikasta (Gustavson 2001, 5). Hollywood-studioiden kiinnostus digitaaliseen
kuvankésittelyyn on vaikuttanut siihen, etti myGs pelien visuaalisuuteen ja tie-
tokoneanimoituihin efekteihin on pystytty panostamaan entisti enemmin (ks.
Friedman 1995, 2). Tasti seuraa myds se, ettd raja animaatioiden ja niytel-
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tyjen elokuvien vililld kapenee. Pyrkimys saada aikaan uskottavaa lumetta on

lapdissyt koko audiovisuaalisen ilmaisun kentan.

Koska audiovisuaalisuus on toiminnallisuuden jalkeen pelien nikyvimpii ja mii-
rittelevimpis ominaisuuksia, pelejd on verrattu monesti elokuvaan, on jopa esi-
tetty arvioita peleistd “interaktiivisina elokuvina” (ks. Manovich 1999, 216).
Nykyisissd seikkailupeleissd toiminta esitetiin graafisesti (eikd esimerkiksi teks-
tuaalisesti) d3niraidan tukemana, jolloin pelaajan edessd tietokoneen néytol-
18 on television ruudussa avautuvaa maisemaa muistuttava nikymai. Pelaajan
kannalta tilanne on kuitenkin toisenlainen. Elokuvan katsomista on usein kuvat-
tu voyeurismin kisitteen avulla. Voyeurismilla tarkoitetaan jonkin katsomista
ilman ettd katsoja tulee itse ndhdyksi (ks. Ellis 1988, 45). Se on siis erdénlaista
tirkistelyé, jossa katsojan valta korostuu juuri siksi, ettd hin on itse suojassa kat-
seeseen vastaamiselta. Elokuvan henkil6t toimivat katsojan silmien edessd hyvin
intiimilld etdisyydelld, mutta katsojalla ei kuitenkaan ole valtaa puuttua hei-
dén tekemisiinsd. Katseen objekti on jo poissa katsomistilanteesta. TAm4 tekee
tirkistelystd vield intiimimpé#s, koska katsojalla ei ole mahdollisuutta muuttaa
toiminnan kulkua. Hinen on vain jatkettava katsomista hyvin ldheltd. Toisin
sanoen katsoja on turvassa kiusalliselta katseeseen vastaamiselta, mutta hinen
oma katseensa on samalla my6s hyvin impotentissa asemassa. Tietokonepelin
pelaajan tilanne sen sijaan eroaa ratkaisevasti elokuvan katsojan voyeuristises-
ta katseesta. Pelaajan etdisyys pelin tilanteeseen on olematon, koska pelaaja
on itse mukana pelissid protagonistina. Pelaajan katse ei ole t&lldin ulkopuoli-
nen ja padhenkildihin samastuva, vaan pelaaja on itse sisdlld pelissd eikd sil-
loin saavuta etdisyyden aikaansaamaa tirkistelyyn liittyvaa valtaa katsoa tilan-
netta suojassa. Pelaaja itse on tilanteessa alttiina: samalla kun héin saavuttaa
vallan vaikuttaa pelin tapahtumiin, hdn menettdd suojaisan etiisyyden katsoa
niitd ulkopuolelta. Katseen objektit ovat ldsni samassa tilassa ja ajassa. Siind
missd elokuvan katsojan perspektiivi elokuvaan on ulkopuolinen, pelaajalla se
on sisdinen. Pelaaja joutuu ottamaan vastuun teoistaan pelissi, kun elokuvan
katsoja voi tarkkailla elokuvan henkildiden tekojen seurauksia ulkokohtaisesti
arvioiden. Pelaajan valta on valtaa vaikuttaa pelin tapahtumiin, mutta samal-
la hin menettid turvallisuuden joka liittyy elokuvan katsojan mahdollisuuteen
séilyttad ulkopuolisuutensa. Elokuva perustuu pitkalti ndkemisen ja kuulemisen
haluun, mutta tietokonepeli yhdistdi tihin koskemisen halun, miké on pelikoke-
muksen kannalta ratkaisevaa. Voyeurismin sijasta voidaan puhua taktiilifan-
tasioista, jotka liittyvét kiintedsti subjektin haluun saavuttaa ruumiillisuuden
edut, mutta ei niiden haittoja (Sihvonen 1996, 122).

Historiallisesti elokuva ja tietokonepelit ovat eri aikakauden tuotteita. Yhteistd
niille on pyrkimys luoda korvaava maailma, joka eldd toisessa tilassa ja ajas-
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sa. Pyrkimyksend on luoda katsojalle todelllisuusvaikutelma, joka mahdollistuu
lahinni liikkeen ja syvyyden illuusiosta (Aumont & Bergala & Marie & Vernet
1996, 23). Elokuvan todellisuusvaikutelma syntyy, kun katsoja reagoi represen-
toituun tilaan kuin se olisi oikea. Hin ikdin kuin unohtaa, ettd kuva-ala on
rajattu eikd jatku endd rajauksen ulkopuolella (mts, 26). Téssé elokuva ja tieto-
konepelit eroavat toisistaan. Elokuvalla on ldhes aina yhteys todellisuuteen, sill3
sen tila ja aika ovat vangittuja. Sen sijaan tietokonepelit ovat itsessdin simu-
loituja maailmoja, joilla ei vilttdméttd ole minkddnlaista yhteyttd todellisuu-
teen, eli toisin sanoen ne eivit ole olemassa muualla kuin tietokoneen niytolla
(Saarikoski 1998, 5). Esimerkiksi elokuva sitoutuu eri tavalla todellisuuteen ku-
vaustilanteensa ja -hetkensi kautta. Tietokonepelien pyrkimys lainata klassisen
elokuvakerronnan muotokieltd on korvautunut pelisuunnittelijoiden kiiytdnnén
pakosta kehittdmailld omalla muotokielelld. Valokuvallisuus ja graafinen ilmaisu
kohtaavat peleissd uudelleen, vaikka animaatio ja elokuva ovat eronneet ilmaisu-
tapoina toisistaan jo paljon aiemmin. (Manovich 1999, 215.) Tietokone-efektien
kiyttd elokuvissa on kuitenkin hdmarryttdmaéssi eroa tietokonepelien ja eloku-
van muotokielen vililla, kun myos elokuvissa on mahdollista toteuttaa todelli-

suuden ylittdvid kohtauksia vusimman tekniikan avulla.

John Ellis tekee eroa elokuvan ja television vililli erottelemalla tv:n katselukoke-
muksen yksityiseksi, hajamieliseksi ja luonteeltaan silméiileviksi (glance), kun
taas elokuvan katsominen on julkista, keskittynytti ja spektaakkelinomaista tui-
jotusta (gaze) (Ellis 1988, 24-25). Tietokonepeli jakaa joitain piirteitd molem-
mista. Useimmiten pelaaminen on yksityistd, mutta se on aina keskittynytti
ja tiettyd pelid pelataan varta vasten, ei hajamielisesti 1ihetysvirtaa seuraillen
kuten tv:n kohdalla. Tietokonepelien kuva on tyypillisesti kooltaan vaatimaton
eikd siksi asetu dominoimaan katsojaa kuten valkokankaan kuva. Keskittyneek-
si pelaamiskokemuksen tekee se, miki erottaa pelaamisen tulkinnallisuuteen pe-
rustuvista esitystavoista, eli pelaajan valta suhteessa pelin etenemiseen. Pelii
ei voi silmilld kuten televisiota, vaan pelaaminen vaatii pelaajan keskittynytté
panosta. Keskittyneisyys korostaa my6s pelaamista ruumiillisempana toiminta-
na kuin miti esimerkiksi hajamielinen tv:n katsominen on, silld se sitoo pelaa-
jan tietokoneen &dreen hyvin konkreettisesti. Samalla peleji koetetaan kehittad
yhé taktiileimmiksi, joskin toistaiseksi pelien taktiilisuus on hyvin hienovarais-
ta, lahinnd kiden toimintaan kytkeytyvdd. Pelaaminen on tdstd syystd myds
yleensd yksityistd toimintaa, mutta julkiseksi se muuttuu kuitenkin heti, kun
pelaajia on useita, ja uusia pelejs pelataankin usein ryhmaéssé tai verkkopeleini

toisia pelaajia vastaan.

Kuvien havainnoinnissa on aina kyse maailmallisesta havainnoinnista, joka edel-
lytta4 erdénlaista mediatiivista litkkumista kuvien yll4 (Valkola 1999, 29). Anne

83



Friedberg on analysoinut elokuviin liittyvéa lilkkkuvaa, virtuaalista katsetta Bau-
delairen runoissa eldvin ja Walter Benjaminin analysoiman3* kiisitteen flanee-
raus (flaneur) avulla. Se tarkoittaa katsetta, joka liikkuu, kuvitteellisesti kul-
jeskelee (flaneeraa) imaginaarisessa paikassa ja ajassa. (Friedberg 1997, 37.)
Flaneeraus on tyypillisesti modernia miehistd katselua, flan6orin vapaata kul-
jeskelua julkisessa kaupunkitilassa. My6s tietokonepelin pelaajan katse on sukua
flaneeraukselle. Pelaaja on flan6ori, joka liikkuu virtuualisessa tilassa katseen-
sa johdattamana, kuljeskelee ruudulle avautuvassa ymparistdssi kuin moderni
esi-isdnsa Pariisin kaduilla. T&ll3 liikkuvalla katseella on historia, joka alkaa jo
ennen elokuvaa ja jonka juuret ovat muun muassa matkailussa. Alkuaan vain
julkisiin tiloihin liittyvd vaeltava katse muuttui kuitenkin tuotteeksi tavarata-
lojen, massaturismin ja -viihteen vaikutuksesta. Niinpé jalkimodernissa ajassa
vaeltava katse liittyy yhta lailla julkiseen (elokuvateatterit, ostosparatiisit) kuin
yksityiseenkin tilaan (televisio, video). (mts, 37.) Tietokonepelien flaneeraus on
yksityisiin tiloihin siirtynyttad puolijulkista vaeltelua, jolle on ominaista imagi-

naaristen maailmojen haltuunotto vaeltavan katseen avulla.

Audiovisuaalinen kerronta ei ole vain tilassa esiintyvis kuvallisia rakenteita, vaan
my0s ajassa olevien kuvien rakenteita. Siind missd valokuva on “siivu” tilaa otet-
tuna ajasta, liikkuva kuva on ajallis-tilallinen “kerrostuma”, jossa siivu tilaa
hahmotetaan ajan 18pi. (Valkola 1999, 32-33.) Kerronta koostuu perikkiisists
kuvista, jossa seuraava kuva korvaa aina edellisen kuvan. Téssi mielessd audio-
visuaalinen kerronta on hyvin lineaarista. Esimerkiksi liikkeen hahmottaminen

perustuu toisiaan seuraavien kuvien véliseen eroavaisuuteen (mts, 33).

Elokuva koostuu eri mittaisista otoksista ja otokset yhdistetddn toisiin otok-
siin leikkauksen avulla. Elokuvan muoto syntyy pitkilti leikkaajan poydalld,
vaikka leikkaus onkin katsojalle ndkym#ton suhde toisiaan seuraavien kuvien
valilld (mts, 53). Tietokonepeleissd el samanlaisia otoksia ja leikkauksia ole,
lukuunottamatta ns. cut scene -kohtauksia, joita peleissi saattaa olla varsi-
naisten toimintajaksojen ulkopuolella. Niiden tehtdvini on sitoa toimintaa nar-
ratiiviseen kehykseen. Peleissd yksi episodi on periaatteessa “yhtd ottoa”, silli
toimintaa eiviit leikkaukset katkaise3®. Ideaalitapauksessa pelaaja pelaa koko
episodin lipi yhdeltd istumalta. Ajatusta yhdelld otolla pelatusta episodista
tukevat my0s pelitallenteet (saved films), joita pelaaja voi tallentaa hyvin on-
nistuneesta episodista. Tall6in pelaaja voi katsoa jilkikdteen onnistunesti pelaa-
maansa pelijaksoa ulkopuolisesti, kuin elokuvaa. Tallenne koostuu vain onnis-
tuneista pelitapahtumista ja muodostaa eheéin kokonaisuuden episodista. Ker-

34Friedberg viittaa teoksiin Charles Baudelaire: Les Fleurs du Mal (Pahan kukkia) ja Walter
Benjamin: Das Passagen- Werk (Friedberg 1997)

35 Joissain peleissé on selvempii vaikutteita elokuvakerronnasta, jolloin pelaaja voi vaikkapa
tehdd elokuvaleikkauksia pelaamaansa peliin yms. Elokuvatutkimuksen nidkékulmasta tieto-
konepelit nayttiytyisivitkin varmasti melko toisenlaisessa valossa.
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ran tallennettua pelitapahtumaa pelaaja ei pdise ends manipuloimaan, ellei han

pelaa sitd uudelleen ja tallenna t&td uutta versiota.

Pelin ollessa kdynnissd pelaaja voi kuitenkin manipuloida pelin aikaa. Kéytin-
nossé peliepisodi ei koskaan etene lineaarisesti alusta loppuun yhdelld otolla,
vaan pelitilanne koostuu lukuisista vilitallennuksista ja yrityksistd ja erehdyk-
sistd. Pelaaja voi puuttua otoksen kulkuun ajallisesti pysayttadmalld pelin halua-
maansa kohtaan ja vaikkapa tallentamalla sithenastisen pelinsd. Tah&n kohtaan
muodostuu erdfinlainen pehmed leikkaus, ajallinen katkos otoksessa (ks. mts,
54). Leikkausta edeltéivi ja sitd seuraava kuva voivat olla tdysin toisiaan vastaa-
vat, mutta niiden vilissd on huomaamaton poikkeama, pehme# leikkaus. Pelaa-
jan manipulointimahdollisuudet kasvavat, jos hdn hin hy6dyntad leikkauskoh-
tia ja komentaa vaikkapa joukkojaan toiminnan ollessa pysidhdyksissd. T#lloin
leikkauskohta on selvé, koska leikkausta edeltéva, ja sitd seuraava kuva ovat eri-
laiset sommitelmiltaan.

Otoksen sisdiseen liikkeeseen voidaan vaikuttaa kameranliikkeelld. Useilla eri
kameroilla kuvattujen otosten ilmaisuun saadaan dynamiikkaa yhdistdmalla eri
kuvakulmia, mutta my6s kiyttdmilld liikkuvaa kameraa. Tietokonepelit ovat
omaksuneet liikuteltavan kameran kiitettavasti. Myth II:ssa pelaaja voi panoroi-
da, zoomata tai rotatoida maisemaa tarpeidensa mukaisesti ja saada tilla tavoin
pelin maailman haltuunsa my0s virtuaalisen kameran avulla. Kameran liike ei
ole sidoksissa pelaajan joukkojen sijaintiin, vaan kameraa voi liitkutella halki
pelin maisemien riippumatta omasta tai vihollisen sijainnista. Pelaajan mah-
dollisuudet manipuloida my6s kameran liikettd ovat ndin ollen huomattavasti
suuremmat kuin elokuvassa, jossa kamerapositio on alisteinen elokuvan narra-

tiiviselle logiikalle eikd katsoja voi sithen vaikuttaa.

Asnen merkitys on tietokonepeleissé jaettavissa neljdsin osatekijain. Ensim-
méiseksi 88ni tekee pelikokemuksesta moniaistisen, eli peli vetoaa samanaikaises-
ti sekd n#ks- ettd kuuloaistiin (ks. Bordwell & Thompson 1997, 316). Niin
drsykeaistimus on monipuolisempi ja immersiivisempi. Toiseksi 4inelld voidaan
vaikuttaa siihen, kuinka subjekti tulkitsee edessidn avautuvaa pelimaailmaa:
onko se hilped, painostava vai jinnittivd tms. (mts, 316). Asnen merkitys tun-
nelman luojana tulee selvisti esiin esimerkiksi kauhuelokuvissa, joiden katso-
misessa ei ole mitdin mieltd ilman 48nti: suurin osa pelosta luodaan juuri 44-
nen avulla. Myth II'n jokaista episodia edeltdé tehtdvananto ja kertojan pro-
logijakso, jonka taustalla soi pahaenteinen tai lohduton musiikki. Jo musiikista
pelaaja voi pédtelld, ettd kyseessi ei ole iloinen ja keped toimintapeli. Episodin
péadttyessi musiikki on voitokasta ja juhlavaa, mikili pelaaja on onnistunut
pelaamaan episodin loppuun asti. Pelaamiskokemuksen kannalta 44ni on merkit-
tadvissd roolissa, silld se todella vaikuttaa pelaajaan jopa fyysisesti. Kolmanneksi
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d8nen avulla voidaan myGs ohjata katsetta (mts, 316). Kun ki#pion asettama
satchel charge -panos réjahtés, pelaajan huomio kiinnittyy rdjahdyskohtaan ja
h&n tarkistaa, kuinka pahoja tuhoja réjahdys sai aikaan. Ilman dinté pelaaja
ei valttdmé&ttd huomaisi koko rdjahdysté, esimerkiksi mikéli hdnen huomionsa
olisi kiinnittyneens jonnekin toisaalle. Neljinneksi d4nelld voidaan myos luo-
da odotuksia, vaikka tietokonepelissa tdtd mahdollisuutta kiytetdin vain har-
voin (mts, 318). Musiikki voi kiihty tai muuttua sdvyltdsn vaikkapa lihestyt-
téessd oikeaa ratkaisua. Téllaiselle ddnenkiytolle olisi paljon hyddyntamismah-
dollisuuksia suunniteltaessa peleja esimerkiksi lapsille. Aéni on kuitenkin luon-
teeltaan hyvin selektiivistd aina antinaturalismiin asti, silld pelien d4niraidoil-
ta on turha etsid kaikkia kyseiseen tilanteeseen naturalistisesti liittyvid #&nié
(Valkola 1999, 176). Ainiraita on paremminkin puhdas kuuluma, johon on va-

likoitu tiettyjd, tilanteeseen suunnittelijan mielestd sopivia 4ania.

Myth II'n d&nimaisema koostuu prologi- ja tehtévinantojaksojen taustamusii-
kista, henkiléiden puheesta, toiminnan aiheuttamista &4nistd, mm. rdjihdykset,
miekan kalahdukset, jousen suhahdukset ja ympériston d3nistd, mm. linnun-
laulu, sikojen &antely. Taisteluista aiheutuvat danet samoin kuin ympéristén
adnet edesauttavat merkittdvisti pelimaailman immersiivisyyttéd, koska ne luo-
vat vaikutelmaa todellisuudesta moniaistillisuudellaan. Musiikin tehtidvini on
luoda tunnelmaa ja vilittia signaali uuden peliepisodin alkamisesta kuin myos
onnistuneesti pelatun episodin voittamisesta. Ainen merkitys tietokonepelissi
on samankaltainen kuin elokuvissa silld erotuksella, etti peleissd pelaaja voi saa-
da musiikin vilitykselld henkilokohtaista palautetta toimistaan. Elokuvassahan
téllaista palautekanavaa ei ole, koska elokuvan katsojan rooli on merkittavisti

erilainen.

Elokuva ja tietokonepelit jakavat samankaltaisen katseeseen ja déneen vetoa-
van ilmaisutavan. Pelaajan katse eroaa kuitenkin elokuvan katsojan katseesta
lasniolonsa ansiosta. Niiden siséllostd on myos 16ydettivissi joitain yhtalaisyyk-
sid, silld seki peleissd ettd elokuvissa on useimmiten sisddnrakennettuna narra-
tiivinen juoni. Peleissé sen merkitys on kuitenkin vihiinen, koska se realisoituu
pelaajaa aktivoivana intriguena ja lisdksi pelin sdannot rajoittavat sen etene-
misen dynamiikkaa. Peleissd keskeistd on leikkiminen, erilaisten mahdollisuuk-
sien kokeilu, miki kehittds lihinnd piittelykykyd ja silmén ja kiden yhteis-
toimintaa (Saarikoski 1998, 6). Elokuvan lumo sijoittuu sen mahdollistamaan

identifikaatioon, miki ei sisdlli samanlaisia leikin elementteji lainkaan.
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5 Pelaaminen toimintana

5.1 Interaktiivisuus

Tédman luvun kantavana ajatuksena on pelissd realisoituvan interaktiivisuuden
maidrd. Tietokenepelit ovat kybertekstejd, joissa pelaajan aktiivinen panos on
tirked pelin etenemisen kannalta. Pyrin selvittdmasn, missd m#irin pelaajalla
on todellista vaikutusvaltaa pelin sisilld ja kuinka ergodisia tietokonepelit siis
lopulta ovat. Aloitan tarkastelemalla vuorovaikutteisuuden merkitysté.

Vuorovaikutteisuudesta on julkisuudessa kiytetty kylldstymiseen asti termié in-
teraktiivisuus. Interaktiivisuudella on tarkoitettu ldhes kaikkea, mik4 liittyy jol-
lain tavalla uuteen teknologiaan ja tietokoneisiin. Interaktiivisuus on lattea muo-
tisana, trendimerkki, jonka merkitysté ei ole paljon analysoitu. Niinp siitd on

tullut mainio markkinointihokema.

Hyperteksteisti puhuttaessa kiiyttdjan ja tekstin “suhdetta” méairitelldsin usein
sanalla interaktiivinen. Silld tarkoitetaan lyhyesti kiyttdjin suurempaa valtaa
tekstiin ndhden. Talloin kdyttdjin ainoana mahdollisuutena ei ole endi olla
tekstin passiivinen vastaanottaja, vaan hinet ndhd&in aktiivisena tekstin tuot-
tamiseen osallistujana. Tésta seuraa, ettd hinen roolinsa vuorovaikutuksessa ei
ole vain vastaanottajan, vaan yhti lailla my6s l&hettdjdn. Hyvid esimerkkejd
tdstd ovat hypertekstit, joissa lukija saa itse valita mieleisidan polkuja luke-
mansa tekstin monista vaihtoehdoista. Esimerkkiné olkoon vaikkapa yleisesti
ensimmaiisens hyperromaanina pidetty Michael Joycen Afternoon, jossa tari-
na koostuu erilaisista leksioista, joiden lukemisjérjestyksestd riippuu, millainen

kuva romaanin kokonaisuudesta lukijalle syntyy.

Hannu Eerikdisen mukaan vuorovaikutteisuus voidaan maaritelld yksinkertai-
simmin niin, ettd ihminen ja kone ovat vuorovaikutuksessa silloin, kun koneen
toiminta riippuu ihmisen tekemistd valinnoista ja koneen esittdmistd vaihtoeh-
doista. N&in ollen kdyttdjin valta on valtaa vaikuttaa siihen, mitd kone tekee
seuraavaksi. (Eerikéiinen 1997, 73.)

Interaktiivisuus on kuitenkin huono sana kuvaamaan siti vuorovaikutusta, miki
tekstin ja kiyttajan vililld vallitsee. Sen konnotatiivinen merkitys viittaa kiyt-
tdjdn vapaaseen vaikutusmahdollisuuteen tekstiin nihden, mutta néin hyper-
tai kybertekstien kohdalla ei asia useimmiten ole. Kdyttdjilld on valittavinaan
useita vaihtoehtoja rajatusta joukosta mahdollisuuksia, eikd kiytt#js télloin ole
vapaasti vuorovaikutteisessa suhteessa tekstiin. Usein my6s puhutaan interaktii-
visuudesta tekstin ominaisuutena, vaikka vuorovaikutteisuus on kiyttdjin omi-
naisuus: teksti ei ole vuorovaikutteinen, vaan kyse on kiyttijin tekemists valin-
noista suhteessa tekstiin. Interaktiivisuuden sijasta koneen toiminta on pikem-
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minkin re-aktiivista, silld koneen toiminta on sidoksissa siihen, mitd koneeseen
on ennalta ohjelmoitu (mts, 74). Kyse onkin siit4, etti eri teknologiat sisiltavit
erilaisia interaktiivisuuden potentiaaleja, ja kiiytt4jésté riippuu, kuinka han nii-
ta hydodyntid (Fornds 1999, 38). Television chattiohjelmia voidaan katsoa “pas-
siivisesti” ruudulla kulkevina viesteind tai ohjelmaan voidaan osallistua “aktiivi-
sesti” 1ahettdmalla ohjelmaan omia viestejs ja lisddmalla ndin oma panos ohjel-
man sisdltéon. Chattaajan “aktiivisuus” korostuu, jos hin saa vield viestiinsd
vastauksen joltain toiselta chattaajalta ja jatkaa edelleen tétd vuorovaikutusta.

Markku Eskelinen on kritisoinut vallitsevaa interaktiivisuuden mallia, jota hé-
nen mielestdsin voisi laajentaa yksittdisen lukijan tietoisesti tekemistd valmiina
ja muuttumattomina olevista valinnoista kohti kiiyttidjiryhmén valitsemia/ai-
heuttamia seurauksia loputtomasta/tiydentyviistd sarjasta mahdollisuuksia (Es-
kelinen 1999a, 358). Totta onkin, ettd tdmi nykyisin pddosin kiytdssi oleva
tapa kisittda interaktiivisuus on hyvin riisuttu verrattuna hinen vilayttamiin-
sd mahdollisuuksiin. “Interaktiivisuuden” késitys on kuitenkin lujassa, minké
huomaa helposti kun tarkastelee yhteyksis, joissa sitd on kiytetty. Useimmiten
se liittyy enemmén tai vihemman hurjiin teknologiautopioihin, joista varhainen
esimerkki on maailmankyli-ajatuksestaan tunnetun Marshall McLuhanin néke-
mys medioista ihmisen jatkeena ja tekniikan maailmaa kutistavasta ja osallis-
tumaan pakottavasta luonteesta. McLuhanille teknologia edustaa tietoisuuden
jaljittelyd ja koko maailman sulkemista keskushermoston syleilyyn. (McLuhan
1968, 23-25, 43.) Hillitymmin digitaalisen teknologian mahdollistamasta moni-
puolisesta interaktiivisuudesta on profetoinut Nicholas Negroponte, joka sitoo
tekniikan mahdollisuudet muun muassa dlykkdisiin agentteihin, pay-per-view
-televisioon ja kotiteknologian siiitelymahdollisuuksiin (Negroponte 1996).

Erilaisista hyperteksteistd on kiytetty nimikettd vuorovaikutteinen fiktio (in-
teractive fiction)3® vuodesta 1984 lihtien. Nimike koski aluksi lihinnd teksti-
seikkailupelejé, joissa pelaaja eteni tekstuaalisesti luodussa peliympéristossa kir-
joittamalla koneelle lyhyitd komentoja, joihin kone myds vastasi tekstuaalisesti.
Titd termii ennen nimikkeind toimivat muun muassa tarinapelit, tietokone-
fiktiot ja tietokoneromaanit (Aarseth 1997, 48). Kuitenkin n&mé sanat ku-
vaavat heikosti tietokonepelien ominaisluonnetta. Pelin pelaaja ei voi luottaa
pelkistiin mielikuvitukseensa tai aiempaan kokemukseensa kuten vaikkapa teat-
teriesityksen katsoja. Teatteriesityksen katsoja on tietoinen tdmén lajityypin
konventioista, ja osaa odottaa tietynlaista esitystd, samoin kuin salapoliisiro-
maanin lukija tietdd milld tavalla dekkareissa pyritddn johdattamaan lukija

epiilemiin viirad henkil6d murhaajaksi. Myos tietokonepeleissé etenkin saman

36 Anthony Nieszin ja Norman N. Hollandin samannimisen artikkelin mukaan (Critical In-
quiry 1984) Suom. LJ
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peligenren edustajat ovat tunnistettavia toisiinsa verrattuina. Toisen strategia-
pelin pelaaminen auttaa selvittdm&in jossain méirin myds uudén pelin pelitek-
niikkaa, mutta hienosééto eri pelien vélilla on kuitenkin varsin suurta. Pelaajan
on kuitenkin pelikokemuksestaan huolimatta kokeiltava uudessa pelissd yrityk-
sen ja erehdyksen kautta sopivaa ratkaisua, joka padstéisi hinet pelin sisdisen
suodattimen lapi. Jos pelaaja on ennestdfn taitava, siitd on hinelle toki apua,
mutta se el auta hintd suoraan selvittdm#ian esimerkiksi sitd, mihin suuntaan
uudessa pelissi kannattaisi lihted kulkemaan. N&illg yrityksilld ja erehdyksilld
ei ole endd mitdin tekemistd fiktion kanssa: ne ovat pelin tekniikkaa, ja tdstd
syystéd on harhaanjohtavaa kutsua pelid interaktiiviseksi fiktioksi. Fiktio herét-
td4 mielikuvia kaunokirjallisuudesta ja sen tulkinnasta, ei suinkaan aktiivises-
ta pelaamisesta. Toki kaunokirjallisuuden lukijakin voi tehdd lukiessaan eri-
laisia tulkintavaihtoehtoja lukemastaan, mutta lukija kuitenkin seuraa ennal-
tamiirittyd tarinalinjaa tulkinnassaan, eikd koeta padstd umpimahkaisesti yri-

tyksen ja erehdyksen kautta tekstissd eteenpéin.

Pelien pelaaminen on toiminnaltaan erilaista kuin fiktion lukeminen ja tulkit-
seminen. Sen ominaispiirteend on pddmadrdhakuinen vuorovaikutus pelaajan
ja pelin vililld, jossa pelaajan toimilla on suora, vilitén vaikutus pelin maail-
maan (Kangas 1999, 130). Pelaajan toimilla ei kuitenkaan vélttdméittd ole ha-
luttua vaikutusta, vaan oikeita vaikutustapoja tdytyy etsid ja kokeilla. Tat4
yrityksen ja erehdyksen kautta etenevdi toimintaa voisi kuvata erdéinlaisena
hermeneuttisena kehini. Ruotsalaisen kulttuurintutkija Johan Fornds kuvaa
Kulttuurintutkimus -lehden haastattelussa hermeneuttista kehds malliksi, jolla
esim. Paul Ricoeur kuvasi tekstin ymmértimiseen liittyvad dialektiikkaa, jossa
subjekti jatkuvasti kehittds tietyssd kontekstissa ymmérrystdén tekstistd hei-
luriliikkeessd osan ja kokonaisuuden, selittdmisen ja ymmértimisen, muodon
ja merkityksen ym. vililli (Fornids 2000, sit. Jarvinen 2000, 11 nojalla). Niinp&
pelaaminenkin koostuu yrityksistd kehittdd ymmérrystdin pelin kokonaisuudes-
ta ja niistd lainalaisuuksista, joiden mukaan pelissd on mahdollista edetd. Tdmén
jilkeen pelaajan tulee testata tdhinastista ymmirrystdén ja sen toimivuutta
pelin tavoitteen kannalta, ja mahdollisesti yrittd4 arvata uudelleen ja kehit-
tad uudelleen ymmérrystidn kohti parempaa ratkaisua. “Erehdystd” tarvitaan
pelaajan tulkinnallisessa prosessissa yhté kipeésti kuin arvaustakin, koska ereh-
dysten kautta pelaaja voi tehda tavoitteen kannalta parempia arvauksia ja néin
kehittdd ymmarrystain pelin kokonaisrakenteesta.

Aarseth kuvaa titi ergodisen tekstin lukemisen heiluriliikettd termeilld aporia
ja epifania. Ne kuvastavat pelin neuvottelutasolla tapahtuvaa liikettd “oikean
ratkaisun” 16ytdmiseksi. Aporia on umpikuja, este padsylle johonkin tekstin o-
saan, jolloin kokonaisuus jai sen vuoksi arvoitukseksi. Epifania on sen sijaan
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yllattava ulospdisy tastd umpikujasta. Se siis korvaa aporian. (Aarseth 1999,
38.) Niinpé pelaaja kohtaa aporian aina tullessaan pelissa vaikeaan paikkaan,
josta tuntuu mahdottomalta 18yt4d ratkaisua pelin voittamiseksi. Yllattévin
ratkaisun 10ytyessd kyseessd on epifania, avain jolla tilanteen voi voitokkaasti
pelata. Aporioita ja epifanioita on tietysti erilaatuisia: osa voi olla tarkoin suun-
niteltuja, osa teoksen suunnittelijalta jddneits “vahinkoja”, bugeja. Myth II:ssa
aporia voi olla vaikkapa The Summoner -episodissa eteentuleva tilanne, jossa
joukkojen pitiisi pAdstd erddnlaisen salamoita syoksevin kentén ldpi. Salaman-
iskuja ei voi valttia eiki niité voi kiertdd. Ainoa mahdollisuus on menn kentén
ldpi, mutta salamat ovat tappavia. Deceiver on jostain syystd resistantti sala-
moille, joten Deceiverin pitd4 mennd ensin kentén 18pi. Deceiverin kuljettami-
nen kentdn poikki ei kuitenkaan ratkaise mitdén, silld muut joukot ovat yh&
toisella puolella ja yhtd haavoittuvaisia kuin ennenkin. Ratkaisu toivottomaan
tilanteeseen on epifania. Deceiver pitdd asettaa keskelle salamakentén pilareita,
jossa hin imee itseensi kaiken salamoinnin. T4ll4 aikaa muut joukkojen jisenet
voivat ylittds kentén turvallisesti, ja Deceiver voi poistua vasta ndiden jilkeen.
Pelaajalla ei kuitenkaan ole minké#nlaista ennakkokisitystd siitd, ettd Deceiver-
illd on tillainen kyky, ja Deceiverin sijoittaminen keskelle kenttéd salamoiden
kohteeksi on ilmeisen epifaninen ratkaisu, silld pelaaja ei voi titd tietdd kuin

kokeilemalla erilaisia tuloksettomia ratkaisuja.

5.1.1 Ergodinen lukeminen

Missa médrin pelaaja sitten on aidosti vuorovaikutteisessa suhteessa peliin? Um-
berto Eco on jaotellut teksteji avoimiin (open) ja suljettuihin (closed). Avoimis-
sa teksteissd on useita tulkintamahdollisuuksia, suljetuissa vain yksi. Eco marit-
telee kuitenkin avoimien tekstien alakategoriaksi muuttuvat tekstit (works in
movement ), koska ne koostuvat suunnittelemattomista tai rakenteeltaan epétay-
dellisistd osista. (Eco 1989, 3-4, 12.) Muuttuva teksti korostaa vastaanottajan
roolia: vastaanottajan on “suunniteltava” tai rakennettava teksti itse loppuun.

Espen Aarseth on laajentanut tekstin vastaanoton rajoja luomalla perinteisen
lukijan tulkitsevan kiyttdjafunktion rinnalle kolme muuta kiyttdjéfunktiota.
Ne ovat kirjoittava, muokkaava ja luotaava funktio (Aarseth 1997, 64). Kaik-
ki lukeminen on luonteeltaan tulkitsevaa, joten nimi kolme muuta funktio-
ta toimivat tulkitsevan funktion rinnalla ja tiydentdjind. Ne laajentavat ym-
mirtdmystimme ergodisten tekstien vastaanoton tavoista nimedmélla konkreet-
tisesti monimuotoisempia vaihtoehtoja. Késittelen néitd kiyttdjafunktioita tar-

kemmin seuraavassa luvussa.

Aarseth méiirittelee ergodisen lukemisen lukemiseksi, joka vaatii lukijalta eri-
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tyisid ponnisteluja tekstissd etenemiseksi. Sen lisdksi hin toteaa, ettd jotta
voitaisiin puhua erityisests ergodisesta lukemisesta, pitda olla niy(’is ei-ergodista
lukemista. T8m4& ei vaadi lukijalta juuri muita konkreettisia ponnisteluja kuin
sivun kiifintimisen ja silmien liikkeen riveilld. (Aarseth 1997, 1-2.) Puhuttaes-
sa lukijan korostuneesta vallasta ja vuorovaikutteisuudesta suhteessa tekstiin
on annettu usein ymmaértia, ettd tillainen ergodinen, aktiivisen tyOskentelevi
lukeminen on jotakin uutta ja vallankumouksellista. Kuitenkin kuten Fornis
toteaa, kaikki lukeminen on aktiivista: lukijat tekevit aina asioita teksteille eiki
lukeminen siis ole passiivista kuluttamista (Fornds 2000, sit. Jirvinen 2000, 11

nojalla). Fornis jatkaa tulkinnan kuvailua:

Tulkintaa voidaan kuvata kolmionmuotoisena prosessina, jossa teks-
tit, subjektit ja kontekstit kohtaavat ja merkitys muotoutuu. Tél-
lainen sekoitus jonkin tekemisti ja jonkin vaikutuksen alaiseksi jou-
tumista eldd mukana kaikessa kulttuurissa ja viestinniissd. Sen ta-
sapaino saattaa vaihdella tilanteen mukaan. Joskus kiyttdjin ak-
tiviteetti on suhteellisen marginaalista, joissakin toisissa tapauksis-
sa tekstid ei juurikaan kunnioiteta, vaan sitd kdytetddn raakamate-
riaalina melko mielivaltaisesti. (Fornds 2000, sit. Jarvinen 2000, 12

nojalla.)

Kaikki lukeminen on siis tavallaan aktiivista, mutta lukijan aktivoinnin taso
vaihtelee. Ergodisessa lukemisessa lukija joutuu aina ottamaan varsinaisen tulkin-
nallisen funktion rinnalle myGs jonkin lisdfunktion, jotta h&nen lukemansa tai
kdyttamanss teksti olisi jollain tapaa mielekis. Ergodiselle tekstille onkin omi-
naista, ettd sen vastaanottamiseksi ei pelkkd tulkinta riitd, vaan tekstin koko-
naisuuden hahmottamiseksi vastaanottajan on tehtdvi kouraantuntuvampia va-
lintoja. Hyper- tal kybertekstin vastaanotto onkin luonteeltaan prosessuaalista,
silli siind on mukana sen oma valmistumisen prosessi (Koskimaa 1999b, 343).
Kayttaja tiydentad tekstid siinid edetessdén, eikd voi tietdd, koska teksti on
“valmis”. Kayttdjiltd vaaditaan tekstissd etenemiseksi toimintoja, jotka vaikka-

pa romaania lukiessa kuuluvat kertojalle (mts, 343).

Ergodisuus sopii kuvaamaan myds pelaajan toimia hinen edetessiifin pelissi.
Pelaaja ottaa tilléin aktiivisesti itse selvad pelin sisdllostd ja tydskentelee pelin
rakenteen parissa. MyGs pelaaja tdydentdd itse pelid siiné edetessdin, silld pelin
tapahtumat ovat pelaajan toiminnan tulosta. Pelaaja ikfiin kuin neuvottelee
pelin rakenteen kanssa niistd vaihtoehdoista, joiden puitteissa hén pystyy etene-
méiin pelissd tavoitteensa mukaisesti. Pelaaja toteuttaa parhaan tietdmyksensi
mukaan toimintoja, jotka auttavat hdntd lapi pelin sisdisen rakenteen. Pelaaja
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ei kuitenkaan voi vapaasti valita niitd toimintoja, vaan ne ovat rajoitettuja,

kuten seuraavaksi osoitan.

5.1.2 Tapausesimerkki: Myth II:n pelaaminen

Esittelen seuraavaksi niitd vaihtoehtoja, joiden puitteissa Myth II'n pelaaja
voi toimia pelissi. Esittelem#ni toiminnat ovat kaikki kiyttdjatapahtumia, jot-
ka kiAytianndssd muodostavat Myth II'n intriguen systeemitapahtumien ohella.
Systeemitapahtumia ovat ne pelin tekodlyn tuottamat toiminnat, joihin pelaa-
jan tdytyy reagoida kiyttdjatapahtumilla, esimerkiksi Fetchien viijytys, johon
pelaaja reagoi asettamalla joukkonsa tiettyyn muodostelmaan ja hyokkddmal-
14 vihollisen kimppuun. Pyrin seuraavan esittelyn puitteissa osoittamaan, et-
td4 myoskdan tietokonepelin pelaaja ei ole vapaan vuorovaikutteisessa suhteessa

peliin, vaan hinenkin toiminta-avaruutensa on rajallinen.

1. Joukkojen valinta. Pelaaja voi valita yhden tai useita joukkojen jéseni.
Jos héin valitsee useita, hin voi valita saman aselajin edustajia tai eri ase-
lajien edustajia sekaisin. Valinta tapahtuu klikkaamalla hiirelld haluttua

henkil6a.

2. Liikkuminen. Pelaaja voi valita yhden, useamman tai kaikki joukkonsa
jasenet liikkkumaan kohti haluamaansa kohdetta klikkaamalla hiirell4 halu-
amaansa henkiloa tai henkiloita sekéi heti peradn haluamaansa kohdetta.

3. Pysdhtyminen. Pelaaja vol pysiyttdd haluamansa henkilon tai henkil6t
kesken suoritettavaa tehtivad vilittomasti.

4. Hyékkddminen. Pelaaja vol madratd henkilon tai henkilt hyokkdimé&in
klikkaamalla ensin hytkkiajad ja heti perdén viholliskohdetta. Oma sotilas
jatkaa vihollisen kanssa taistelua, kunnes jompi kumpi kuolee ellei pelaaja
anna muita komentoja. Pelin tekodly ohjaa taistelua ellei pelaaja anna

lisikomentoja.

5. Paikallaan pysyminen. Yleensd joukot pysyvit siind paikassa mihin pelaa-
ja on heidit madrdnnyt, eivitkd liiku minnekdan ilman komentoa. Jos
paikalle tulee vihollinen, joukot l&htevit tekodlyn ohjaamina sen perdin.
Jos pelaaja haluaa tietyn joukon pysyvén paikallaan joka tapauksessa, hin
voi kiiyttdd pysy-komentoa. Silloin valitut joukot eivit 1dhde 18helld olevan

vihollisen per#in, mutta puolustautuvat kylld jos vihollinen hytkkaa.

6. Hajaantuminen. Pelaaja voi hajauttaa tiiviisti asemoidut joukkonsa vihol-

lisen hyokkéyksen alta valitsemalla halutun joukon.
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7. Perddintyminen. Pelaaja vol miiréitd perdintymisen valitsemalla halutut

joukot.

8. Katseen suunta. Vihollinen voi tappaa sotilaat heidin itsensi huomaamat-
ta, jos se paisee hyokkdimain selin takaa. Pelaaja voi suunnata henkilén

tal henkiléiden katseen haluamaansa suuntaan.

9. Muodostelmat. Pelaaja voi asettaa halumansa joukot erilaisiin muodostel-
miin, joista kiisin hyokkiys ja puolustus on tehokkaampaa. Muodostelmat
ovat pelin onnistumisen kannalta erittdin tirkeitd. Jokaista muodostel-
maa vastaa symboli, joka on nikyvissid ruudun alareunassa olevassa hal-
lintavalikossa. Muodostelmia on kymmenen: short line - lyhyt linja (nelja
aina rinnakkain), long line - pitki linja (kahdeksan rinnakkain), loose line -
16ysé linja (nelji rinnakkain pitkin vilein), staggered line - hajautettu linja
(joukot ovat epdsddnnollisesti rinnakkain), box - laatikko (joukot asettuvat
taydeksi neliSksi), rabble - epdmaiiriinen joukkio (joukot ovat levilldin
satunnaisin vélein), shallow encirclement - 16ysé kaari (joukot ovat laajassa
kaaressa), deep encirclement - tiivis kaari (tiukempi ja pienempi kaari),
vanguard - kirkimuodostelma (v:n muotoinen muodostelma) ja circle -

ympyré (ympyramuodostelma).

10. Lisdikyvyt. Joillain henkil6illd on hallussaan lisikykyji. Jousimiehet voivat
toisinaan ampua tulinuolia ja joillain henkil6illd on kiytdssddn taikoja,

esimerkiksi Alricilla.

Kiytinnossa pelaajan toimintamahdollisuudet ovat sidoksissa kunkin episodin
tavoitteeseen ja siihen tilaan, jossa tehtivi tulee suorittaa seki tietysti joukkoi-
hin, jotka pelaajalla on kiytossadn. Esimerkiksi Great Library -episodissa pelaa-
jan tehtdvin on suojella kirjaston sisdinkiyntii silli aikaa kun Journeyman ha-
kee Total Codexin. Pelaaja ei kuitenkaan voi jaida vartioon yhteen paikkaan,
vaan koko ympiréivd alue on pidettdvd suojassa vihollisilta. Kirjastoa ym-
pérdivalle aukiolle on viisi mahdollista tuloviyldé: pohjoinen, eteld, l4nsi, lounas
ja luode. Vihollinen voi tulla mistd tahansa niistd suunnista eikd pelaaja voi
poistaa kaikkia joukkojaan aukiolta missésn vaiheessa. Pelaajan on ryhmitet-
tavid joukkonsa otolliseen muodostelmaan niin ettd kidpidt ovat suojassa muiden
takana ja my0s jousimiehet ovat berserkkien takana, mistd niilld on riittava
etdisyys viholliseen. Berserkit on sijoitettava muodostelman kirkijoukoiksi. En-
simmiinen hyGkkiys tulee linnestd ja sitd seuraa useita muita hytkkiysaaltoja
eri ilmansuunnista. Jousimiesten on hoideltava Fetchit ja Wightit, koska nii-
td el saa paistid ldhietiisyydelle. Berserkit ja ki&dpiot keskittyvit tuhoamaan
hyokkaaviat Gholit, Thrallit ja Soullessit. Joukkoja ei saa pdistdd ldhtemdsn
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vihollisten per#dén eikd hajaantumaan muodostelmasta, silld ne saattavat vahin-
gossa taistelun tuoksinassa vahingoittaa toisiaan ellei pelaaja pidé tiukkaa kuria.
Kun hyokkiysaallot on torjuttu, Journeyman ilmestyy paikalle ja joukkojen on
lahdettdva hinen kanssaan World Knotin portaaliin. Portaalia vartioi joukko
Soullesseja ja Gholeja: pelaajan pitdd tuhota ne ldhinnd berserkkien ja jousi-
miesten avulla ja astua tdmén jilkeen portaaliin ja teleportata pois lihestyvin

vihollisarmeijan alta.

Kuten edellisestd kiivi ilmi, Myth II'n pelaajalla on kidytOssddn rajattu méairé
vaihtoehtoja. Pelaajalla on useita mahdollisuuksia, joiden varastosta hin voi
valita, miten hin toimii. Hin ei voi kuitenkaan keksii niiden vaihtoehtojen
lisdksi uusia mahdollisia toimintapoja: kaikki pelissd toimivat vaihtoehdot on
koodattu peliin, eiki pelaaja voi niitd normaalitapauksessa muuttaa.?” Pelaa-
jan pitdi tuntea hyvin pelin kaikki mahdolliset toiminnat ja osattava kiyttii
niitd, jotta peli etenisi tavoitteellisesti. Pelaaja voi paittidi, mitd joukkojen-
sa jasentd tai jisenid hin liikuttaa, mihin suuntaan ja kuinka paljon. Han voi
péddttdd, mihin hyokkidysmuodostelmaan hin asettaa joukkonsa ja mitki joukon
jdsenet. Han voi paattas, milld aselajilla vihollisen kimppuun kiyddan, kuinka
monen soturin voimin ja keiden sotureiden jne. Kuitenkaan kaikkia mahdollisia
toimintoja ei voi yhdistida keneen tahansa henkil66n: vain kdépiot voivat kiyttas
rdjdhteitd ja vain jousimiehet ampuvat jousilla. Aselajit ovat siis henkilokohtai-
sia. Pelaaja voi kuitenkin valita vaikkapa kaikki joukkonsa liittymé&én tiettyyn
muodostelmaan tai vain osan joukoista. Joukkojen liikkumisen suuntaa ei ole
rajoitettu muuten kuin maantieteellisten esteiden avulla: joukkoja ei saa me-
nemdin syvain veteen eikd hyppddmain rotkoon. Taikominen ja parantaminen
sen sijaan ovat rajoitettuja toimintoja: vain tietyt henkilot voivat taikoa (esim.
Alric) ja parantaa (Journeyman). Mahdollisuus parantamiseen on myds rajalli-
nen, eikd jokaista sotilasta kannatakaan parantaa pienen osuman vuoksi, vaan
“sidstdd” parannukset siihen, kun niitd todella tarvitaan. Jokaisen henkilon
ympdrille tulee virikenttd kohdistimen osuessa siihen, joka paljastaa, miten ter-
ve henkil6 on. Vihred véri on terveyden viri ja viri haalistuu asteittain kohti
punaista kun henkilé haavoittuu. Yleensi siis yksi osuma ei vield tapa, vaan

haavoittaa.

Pelaaja ei ole aina vapaa valitsemaan henkil64, joka minkéikin tehtavin suorit-
taa. Tehtdvinannossa saatetaan rajoittaa jonkin tehtdvin suorittajaksi vaikka-
pa vain kiapid, koska vain kiidpid voi rdjayttds kohteita. Kdytinndssi jokaisel-
la pelihahmolla on ominaisuutensa, jotka rajoittavat pelaajan valintamahdol-
lisuuksia. N&itd ominaisuuksia on yleensd vain yksi henkild kohti. Ka#dpitta

37Pelin mukana tulee editori, jonka avulla on mahdollista luoda vaikkapa uusia joukkoja tai
ympéristojd. Editorilla luotu pelimaailma on kuitenkin jo eri peli, koska pelaaja ei voi luoda
uusia mahdollisuuksia kesken pelin.
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ei kannata viedd vied4 lilan 1dhelle taistelun melsketts, koska ka&pitilld ei ole
valineits lhitaisteluun, vaan ne voivat vain kiyttis réjihteits. Niinpa mahdol-
listen toimintojen mééré pienenee entisestdén tavoitteellisesti pelattaessa: edelld
esitteleméni kymmenen erilaista toimintavaihtoehtoa eivit aina ole kokonaisuu-
dessaan kiytettdvissd, koska tietyissd tilanteissa vain yksi ainoa toimintatapa
on tuloksellinen. Koska jokaisella henkil6lld on tietty ominaisuutensa, pelaajan
tiytyy tarkasti valita etdisyys, jonne minkin pelaajan ryhmittdd: jousimiehet
nuolenkantaman pddhin, soturit ja berserkit lihietdisyydelle, kidpiot kauem-
mas odottamaan taistelun laantumista tai tekemidn ansoja. Alric ja Deceiv-
er voivat lisdksi kiyttdd magiaa, mutta se on heiddn hyokkdysominaisuuten-
sa, eikd muuta tilannetta. Tehtdvinannoittain mahdollisuuksia voidaan vield
erikseen rajoittaa. Esimerkiksi Into the Breach -episodissa tehtdvin voi suorit-
taa ainoastaan nikyméton Yari -kid#pio, koska kukaan muu ei piise linnoituk-
seen nikymittoméani, ja jokainen yrittija tapetaan jo linnoituksen portilla. Syy
tdhin on selvd: Myth II:ssa on elintirkedd huomioida strategiset tekijdt: maas-
to, muodostelmat, vihollisen koko. Vihollinen on ylivoimaisessa asemassa suojas-
sa linnoituksessa vaikka miten suuren armeijan hyokkiykseltd: vain ndkyméton
kaapi6 voi padstd sisille ja eliminoida vihollisen ja lopuksi pd&stid muut joukot

nostosillan kautta sisdin (ks. kuva 2).

Niiden mahdollisten toimintojen lisdksi voi tarkastella toimintoja, joita pelissd
ei voi kiyttdd. Pelaaja ei voi olla vilittdméattd peliepisodin tavoitteesta, vaan
hinen on pelattava tavoitteen mukaisesti. Tama sulkee jo pois lukuisan mairin
vaihtoehtoja. Hén ei voi ldhted vaeltelemaan minne tahansa pelin maailmassa
vaikkapa vain yhden pelin henkilén voimin jittien muut oman onnensa nojaan.
Joukot voi toki hajauttaa, mutta silloin on oltava hyvin tarkkana, ettei viholli-
nen paase yllattdméain suojattomia joukkojen jdsenid. Hanen tdytyy pitda koko
joukko hallinnassaan ja tarkkailun alla ja yrittii tdyttdd tavoite, mikili hin
tahtoo jatkaa pelis yhté episodia pitemmille. Pelaaja ei voi valita omaa positio-
taan, vaan hén on viistdmittd pelin joukkojen nimeim#tén komentaja. Pelaaja
ei voi olla piittaamatta strategioista, vaan mahdolliset toiminnot on valittava
muutamien mahdollisten strategioiden joukosta. Hin el voi esimerkiksi pait-
td4 liittoutua vihollisten kanssa, vaan ainoa mahdollisuus on yritt&4 taistella
sitd vastaan niilla joukoilla ja aseilla, joita hénelld on. Pelaaja ei my6skddn voi
puhutella vihollista eikd edes omia joukkojaan: hin voi vain seurata sivusta
miten omat joukot puhuttelevat hinti. Edes kirttyisdsti ja epdkunnioittavasti
puhutteleville kiapidille pelaaja ei voi médratéd kurinpalautusta, koska sellaista
toimintoa el pelissd ole. Pelaaja el voi myGskiddn padttad perdytyd taistelusta
ja edetd seuraavaan tehtdviin, koska peli ei tunne sellaista toimintoa kuin luo-
vutusvoitto tai antautuminen. Pelaajan pitdd joko taistella taistelu voittoisasti
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tai havitd se ja kuolla. Tappion jilkeen peliepisodin voi tietysti aloittaa aina

uudelleen, mutta pelaajan vaihtoehdot eivit siind lisdénny.

Varsinaisia pelaajalle mahdollisia toimintoja ovat siis karkeasti sanottuna henki-
16n litkuttaminen eri suuntiin eri nopeuksilla tai paikallaan pitdminen tai pysiyt-
tdminen, sekd hy6kkddminen jokaiselle henkilélle ominaisella (yhdelld tai kahdel-
la) tavalla. Tdmén lisdksi yksi henkilotyyppi (Journeyman) voi hydkkidmisen
lisdksi parantaa. Liikkuminenkin on usein rajoitettua, koska joukot kuolevat
mikéli pelaaja vie ne suunnittelemattomasti liian 1dhelle vihollista. Vain soturit
selvidvat ldhitaistelusta, mikili vihollisia ei ole litkaa. K&dpitt ovat sen sijaan

hyvin haavoittuvaisia, eiviitki pysty puolustamaan itsedsin l&hitaistelussa.

Pelin henkil6iden avulla suoritettavien toimintojen liséiksi pelaajalla on kiytos-
sdin myos muita mahdollisia toimintoja. Ne liittyvét kiiyttoliittymén hallintaan,
eivitkd niink#in pelin sisilld toimimiseen. Ne eivit siis lisd4 pelaajan mahdol-
lisuuksia toimia pelin maailmassa, vaan helpottavat pelaamisen koordinointia.
Kiyttoliittymén hyvd hallinta auttaa pelatessa, koska sen avulla saa pelin ko-
konaisuuden paremmin haltuun. Nopeasti etenevissi pelitilanteessa pelaajalla
ei ole aikaa miettii, mitd painiketta painamalla tulinuolen saa lentdm&an.

Kayttoliittyman hallintaan liittyy hallintavalikon ja statusvalikon kaytt6 (ks. ku-
va 5). Hallintavalikosta 16ytyy “painikkeita”, joita painamalla voi korvata nép-
pdimistén kdyton: pysdytd, pidd paikallaan, hajaannu, perddnny, kiytd erikois-
kyky4d seki jokaista muodostelmaa vastaava symboli. Statusvalikossa nikyy va-
litun henkilén kuva, nimi, tyyppi, tAmén tyypin tai rodun kuvailu, henkilén
suorittamien tappojen méird, henkilon kantamat esineet, symboli joka osoittaa
henkilon olevan vanha “veteraani” edellisestd episodista, tehtévinanto-, pause/lo-
petus/tallennus- ja karttapainike. Ruudun oikeassa yldkulmassa on kartta, jossa
nékyy ldhes koko taistelukenttd, my0s niiltd osin, joissa pelaajalla ei ole yhtddn
joukkojen jasentd. Omat joukot nikyvit kartalla pienind vihreind palloina, vi-
holliset punaisina ja vaarattomat (esim. kyldldiset jotka eiviit ota osaa tais-
teluihin) sinisind palloina. Kartasta nidkyy myos keltaisella viivalla merkittyné
pelaajan sen hetkinen kuvakulma tai kamerapositio seki se suunta, josta kisin
pelin tilaa kuvataan. Pelaaja voi klikata kartan nikyviin tai pois nikyvista aina
halutessaan, seki liikuttaa kameraa mihin tahansa kohtaan karttaa riippumatta
siitd, onko kyseisessd kohdassa omia joukkoja. Hén voi my0s vaihtaa kameran
suuntaa. Klikkaamalla oikealla hiiren ndppéaimelld kartan jotakin kohtaa pelaa-
ja voi my6s komentaa joukkonsa heti tuohon paikkaan, jolloin hinen ei tarvitse
ohjata joukkoja taipale kerrallaan. Se ei silti estd joukkoja joutumasta matkalla
hytkkiyksen kohteeksi. Pelaaja voi myGs sdddelld kamerakulmaa koska tahansa
eteen- tai taaksepain, oikealle tai vasemmalle, liikuttaa sitd kehéimaéisesti ym-
péri 360 asteen kulmassa, rotatoida eli liikkuttaa “katsettaan” sivuille vaikka ka-
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mera pysyy samassa paikassa, zoomata eli tarkentaa tai etddntys kohteesta tai
asettaa kameran keskelle valitsemaansa paikkaa. Automaattisesti kamera ku-
vaa senhetkistd taistelukenttdd, mikili pelaaja ei siirrd kameraa. Lisdksi pelaaja
voi muuttaa pelin nopeutta hitaammaksi, jotta hin ehtii nopeasti etenevissi
taistelussa antaa kaikille riittaviat komennot tms., tai nopeammaksi, jolloin esi-
merkiksi taipaleen pitkiveteinen taivallus kily nopeammin. Pelaaja voi myos
vaikuttaa dinenvoimakkuuteen ja pelin resoluutioon ynné muihin ulkopelillisiin
seikkoihin. Mielenkiintoisena yksityiskohtana pelaaja voi valita, leviddko tais-
telukentélle verta taistellessa vai ei. Jos verisuodatin ei ole p#illa, kenttd muut-

tuu melko nopeasti punaisen veren tahraamaksi.

Pelaajalla on niin ollen varsin paljon mahdollisuuksia vaikuttaa pelin hienos&i-
t60n, silld hdn pystyy hallitsemaan pelin tapahtuma-avaruutta erilaisin kamera-
kulmin ja pelin nopeuden manipuloinnein. Tdmé& on kuitenkin vain pelin kiyt-
toliittymadn liittyvad teknistd hienosdatod, silld se auttaa pelaajaa vain otta-
maan pelin maailman paremmin haltuun. Sen sijaan n&illa kiyttoliittyman omi-
naisuuksilla ei ole suurempaa strategista merkitysti pelin edistymisen kannalta,
vaan siihen vaaditaan aina yrityksen ja erehdyksen kautta tapahtuvaa etenemis-

ta.

Onnistuneen pelin kannalta on tirkedd, ettd pelaaja voi tallettaa siihen asti
pelaamansa pelin niin usein kuin tahtoo. Niinpi pelissd kannattaa edetd vihin
kerrallaan, ja tallentaa peli aina vaikkapa ennen taistelua. Niin epdonnistuneen
taistelun jilkeen voi jatkaa suoraan edellisests tallennuksestaan vaikkapa muut-
tamalla muodostelmaa tai viemilld joukot parempaan asemaan, eikd tarvitse
pelata koko episodia alusta ldhtien. Yhden episodin pelaaminen voi kestdd ajal-
lisesti hyvinkin kauan, ja on turhauttavaa aloittaa pelaaminen aina episodin en-
simmaisistd tilanteista, kun voi edetd suoraan siihen taisteluun, joka on vaikea
voittaa. Niinpi pelin pelaaminen ei etenekiidn suoraviivaisesti, vaan kehadmaises-
ti (Kirksaether 1998, 4). Paluu saman episodin alemmin tallennettuun kohtaan
ja yritys jatkaa pelid siitd eteenpdin muodostavat kehdn, joka saattaa toistua

lukemattomia kertoja.

Pelissd on yleensd my6s mahdollisuus huijata. Myth II on vaikea peli, jon-
ka voittamiseksi esimerkiksi sen fanisivuilla on ohjeita eri episodien menestyk-
sekkiidseen pelaamiseen (walk-throughs). Ohjeiden avulla pelaaminen rikkoo tie-
tysti pelin yrityksen ja erehdyksen kautta edistyvid logiikkaa, mutta esimerkik-
si vihdn pelikokemusta omaaville se voi olla ainoa keino selvitéd pelistd. “Hui-
jaamisen” kohdalla nikyy kuitenkin ehki kaikkein selkeimmin pelaajan hyvin
rajoittunut toiminta-avaruus: tillaisessa tapauksessa pelaaja ei ole keksinyt yh-
takadn mahdollista toimintaa, joka johdattaisi hdnet pelin voittajaksi. Talléin
pelaaja voi joutua turvautumaan huijaukseen, jotta saisi tietoonsa keinon, jol-
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la pelissd on mahdollista edetd. Vaikka pelaajalla on kiiytossdin numeraalisesti
suuri méird erilaisia toimintavaihtoehtoja, huijaukseen turvau,t'uessaan hin on
tullut tilanteeseen, jossa niistd yksikiéin ei toimi tavoitteen kannalta. Tallsin
ainoa mahdollisuus on turvautua huijaukseen eli hankkia pelin ulkopuolelta tie-

toa siitd, miten ylivoimaisen tilanteen voi pelata menestyksekkiasti.

5.1.3 Kybertekstin typologia

Yleisten kiyttdjafunktioiden sekd Myth II'n rajallisten toimintamallien ohel-
la lukijan roolia tarkennettaessa on tarpeen tarkastella niitd mahdollisuuksia,
joita ergodinen teksti itsessddn voi sisdltdd. Aarseth on luonut mallin, jonka
avulla minkd tahansa tekstin muuntuvuus on mahdollista maaritelld. Tadm4i ei
koske ainoastaan kybertekstejd, vaan sitd voi soveltaa yhtd hyvin myds painet-
tuihin teksteihin ja hyperteksteihin. Tdmén seitsenluokkaisen asteikon avulla
miks tahansa teksti voidaan sijoittaa omaan genreasemaansa. Asteikon avulla
saavutettavia mahdollisia genrepositioita on yhteensd 576, joista tosin suurin
osa on vain hypoteettisia ja varsinaisesti kiytGssd olevien m#draksi ja4 enin-
tadn tusina (Koskimaa 2000, chapter2.htm#mark4, kpl 7)38. Tekstin genrease-
man méiirittely auttaa selvittimain tekstin ergodisuuden asteen, ja sitd kautta

my6s kiyttajin rooleja ja vuorovaikutteisuuden miiris.

1. Dynamiikka. Ensimmiinen muuttuja Aarsethin seitsenluokkaisessa astei-
kossa on dynamiikka (dynamics). Dynamiikalla tarkoitetaan tekstin muut-
tuvuutta: kun staattisessa tekstissi skriptonit (merkkijonot sellaisina kuin
ne ilmenevit kiyttijille) ovat muuttumattomia, intratekstonisesti dynaa-
misessa tekstissd skriptonien sisdltd voi muuttua tekstonien (merkkijonot
itse tekstissd) lukumé#aran ja sisillén pysyessd useimmiten samana ja teks-
tonisesti dynaamisessa tekstissd myds tekstonit voivat muuttua. 3° On silti
mahdollista, ettd tekstonienkin lukumiira ja sisiltd voi muuttua. (Aarseth
1997, 62-63.) Toisin sanoen tekstonit muodostavat tekstissi olevien mah-
dollisuuksien varaston, skriptonit ne hahmot ja ominaisuudet, joita tekstin
pinnalla liikkuva lukija tai kdyttdji voi kohdata tietyssi tekstin vaiheessa
(Eskelinen 1999, 132). Tama4 tarkoittaa sité, ettd esimerkiksi Afternoonis-
se tai muissa hyperteksteissa skriptonien (ja tekstonien) m#&ré on vakio:
kiyttdja el pysty lisidméin uusia tekstoniyhdistelmis teokseen, vaan se

on jo “valmis” ja vain luettavissa eri (valmiine) yhdistelmineen. Myth II'n

38Koskimaa 2000 -viittaukset koskevat teoksen sihkdisesti julkaistua versiota (URL)

390n hyodyllists erottaa merkkijonot sellaisina kuin ne ilmenevit lukijoile ja sellaisina kuin
ne ovat itse tekstissi, koska ne eivit valttdmattd ole samat. Aarseth padtyi nimityksiin skrip-
tonit kuvaamaan edellistd ja tekstonit jalkimmaistd.Han lisdd, ettd skriptonit ovat niitd joita
ideaalilukija lukee.
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kaltaisessa strategiapelissi tekstonien mafrd on myds vakio, mutta skrip-
tonien (tekstoniyhdistelmien) madri vaihtelee riippuen 4s'iit§i, miten peli
etenee (mitd vaihtoehtoja pelaaja valitsee). Pelissd on siis sisddnraken-
nettuna tietty madrd (vaikkakin ldhes loputon) vaihtoehtoisia toiminta-
malleja tai toimintamahdollisuuksia, joista olisi ehké parempi puhua pelin
runkona. T&m4 siksi, ettei synny kuvaa suppeasta ja suljetusta teckses-
ta, mitd se ei suinkaan ole. Toisin sanoen erilaiset skriptonit ovat niitd
mahdollisuuksia, jotka seuraavat, jos pelaaja laittaa rykmenttinsé tietys-
sé jarjestyksessd kohti vihollisen linnaketta. Pelaaja pystyy valitsemaan
kuitenkin tiysin vapaasti mieleisifiéin vaihtoehtoja, eli muokkaamaan pelin
siséltod aktiivisesti omaksi pelitapahtumakseen. Esimerkiksi parantamalla
kuolemaisillaan olevan sotilaan pelin sisélté “muuttuu”: pelaajalla olisi to-
ki mahdollisuus olla parantamatta sotilasta, jolloin hian kuolisi, ja peli olisi
oleellisesti “muuttunut”. Myth II on siis intratekstonisesti dynaaminen.

. Mddrdytyneisyys. Saman asteikon toinen muuttuja on méirdytyneisyys
(determinability). T&ll4 tarkoitetaan tekstin stabiilisuutta, jossa teksti on
ennakoitava jos kaikki per#ttdiset skriptonit ovat aina samat, jos eivit,
teksti on ennakoimaton. (Aarseth 1997, 63.) Nopeasti pditeltyné esi-
merkiksi Myth II olisi ennakoitava: samat reagoinnit samassa tilanteessa
tuottavat ndenndisesti aina saman lopputuloksen. Siinj ei ole sellaista sat-
tumanvaraisuutta kuin esimerkiksi nopan heitto tms., joka méaraisi pelin
kulkua ennalta-arvaamattomaan suuntaan. Ka&ytdnnossd on kuitenkin
hyvin vaikeaa, jopa mahdotonta, pelata samaa tilannetta kahdesti samalla
tavalla. On millimetreista kiinni, osuuko vihollisen nuoli omiin joukkoihin
tai osuuko omien joukkojen nuoli viholliseen. Samoin esimerkiksi yllat-
tdvd tuulenpuuska voi vaikuttaa osumatarkkuuteen, eikd tuulenpuuskan
tuloa voi mitenkidn ennustaa. Tuulenpuuska on kirkkaimmin tillainen
sattumanvarainen ja ennakoimaton elementti, jonka pelin tekoély tuottaa
pelaajasta riippumatta. Laajemmassa mielessé tarkasteltuna Myth II on
ennakoitava, mutta koska kaikki pienet yksityiskohdat juuri n&itd arvaa-
mattomia tuulenpuuskia my6ten on otettava huomioon, Myth IT sijoittuu

ennakoimattomaksi.

. Aika. Seuraava muuttuja on aika (transiency). Jos pelkki ajan kuluminen
saa skriptonit tulemaan itsestifin esiin, tekstin aika on tekstildht&ista.
Jos tdhdn tarvitaan kiyttdjin responssi, aika on lukijalaht6istd. (mts,
63.) Myth II on lukijaldhtéinen kuten pelit yleensékin. Pelin tapahtu-
mat ovat riippuvaisia pelid kontrolloivasta ohjelmasta, ja pelin ohjelman
tapahtumat “kdynnistyvit” kun pelaaja toimii samalla tasolla (Aarseth
1998, 37). Pelissd on my0s tekodlyn ohjaama toiminto, joka saa vihol-
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liset hyokkddméin pelaajan joukkojen kimppuun, vaikkei pelaaja teki-
si mitéddn. Tassd mielessd Myth II:n aika on monikollisyt’a, koska yhden
peliepisodin sisélld aika on yleensd tekstiléhtdistd ja etenee siis pelaajasta
riippumatta mahdollistaen vaikkapa koko rykmentin kuoleman ellei pelaa-
ja sitd onnistu estdmdin. Sen sijaan peliepisodien alussa olevien teksti-
tai elokuvakatkelmien py0riessd muun pelin aika ei etene lainkaan. Pelaa-
jan pelatessa yht4 peliepisodia koko muu peli pysyy myos lukijaldhtoisens
ajaltaan, silld toisten episodien aika ei etene sillid aikaa. Tissd mielessi
mahdollisuudet kisitelld aikaa tdmén typologian puitteissa ovat hieman
rajalliset, silld typologia ei ota huomioon juuri téllaista monikollista aika-

profiilia.

. Perspektiivi. Perspektiivi (perspective) on pelin kohdalla selked muuttu-
ja. Jos teksti vaatii kiyttdjad ottamaan strategisen roolin maailmassaan,
perspektiivi on henkilokohtainen, ja jos ei, se on ulkopuolinen. (Aarseth
1997, 63.) Peli on vaistamaitti siis henkildkohtainen. Pelin toimintahan pe-
rustuu aktiiviseen pelaajaan, jota ilman pelin ideassa ei ole mitddn jarkes.
Jotta pelaaja voisi pelata, hdnen on pakko pitdd pelihahmonsa hengis-
sd ja hyvissd voimissa. Sen sijaan verkkofiktio on yleensé aina ulkopuoli-
nen perspektiiviltdin: lukija voi lukea tekstid haluamassaan jirjestyksessé,

mutta siitd huolimatta hin ei voi muuta kuin lukea.

. Saatavuus. Saatavuus (access) madrittas kilyttajin paasys tekstin kaikkiin
osiin. Mikali kiyttdjalla on koko ajan pidsy kaikkiin tekstin osiin, tekstin
saatavuus on rajoittamatonta, muuten se on rajoitettua. (mts, 63.) Myth
IT on selviisti rajoitettu. Pelaaja pystyy etenemiin vain tehtivijarjestyk-
sessd. Hin el voi edetd toiseen tehtdvddn ennen kuin on suoriutunut en-
simmaisestd tehtavistd niin ettd hénen joukkonsa ovat sdilyneet hengissi.
Pelaajalla on péiisy vain suoritettavaan tehtivain ja sitd edeltdviin: kaik-
ki muut ovat rajoitettuja. Teksti pysyy luonteeltaan rajoitettuna, mikali
siin& on yksikin skriptoni, johon kiyttdjilla ei ole esteetontd pdisya koska
tahansa.

. Linkitys. Verkkokirjallisuudelle on ominaista, etti se on organisoitu link-
kien avulla (mts, 63-64). Linkitys on tutuimillaan World Wide Webissé,
jossa eri tekstit ovat tyypillisesti yhteydessi toisiinsa hypertekstilinkkien
avulla. Linkill3 tarkoitetaan yhteytta kahden hypertekstikatkelman vélilla.
Sen sijaan se nimenomainen kohta, johon linkki kiinnittyy, on nimeltdin
ankkuri. Se erottuu muusta tekstistd alleviivauksella ja virilld. Samaa peri-
aatetta hy8dynnetdsn runsaasti verkkoteoksissa, jolloin teksti(katkelmat)

liittyvét toisiinsa linkein. Muuttujana linkitys (linking) saattaa kuitenkin
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tietyistd tekstilajeista puuttua kokonaan. Esimerkiksi Myth II ei tukeudu
linkkeihin lainkaan, vaan on toteutukseltaan graafinen: pelaaja liikkuu
“altoa” fantasiamaailmaa kuvaavassa graafisesti toteutetussa maailmassa.
Kuvasta toiseen ei johda linkkeji, ellei ajatella teleporttaamisen tilanteesta
toiseen tai kameraposition siirtelyn kartan klikkaamisen avulla olevan e-

radnlaisia linkkeji.

7. Kdyttétapae. Viimeinen muuttuja on kiyttStapa (user functions). Joissakin
teksteissd kiyttdjilla on lisdfunktioita varsinaisen tulkinnallisen funktion
lisdksi. Téllainen on luotaavan (eksploratiivisen) funktion lisdksi muokkaa-
va eli konfiguratiivinen funktio, jossa skriptonit ovat osaksi kdyttdjin
valitsemia tai luomia. Luotaava funktio tarkoittaa kiytinndssé valintaa
erilaisten mahdollisuuksien, esimerkiksi linkkien vililtd. Mikili kiyttaja
pystyy lisddméain tekstoneita, on funktio kirjoittava eli tekstoninen. Kir-
joittaminen voi olla joko yksityistd, jolloin tehdyt lisdykset jadvit vain
tekijinsi kiyttoon, tai julkista, jolloin muutokset ovat kaikkien kiyttéjien
nihtavilla. (mts, 64.) Jos kiyttdjd ei pysty lisddméin tekstiin mitdin tai
muutenkaan muokkaamaan sitd, hinen roolinsa on tulkitseva ja hin operoi
vain merkityksen parissa. Myth II on selvisti kiyttajafunktioltaan konfigu-
ratiivinen, koska pelaajan on jatkuvasti osallistuttava pelin kehittymiseen
eli toimittava aktiivisesti pelimaailmassa. Myth II:ssa on myos yksityinen
kirjoittava funktio, silli pelin mukana tulee editori, jonka avulla on mah-
dollista luoda itselleen omia karttoja, objekteja, 44nid ja vaikkapa uusia
joukkoja.

Taman Aarsethin luoman typologian mukaan voi luokitella minki tahansa teks-
tin, ja saada sen avulla selville tekstin profiilin. Myth II:n profiili on siis seuraava:

Muuttuja Arvo

Dynamiikka Intratekstonisesti dynaaminen
Madaraytyneisyys Ennakoimaton
Aika Monikollinen

Perspektiivi Henkilokohtainen

Saatavuus Rajoitettu

Linkitys Linkitén

Kayttotapa Konfiguratiivinen

Taulukosta selvida, ettd lukijan kannalta Myth II sijoittui varsin ergodiseen ase-
maan. Se on kiyttGtavaltaan ainakin konfiguratiivinen, miki antaa pelaajalle
aktiivisen roolin pelaajana. Lukijan perspektiivi on henkil6kohtainen, jolloin
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peli edellyttad pelaajan panosta toimiakseen. Lisdksi pelissa itsessdin toteutu-
va dynaamisuus ja ennakoimattomuus seki monikollinen aika takaavat pelaa-
jalle mittavasti mahdollisuuksia olla aidosti pelin toimiva subjekti, silld pelaa-
jan ratkaisuilla ja valinnoilla on todellisuudessakin merkitystd pelin kannalta.
Sen sijaan pelin saatavuus on rajoitettua, eli pelaaja ei piiise halutessaan mihin
tekstin osaan tahansa, vaan joutuu eteneméidn tapahtumajirjestyksessi. Peli
on my0s luonteeltaan ennakoimaton, mika tarkoittaa sitd, ettd pelaaja ei pysty
kontrolloimaan kaikkia eteensd tulevia tilanteita, vaan peli saattaa tuottaa yl-
latyksid. Naistd rajoitteista huolimatta Myth II on hyvinkin dynaaminen teksti
salliessaan pelaajalle merkittivisti lilkkkumavaraa. Hyvad kysymys onkin, mis-
si midrin muut tekstityypit tarjoavat lukijalle niinkin paljon vaikutusmahdol-
lisuuksia. Myth II ei ole kuitenkaan tietokonepeleisté kaikkein dynaamisimpia,

vaan huomattavasti dynaamisempia pelejd on olemassa.

Tekstin profiilin ansioina mainittakoon, ettd se auttaa pifisemiin kisiksi teks-
tin ominaispiirteisiin sekd sijoittamaan sen paikalleen muiden kybertekstien
joukkoon. Profiilin avulla on helpompaa ldhestyd sekii yksittdistd tekstid et-
td kybertekstien varsin laajaa ja monipuolista joukkoa. Profiilin ansiot eivit
jia vain tdhidn, vaan sen avulla voidaan miiritelld myts miki tahansa teksti-
laji, ja vertailla vaikkapa perinteistd painettua romaania tai kokeellista lyriik-
kaa samojen muuttujien avulla. Ndin saadaan myos tarpeellista vertailupohjaa
“audemmille” digitaalisille teksteille, ja saatetaan huomata, etteivit ne lopulta
niin paljon eroakaan perinteisestd painetusta kirjallisuudesta (ks. Aarseth 1997,
67-75). Monissa tapauksissa tietty painettu teksti voi olla ominaisuuksiltaan

ldhempind digitaalisia tekstejd kuin muita painettuja tekstejé ja painvastoin.

Aarseth haivyttds kybertekstin teoriassaan rajaa digitaalisten ja painettujen
tekstien vililla. Kuitenkin tdmé ero on suurempi kuin mitd Aarseth viittds, kos-
ka kiytanndssd digitaaliset tekstit ovat vilineend paljon joustavampia (Koski-
maa 1999a, 125, Koskimaa 2000, chapter2.htm+#mark4, kpl 1). Edelleen my6s
Aarsethin kisitys narratiivisten ja ergodisten tekstien eroavaisuudesta on hie-
man jyrkkd, silld kuten Koskimaa huomauttaa, narratiivisuus voi olla kyber-
tekstin ominaisuus, vaikkei kyberteksti olisikaan kokonaisuutena narratiivinen.
Sama teksti tosin ei voi olla yhtd lailla sekd narratiivinen ettd ergodinen, sil-
14 mitd ergodisempi tietty teksti on, sitd vihemmin siind on narratiivisia om-
inaisuuksia ja pdinvastoin. Aarseth ei tosin koskaan taté kielld. (Koskimaa 2000,
chapter2.htm#mark4, kpl 11.) Lukijan vapaus liikkkua tekstissi ja tehdi ratkaisu-
ja sen eteenpiain kuljettamiseksi kérsii ratkaisevasti, jos hinen tdytyy pitdd
silmélla kerronnan jatkuvuutta ja eheyttd. Esimerkiksi Myth II:ta pelatessa
pelaaja ei voi pyrkia tdydentdméin juonta, silld pelijakson tavoitteena on teh-
tdvin suorittaminen, eiki pelaaja voi etukiteen edes tietdd, kuinka juonta pitéisi
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pyrkid tiydentdméin. Hin pyrkii pelatessaan suorittamaan parhaansa mukaan
annetun tehtdvin, mutta ei voi tietda, miten juoni sen jilkeen etehee. Pelaamisen
aika on ikuinen preesens. Pelaaja ei voi vaikuttaa asioihin, jotka ovat jo tapah-
tuneet tai jotka eivit ole vield tapahtuneet. Kerronta sen sijaan viittaa aina jo
menneeseen aikaan. T#std seuraa, ettd kerrontaa ja pelaajan toimintaa ei voi
esiintyd samanaikaisesti. (Juul 2001, 6.) Mitd ergodisempi teksti on kyseessd,
sitd vahemman lukija voi kiinnittd4 huomiota tarinaan ja mitd narratiivisem-
pi teksti, sitd vihemman lukijalla on mahdollisuutta toimia aktiivisesti tekstin
sisélld. Niinpd ergodinen teksti on dominantiltaan konfiguratiivinen kun taas
narratiivi on tulkinnallinen (Eskelinen 2001, 2).

Marie-Laure Ryan tdydentdd Aarsethin teorian kiyttétapoja jaolla, joka pe-
rustuu binaarisiin pareihin sisfinen (internal)/ulkoinen (external) interaktiivi-
suus ja eksploratiivinen (exploratory)/ ontologinen (ontological) interaktiivi-
suus. Niitd yhdistdmilld saadaan neljd eri ryhmai, joihin sijoittuvia tekstejd
voidaan tarkastella ldhemmin suhteessa lukijaan. (Ryan 2001, 5.) Ryanin jako
on jossain médrin paallekkdinen Aarsethin typologian osien kanssa, mutta va-
lottaa ansiokkaasti kiyttdjin asemaa. Kategoria ulkoinen/eksploratiivinen in-
teraktiivisuus pitaé sisilldsn tekstejd, joissa kiyttiji on rooliltaan ulkopuolinen
suhteessa tekstiin eikd voi vaikuttaa tekstin sisdlt6on konfiguratiivisesti. Tél-
laisia tekstejd ovat klassiset hypertekstit. Kategoria sisdinen/eksploratiivinen
interaktiivisuus mahdollistaa lukijan ottamaan siséisen roolin tekstin maailmas-
sa ja tutkimaan sitd, mutta hénelld ei ole valtaa muuttaa tekstid eikd taten
konfiguratiivista funktiota. Tdllainen teksti on seikkailupeli Myst. Kategoriassa
ulkoinen/ontologinen interaktiivisuus kiyttaja muistuttaa kaikkivoipaa jumal-
hahmoa. Hin pitdi kisissdin tekstin maailman objektien kohtaloita ja liikut-
telee niitd mielensi mukaan kuin sidtkynukkeja. Esimerkkjs tdstd kategorias-
ta ovat simulaatiopelit kuten SimCity (Electronic Arts 1989) tai Civilization.
Monissa peleissi on kuitenkin sitoutettu kiyttdjia tiiviimmin sijoittamalla tAmé
jumalhahmo pelin henkil6ksi. (Ryan 2001, 6-9.) Ndin myds Myth II:ssa: aiem-
min perustelin vaikeutta sijoittaa pelaajaa tarkasti mihinkiin rooliin pelissi.
Kyse onkin pelin sijoittumisesta Aarsethin termein kiytt6tavaltaan konfigura-
tiiviseksi ja perspektiiviltddn henkilokohtaiseksi, mutta Aarsethin jako jattdd
huomioimatta tilanteen, jossa kiyttdjin perspektiivi on kylld henkilokohtainen,
mutta hinen omaksumansa roolin perspektiivi ulkoinen. Myth II:n joukkojen
komentaja on pelin maailmaan nihden ulkoisessa vuorovaikutuksessa, koska hin
el sijoitu pelissd samalle tasolle kuin muut pelin henkilot (ks. mts, 9). Hin
hallitsee tilaa eri tavalla: hénelld on mahdollisuus siirtyd kartan avulla mihin
tahansa pelin kolkkaan ilman fyysisid rajoituksia. Toisaalta hén sijoittuu myd&s
pelin sisdiseen maailmaan, koska hinen henkensi on pelissi uhattuna (mts, 9).
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Mikéli joukot epdonnistuvat tehtivissi, myods komentajapositio kuolee. Viimei-
nen kategoria sisdinen/ ontologinen interaktiivisuus pit4i sisallasn teksteji, jois-
sa kiyttdjd on selviisti tekstin sisdisessd roolissa ja hénelld on valtaa tekstin
sisdltéon (mts, 9). Myth II sijoittuukin kategorioiden ulkoinen/ontologinen ja
sisdinen/ontologinen interaktiivisuus vilimaastoon, koska sen perspektiivi on
luonteeltaan seki ulkoinen etti sisdinen samaan aikaan.

5.1.4 Lukijasta tekijaan?

Olen kiyttanyt tdssd tybssa vaihtelevasti kisitteitd lukija, pelaaja ja kiyttdja.
Lukijan kisite sijoittuu yksiselitteisesti koskemaan sellaisia tekstejd, joissa luki-
jalla ei ole tulkitsevan funktion rinnalla muita funktioita tai niistd vain luotaava
funktio. Kyseeseen tulevat tilléin muun muassa hypertekstit. Kayttdja toimii
laajempana ilmaisuna, kun késittelyn kohteena voi olla useita erityyppisid ky-
bertekstejd, eikd kisitettd pelaaja voi tdstid syystd kiyttdd. Pelaaja sen sijaan
viittaa vain tietokonepelin pelaajaan.

Kybertekstien kohdalla on myGs kiyty keskustelua siitd, missd maédrin kiyttdji
fuusioituu tekstin tekijin kanssa. Kayttdjin roolihan on kieltdmétti poikkeuk-
sellisen aktiivinen esimerkiksi sellaisessa tapauksessa, jossa hin saa itse muoka-
ta tekstid lukiessaan mieleiseensd muotoon, ja muuttaa sitd jopa pysyvésti ja
julkisesti. T#lloinhén tekstin tekijilla ei ole endd valtaa oman tekstinsi lopul-
liseen muotoon. Monissa peleissi on esimerkiksi mahdollisuus luoda omia tais-
telukenttii ja -joukkoja, kuten myds Myth Il:ssa, silld sen mukana tulee tétd
tarkoitusta varten erillinen editori. T4ll6inh&n omia pelimaailmoja luova pelaaja

1ihenee hyvinkin paljon pelin suunnittelijaa.

Aarseth kuitenkin huomauttaa, ettd ei riitd, ettd tekstin tekijilla (tai luojalla)
on luomisvalta tekstin sisdltoén, vaan hinelld pitdd olla valta myds sen muo-
toon ja lajityyppiin {Aarseth 1997, 164). Tallsin pelkkd tekstin sisdinen muun-
telu el riité tekijyyden saavuttamiseksi. Vaikka lukijalla siis onkin kybertekstien
kohdalla laajat mahdollisuudet lisdta, poistaa ja muokata tekstien elementtejd,
hén ei silti lilku samalla tasolla tekstin luojan kanssa. Hinen tekeminsi muu-
tokset eivit yleensd realisoidu samalla tavalla (julkiseksi) teokseksi, vaan hin
operoi alemalla tasolla jo olemassaolevan teoksen siséll#?. Ideologisella tasolla
tdmi olemassaoleva teos on oma artefaktinsa, eikd sen tekijyyttd voi saavut-
taa tekemilld siitd oman, muunnellun kopionsa. Voidaan tietysti viittdd, ettd
jo padsy muokkaamaan materiaaleja haméirtia tekijan ja lukijan rajat, ja ettd
jokaisesta tehdystd muutoksesta seuraa oma, uusi teoksensa. Kuitenkaan esi-
merkiksi kustannustoimittajaa ei pidetd (uuden) tekstin tekijénd, vaikka hén

40T3st4 on olemassa poikkeuksia, esim. Half-Lifesta modifioitu Counter Strike -peli (Havas-
Interactive 2000).
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olisi lisinnyt ja poistanut teoksesta osia. Uusi tekniikka ei ole tehnyt tdhén
muutoksia. Pelkéistiin uusi tekniikka ei voi edistd lukijan roolin muuttumista
kohti tekijyyttd. Tekijyys ei olekaan teknologinen, vaan puhtaasti sosiaalinen
kategoria (mts, 172).

Myo6s Aarseth paityy hylkddmiin kisitteen lukija kirjallisuudentutkimuksen
kiytt60n, koskemaan sen tavanomaisempia ja totuttuja merkityksid. Hin puoltaa
kisitteen kiyttaja omaksumista koskemaan kaikkia kuviteltavissa olevia tekstu-
aalisia kiiyténtdjs, mukaanlukien lukeminen ja kirjoittaminen. (mts, 173.) Kayt-
tajalle sallitaan siis huomattavasti laajempi toimintakentts laajempine toimin-
nan muotoineen. T4t4 jakoa hin perustelee kiiytinnollisyydelld: se pitdd vakiin-
tuneet termit vapaina viirin- ja ristiinkfiyt6lta, ja selkeyttéis niiden sisillollisia

eroja.

Monien digitaalisten kulttuuriteollisuuden tuotteiden kohdalla tekijyytté on pi-
detty toisarvoisena. Televisiomainokset, musiikkivideot ja tietokonepelit erot-
tuvat toisistaan sisdllon ja genreajattelun, eivdt suinkaan tekijin perusteel-
la kuten esimerkiksi kirjat ja elokuvat?'. Massakulttuuri on kaupallista eiki
sithen ajatella liittyvén taiteellista itseilmaisua, jolloin myGs tekijin merkitys
teoksen luojana vahenee. Tietokonepelien tekijoind huomiota saavat tyypilli-
sesti pelien suunnittelijat ja julkaisijat, mutta heistdkin puhutaan monikossa
korostaen pelien kehitystyon ryhméitySluonnetta (Darley 2000, 135-137). Yk-
siloité ei nosteta esille, vaan peleistd mainitaan yleensi vain julkaisija, esimerkik-
si Id Software, Bungie jne. Yksittéistd tekijdé ei peleissi yleensd olekaan, sil-
14 esimerkiksi Myth II:n tekijoiksi luetellaan noin sata eri henkil6d ohjelmoi-
jista kdyttoliittyméisuunnittelijoihin ja tarinan kirjoittajista animaattoreihin ja
testikiyttajiin. Mielikuvat peleistd syntyvatkin ldhinnd yleisen arvostuksen, eivit
niinkddn tekijin henkilollisyyden kautta (mts, 138). Térkeits tdssd prosessissa
ovat pelin sisdltimit uudistukset, joilla on todellista kiiyttdarvoa pelaajakun-
nan silmissé, kuten parempi grafiikka tai kiyttoliittymé. Tallaisessa tilanteessa
ollaan ldhestymaissé erdénlaista teknistd instrumentalismia, jossa taiteilija syr-
jaytyy ohjelmoijan tielti. Tietokonepeleji el ainakaan toistaiseksi ole mielletty
taiteeksi vaan puhtaasti populaarikulttuurin viihteelliseksi osa-alueeksi. Alan ra-
ju kaupallisuus ei tit3 mielikuvaa ainakaan horjuta. Tietokonepelistd puhuttaes-
sa nousee esiin Walter Benjaminin vanha, jo elokuvaa koskenut ajatus taideteok-
sen auran katoamisesta teknisen uusinnettavuuden myots (Benjamin 1989, 144).
Teos menettad arvoaan uniikkina taiteellisen itseilmaisun tuloksena, kun se on
mahdollista ulottaa massatuotannon piiriin. Ilmi6é on tutuimmillaan jiljennet-
tyjen taidejulisteiden ja -postikorttien kohdalla, kun kenelld tahansa on mahdol-

41Kaikissa elokuvissakaan ei ole yksittiisti tekijis. Esimerkiksi auteur-ideaa vastustavat
elokuvakollektiivit eivit merkitse elokuviinsa edes ohjaajan nimed, vaan korostavat elokuvan
tekoa tiimityona.
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lisuus saada Mona Lisa seindlleen kirkkaissa véreissd. Kuitenkin erdit tuhansina
kopioina levidvat Hollywood-elokuvat ulotetaan taiteellisen itséilmaisun piiriin
klassisen elokuvan auteur-ajattelun tapaan. Jotkin pelisuunnittelijat ovat myds
kerdnneet itselleen mainetta ja erityistd arvostusta juuri persoonallisten nike-
mystensd ansiosta, kuten SimCityn Will Wright tai King’s Questin Roberta
Williams (Friedman 1995, 2). Toistaiseksi pelejd on suunniteltu niiden viihdear-
voa silmilld pitden, mutta ei ole mahdotonta, ettd tulisimme tulevaisuudessa
nikemain myds taiteellisesti kunnianhimoisia projekteja. Toisaalta pelien ase-
ma populaarikulttuurina ei sulje pois niiden taiteellisia arvoja. Vaikka peleja
suunnitellaan viihdettd silmilla pitden, se el automaattisesti tee niistd taiteel-
lisesti arvottomia, vaikka julkinen mielipide el peleji taiteena piddkisn.

5.2 Interaktiivisuuden harha

Pelit eroavat narratiiveista selkedsti siind, ettd siind missd narratiiveissa kaikki
kertomuksen osat ovat yhtd tarkeitd, peleissi ei asia ole niin. Pelaaja ei kiytan-
nossi voi eikd yleensi edes halua kiydd 14pi kaikkia mahdollisia tilanteita, jotka
pelin rakenteeseen on koodattu (Eskelinen 2001, 2). Pelii pelataan tavoitteen
saavuttamiseksi ja keinoja paistd tavoitteeseen on kiytinndssi valtavasti, mutta
vield enemmin on “vd#rid ratkaisuja”, joilla tavoitteeseen ei padsti. Yleensihin
vain tietynlaisilla ratkaisuilla voi piisti pelissi eteenpdin, ja nimai ratkaisut on
jollain lailla pelin tarinallisesta kehyksestd johdettavissa. Tdma ei tietenkiin
sulje pois mahdollisuutta valita toisin, mutta tavoitteellisesti pelattaessa pelaa-
jan on valittava rajoitetusta miirdsti komentoja. Pelaaja voi tietysti valita
tdysin vapaasti néistd tavoitteeseen johtavista vaihtoehdoista.

Niitd valintatilanteita, joista pdisee etenemiin kohti toivottua ratkaisua vain
tietyilld valinnoilla Aarseth nimittd4 suodattimiksi (filters) erotukseksi esimer-
kiksi Wolfgang Iserin narratologiassa kiyttdméistd termistd aukkokohta (gap)
(Aarseth 1997, 111). Iserin aukkokohta tarkoittaa tekstissd olevaa (juonellista)
aukkoa, jonka lukija joutuu tdydentdmasn mielikuvituksensa avulla (ks. Iser
1987, 165). Jotta lukijan tulkinta olisi jirkevd eikd hén sortuisi ylitulkintaan,
mahdollisuudet aukon tiyttdmiseen ovat rajatut. Tulkinnan pitda tapahtua tie-
tyissa rajoissa, silld aukkokohdan oikea tulkinta on ratkaiseva tekstin kokonais-
tulkinnan kannalta. Kuitenkaan kaikki suodattimet eivit ole ratkaisevia pelin
etenemisen kannalta. Siksi niitd on kahdenlaisia: niit4, jotka edistidvit pelaajaa
hénen pyrkimyksissédn kohti ratkaisua, ja niitd, joilla ei ole pelin edistymisen
kannalta erityistd merkitystd (Aarseth 1997, 111). Eskelisen jako onnistuneisiin
ja epdonnistuneisiin kdyttajatapahtumiin vastaa Aarsethin jakoa relevantteihin
ja epérelevantteihin suodattimiin (ks. luku 3.3 Intrigue, intrigant ja intriguee).
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Muyth II:ta pelatetessa on merkityksetontd, milld tavalla tai kuinka pitkdn har-
hailun jilkeen joukot p#dsevit kohteeseen, jossa tietty missioyvpitiiéi suorittaa.
Merkitysté on pelin kokonaisuuden kannalta vain silld, ettd tehtéva tulee jol-
lain lailla suoritetuksi. Tosin pelaajan kannalta tdmi ei ole niin yksinkertaista,
koska joukot kannattaa saada mission lipi mahdollisimman terveini ja vihin
tappioin. Jos joukkoja kuolee liikaa, seuraavan tehtévin suoritus vaikeutuu.
Lis#ksi hyvit, pitkiaikaiset sotilaat kannattaa pitd3 hengissi. Joissain tehtdvissd
tehtdvin suorittaminen vaatii jonkun tietyn henkilon eloonjimistd. Esimerkik-
si Walls of Muirthemne -episodissa kidpitiden pitdd selvitd tehtiviists, koska
heidan rijahteensd ovat kriittisii mission kannalta. Sen sijaan silli ei ole mer-
kitystd, mitd kddpiotd kiyttdd ansan virityksessd. Jokainen kiipid tekee sen
suunnilleen samalla lailla, eikd pelin kulkuun vaikuta, kiyttaiko Oria vai Yaria.

Merkityksellinen suodatin sen sijaan on vaikkapa taistelustrategia. Jos pelaa-
ja ryhmittdd joukkonsa huonosti tai ei kiytd hyvikseen maastoa, tuloksena on
hyvin nopeasti koko joukon teurastus. Tulokseen johtavia strategioita on ra-
jallinen miiré, ja pelaaja joutuukin kokeilemalla etsimdin hyvén strategian,
jolla lopputulos olisi riittdvin hyvé (ts. yhden sotilaan selvidminen taistelusta
hengissi ei yleensé riitd). Voittoon johtavia strategioita ei kaikissa tapauksis-
sa ole kuin muutama: viirdd muodostelmaa kiyttdmalld voi olla mahdotonta
saavuttaa voittoa. Niinpi oikea strategian valinta on merkityksellinen suodatin.
Suodatin varsinaisessa merkityksessidin ei olekaan narratiivinen elementti, vaan
pikemminkin osa pelin sisiisti rakennetta. Néyttiisikin siltd, ettd narratologian
peruskisitteet eivit ole lainkaan riittdvid kuvaamaan seikkailupelejd, eivitki
ainakaan niiden eroavaisuuksia kirjallisuuteen nihden. (Aarseth 1997, 111.)

Pelaaja ei siis ole vapaan vuorovaikutteisessa suhteessa peliin, vaan hinen pe-
laamistaan sddtelevat tiukat rajoitteet. Mikili pelaaja ei pelaa pelin sdéntdjen
mukaisesti, ts. ei tottele peliin kirjoitettua logiikkaa, rangaistuksena on kuolema.
Peli loppuu. Toisaalta ilman n#itd rajoitteita pelin ideassa ei olisi mit&in jirked:
pelihén eroaa leikistd juuri sdintoluonteensa perusteella. Pelissd etenemistd ja
onnistumista sadtelee peliin sisdénkirjoitettu jirjestelmi, jonka kanssa pelaaja
on vuorovaikutuksessa kiyttoliittymén vélitykselld. Jill Walker kuvaa osuvasti
titd pelaajan “vapauden” ambivalenssia:

In these games you're offered more than the role of narratee or read-
er that you would receive in most traditional stories. The role of
the narrator is yours to fill as well as that of the narratee. You're
still within a clear framework of fictional world with limitations and
expectations, but you have a voice of your own, albeit for limited
periods. You’re on the producing end of the communication model
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and not just a recipient. (...) But even when you seem to be a nar-
rator in an electronic text, you are playing a role determiﬁed by the
program and the fictional world. (Walker 2001, 40.)

Yhteenvetona voi todeta, ettd puheet uuden tekniikan tuomasta interaktiivi-
suudesta ja kiyttdjin vallasta ovat pitkilti teknologiahypen aiheuttamaa reto-
riikkaa. Se, ettd lukijalle annetaan enemmén valtaa vaikuttaa omaan lukukoke-
mukseensa, ei tee lukijasta vield kirjailijaa. Hypertekstin lukeminen tai pelin
pelaaminen on edelleen rajoitettua toimintaa, miki on varsin kaukana aidosta
vuorovaikutuksesta. Ergodinen kirjallisuus laajentaa lukijan rooleja aktiivisem-
paan suuntaan, mutta muutos on ldhinna perspektiivissa. Lukeminen toimintana

el muutu kirjoittamiseksi, saati lukijan rooli kirjailijaksi.

6 Paatanto

Tietokonepelit sijoittuvat elektronisen kirjallisuuden ulkolaidoille vastaamatta
perinteistd késitysta kirjallisuudesta. Niiden kuvaamiseen sopii Espen Aarsethin
ajatus erilaisten tekstien sisdltdmistd ergodisuuden potentiaaleista, jonka mu-
kaan kiyttdjan aktiivisuus ja ponnistelu teoksen tulkintaprosessissa korostu-
vat. Ergodisia voivat olla my0s narratiivisten tekstien ulkopuolelle jadvit teks-
tit, joita ei voida luonnehtia kirjallisuudeksi. Talloin joudutaan miirittelemisn
uudelleen myos tekstin kisite. Tihin haasteeseen vastaa osittain Aarsethin
kisite kyberteksti, joka tarkoittaa ndkdkulmaa kaikkeen tekstuaalisuuteen jat-
tdmattd tarkastelun ulkopuolelle epdnarratiivisia tai painamattomia teksteja.
Kybertekstin kiisitettd voidaan kritisoida ehkd liiastakin viljyydestd: mahdut-
taahan se sisilleen lukemattoman joukon erilasia tekstejd, joilla el nopeasti
pidateltynd niyttiisi olevan paljonkaan yhteistd. Késitteen viljyys kallistuu kui-
tenkin positiiviseksi kun muistetaan, ettd kyberteksteilld on yhteinen nimittdja:
palautekanava kiyttdjan ja tekstin vililld, joka mahdollistaa kiyttdjén roolin

aktiivisena tekstin tyOstidjin.

Myos jilkistrukturalistinen kisitys tekstistd tyGskentelevini, merkitysprosessis-
sa syntyvini on hy6dyllinen kybertekstin kisitteen rinnalla, silld se laajentaa
tekstikisitystd verbaalista informaatiota vilittaviistd merkkijonosta yleisluon-
toisemmaksi merkkijarjestelméksi. Jalkistrukturalistisia teorioita sovellettaes-
sa on kuitenkin muistettava, ettd kyseisid tekstin metaforia ei ole kirjoitettu
digitaalisia teksteji silméllipitden, eikd n#in ollen ole viisasta taivuttaa niitd
varten vasten omia tarkoituksia vastaaviksi. Bartheslainen kisitys tekstista tar-
joaa tdstd huolimatta sopivan kehikon, jota vasten kybertekstin teoriaa on hyvé

peilata.

108



Tietokonepelit ovat hyvi esimerkki ergodisuuden hyédyntdmisestd. Ne ovat ky-
bertekstejé, jotka mahdollistavat kiyttajilleen lukuisan masran todellisia vaiku-
tusmahdollisuuksia suhteessa tekstiin. Ne eivit kuitenkaan ole kirjallisuutta,
vaikka useimmissa peleissd realisoituu joitakin narratiivisia elementteja. Tasté
huolimatta tarina ei ole pelin kokonaisuuden kannalta irrelevantti, vaan tari-
na sitoo pelitapahtumia yhteen ja motivoi pelaajaa muodostaen pelistid ehedn
kokonaisuuden. Kaikki pelit eivéit kuitenkaan hy6dynné tarinallisuuden suomia
etuja. Toisissa peleissé sidoksisuus tarinaan voi olla jopa haitallista, mikali se ei
tarjoa pelin sisdlté6n mitddn uutta, vaan toimii kiytdnndssé vain pailleliimat-

tuna ominaisuutena, joka saattaa vieldpi heikentii pelin jilleenpelaamisarvoa.

Tutkimuksen kohteena olevassa strategiapelissi Myth II: Soulblighter:ssa nar-
ratiivisia elementtejd ovat kehyskertomuksen tasolla esiintyvi kertoja ja ke-
hyskertomuksen narratiivinen juoni. Se on varsin tarinallinen peli verrattuna
moniin suoraviivaista toiminnallisuutta korostaviin peleihin. Varsinaisissa peli-
tapahtumissa narratiivista juonta tai kertojaa ei kuitenkaan enié esiinny Myth
II'ssakaan, silld pelin juoni koostuu intriguesta, johon pelaajan tulee reagoi-
da omilla toiminnoillaan. Intrigue ei ole valmiiksi rakennettu juonikehitelma,
vaan pelaajan eteen tuleva vaarallinen pelitilanne, josta pelaajan tulee yrittaa
selvitd valitsemallaan pelistrategialla. Téllaisissa tilanteissa pelaajan aktiivisuus
korostuu, silld pelin “juoni” ei ole valmiiksi m#iritty, vaan se muotoutuu pelin
edetessd pelaajan tekemistd valinnoista riippuen. Pelin intrigue haastaa pelaa-
jaa tekem#in erilaisia valintoja, ja ndistd valinnoista ja niiden seurauksista pelin

rakenne koostuu.

Pelin kehyskertomuksessa esiintyy narratologinen kertoja, mutta intriguen tasol-
la on sen sijaan ergodinen 4ini. Ergodinen 8ini vilittdd pelaajalle tdmén te-
kemien toimintojen seuraukset, joihin pelaaja taas reagoi uusilla valinnoilla.
Pelaaja toimii pelin intrigueena, yleistnd, mutta samalla my0s pddhenkilén ak-
tiivisessa roolissa aivan konkreettisesti. T4lldin pelaajan roolit ovat hyvin moni-
naiset, silld han seki tuottaa pelissi realisoituvat tapahtumat etté seuraa yleisén
roolista néiden tapahtumien seurauksia ja tuottaa niiden pohjalta jilleen uu-
sia tapahtumia. Pelaajan toiminta pelissi koostuukin jatkuvasta positioiden
vaihdoksesta, kun hin pelatessaan sukkuloi erilaisten roolien vililld ollen vélil-
18 padhenkil6n, vililld sisdiskiiyttijin tai intrigueen roolissa. Pelin tapahtumat
voidaan jakaa kahteen luokkaan, joista ensimméiset ovat systeemitapahtumia,
joihin pelaaja joutuu reagoimaan toisilla, eli kdyttdjatapahtumilla. Niinpé pelin
eteneminen koostuu jatkuvasta vuorovaikutuksesta koneen (systeemitapahtu-

mat) ja ihmisen (kiyttdjitapahtumat) vilills.

Tietokonepelin vuorovaikutteisuus on kuitenkin luonteeltaan rajoitettua. Peleille

on ominaista séddntéjenmukaisuus, ja s4inndt rajoittavat kdytinnossi pelaajan
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toimintaa. Pelissd on olemassa tavoite, jota kohti pelaaja pyrkii. Pelissi etene-
misti kohti tavoitetta vaikeutetaan erilaisilla esteills ja hidasteilla, jotka tekevit
pelistd mielekkéiéin. Tietokonepeleille on ominaista edistyminen kehdmdisesti
yrityksen ja erehdyksen kautta. Pelatessa korostuu toisto, silli saavuttaakseen
tavoitteensa pelaaja joutuu yleensi pelaamaan saman tilanteen yhi uudelleen ja
uudelleen, kunnes 16ytad sopivan strategian, jolla tilanteesta pdisee menestyk-
sekkiisti eteenpéin. Tietokonepelin vuorovaikutteisuuden rajoittuneisuus tulee
tissd selvisti esiin. Pelaaja ei suinkaan ole vapaan interaktiivisessa suhteessa
peliin, vaan aitoa interaktiota esiintyy vain vihin. Pelaajan kiiytettivissi olevat
mahdollisuudet on selviisti koodattu pelin rakenteeseen, eikd pelaaja voi naitd
mahdollisuuksia lisdtd tai muuttaa. Valinnanmahdollisuuksia on toki lukemat-
tomia, mutta useimmissa tilanteissa tavoitteen kannalta sopivia ratkaisuja on
vain muutama, tai jopa vain yksi. MyGs Myth II:ssa on kokonaisuuden kannal-
ta merkityksettomid vuorovaikutustilanteita hyvin paljon, mutta ratkaisevissa
tilanteissa aidon vuorovaikutuksen m&érs on vihéinen. Toivottuun ratkaisuun
johtavia mahdollisia valintoja on hyvin vdhin. Pienikin virhe valitussa strate-
giassa vol johtaa tappioon. Mielikuva tietokonepeleistd vapaan vuorovaikutteisi-
na on niin ollen virheellinen. T#std huolimatta tietokonepelit ovat yksi té-
hénastisten kybertekstien dynaamisimmista lajeista, silld rajoittuneisuudestaan
huolimatta ne tarjoavat pelaajalle toistaiseksi olemassaolevista tekstilajeista
ehkd eniten vuorovaikutuksen mahdollisuuksia. Tutkimuksen kohteena oleva
peli Myth II ei kuitenkaan sijoitu kaikkein dynaamisimpaan tietokonepelien
joukkoon, eiki tdsté syystd toimi kovin edustavana esimerkking tietokonepelien

dynaamisuuden potentiaaleista.

Ajatus lukijan ja tekijin roolien fuusioitumisesta on myos tullut ajankohtaiseksi
tietokonepelien kohdalla. Lisadntynyt valta vaikuttaa teoksen sisélto6n hdmartaa
lukijuuden ja tekijyyden eroja. Pelaajalla ei ole kuitenkaan mahdollisuutta vai-
kuttaa teoksen muotoon ja lajityyppiin, eiki pelaajan sisdisesti muuntelema teos
taytd uuden teoksen kriteereji. Pelaajan valta on valtaa vaikuttaa teoksen pe-
laamisprosessissa, mutta itsenfistd teosta ei hdnen muokkaamastaan versiosta
vield yleensd tule. Joitain esimerkkejd rajojen himértymisests on kuitenkin jo

olemassa.

Yksi tietokonepelien tunnusomaisimmista piirteistd on niiden spatiaalisuus. Tie-
tokonepelit ovat virtuaalisia tiloja, joissa pelaaja liikkuu maastoa tutkien ja sita
haltuunottaen. Tilarepresentaation yksityiskohtaisuus ja realistisuus ovat pe-
likokemuksen kannalta merkittavid, silld ne edesauttavat immersion syntymist,
mutta vain tiettyyn rajaan asti, jolloin ne alkavat toimia piinvastoin kiinnittien
pelaajan huomiota pelien synteettisyyteen. Tilan avulla voidaan myds rajoit-
taa pelaajan toimintamahdollisuuksia. Myth II:ssa tila on merkittivin pelaajan
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toimintaan vaikuttava tekijé, silld juuri tilan suomien mahdollisuuksien kiyt-

tdminen hyvikseen on ainoa keino selviti pelin maailmassa.

Grafiikan laatu ja sen aikaansaama todellisuusvaikutelma tehostavat pelaamisen
intensiivisyyttd. My®&s dénelld on vaikutusta pelikokemuksen immersiivisyyteen
samalla kun se tuo lisdinformaatiota toisen aistikanavan kautta. Asnen tehtivi
on harvoin narratiivinen, mutta se sitoo pelaajaa tiukemmin pelin maailmaan

ja tarjoaa tietoa pelin tapahtumista visuaalisen informaation rinnalia.

Temporaalisilta ominaisuuksiltaan tietokonepeli poikkeaa narratiiveista. Kyber-
teksteissd aika voidaan jakaa neljiéin osaan, joita ovat tarina- ja pseudoajan
lisdksi lukemisen ja tekstin ajat. Lukemisen ja tekstin ajoilla voidaan rajoit-
taa pelaamiseen kiytettyd aikaa. Lukemattomista mahdollisuuksista huolimat-
ta Myth II:ssa niité ei ole juurikaan kiytetty hyviksi, vaan pelin ajallinen or-
ganisaatio on ldhinnd pelaajasta riippuvaista eiki pelid ole rajoitettu ajallisesti.
Tietokonepelin perusaikataso on tapahtuma-aika, jolla mitataan jonkin episodin
pelaamiseen kiiytettyd aikaa. Myth II:ssa aika el etene lineaarisesti vaan parem-
minkin syklisesti, silli samaan tapahtumaan voidaan pelatessa kiyttii toistu-
vasti pitkidkin aikoja. Narratiiveissa juoni etenee siti mukaa kuin lukija sitd
lukee, mutta tietokonepeleissi pelaamisen aika on erotettu. Pelissi on erikseen
neuvottelutaso, jolla pelaaja yrittds 10ytd4 hyvaé ratkaisua pelissd edetikseen.
Néin pelin “juoni” el avaudu pelaamisen tahdissa, vaan toiset tilanteet vaativat
huomattavasti enemman aikaa kuin toiset. Tietokonepelin aika on pelaajasta

riippuvaista ja kulkee eteenpdin pelaajan valintojen mukaan.

Myth II ei monessakaan suhteessa ole kaikkein tyypillisin tietokonepelien edus-
taja. Se on genrehybridi, joka jakaa piirteitd monesta eri pelityypistd. Teoslah-
toinen ldhestymistapa, vaikka koskeekin vain yhté pelid, mahdollistaa kuitenkin
tietokonepelien ontologian yksityiskohtaisemman tarkastelun. Pelaamisen perus-
luonne, simuloidussa maailmassa toimivana subjektina liikkuminen, ei kuiten-
kaan vaihtele pelisté toiseen. Téssd suhteessa Myth II on edustava esimerkki ja
sen avulla on mahdollista kuvata tutkimusaluetta. Yksityiskohtainen tulosten
yleistettivyys jad kuitenkin samalla toteutumatta. Samalla on huomattava, et-
t& tietokonepelien kenttd on hyvin laaja ja monimuotoinen eiki erilaisilla peleilld

ole vilttadmittd paljonkaan yhteistd keskenddn.

Moninaistuvassa mediaympdéristéssd on tirkedd ulottaa uudet populaarikult-
tuurin muodot myGs akateemisen tutkimuksen piiriin. Tietokonepelit ovat hyvin
suosittu mediakulttuurin muoto ja niiden siséll6llisen ja toiminnallisen raken-
teen tunteminen ei ole toisarvoista. Mediapaniikit koskevat yleisesti juuri uusia
kulttuurin alueita, joita el ole vield omaksuttu valtakulttuurin osaksi. Tieto-
konepelit ovat kayttdjilleen kuitenkin arkipdivdd ja niiden ominaisuuksien tun-
teminen hiivyttdd myos pelejd kohtaan osoitettua epdluuloa. Samalla on mah-
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dollista pienentdd kuilua “uuden” ja “vanhan” median vililli. Sen sijaan ettd
tietokonepelit erottautuisivat tdysin omanlaisiksi ja irrallisiksi populaarikult-
tuurin tuotteiksi, ne ovat ymmaérrettévissd multimodaalisiksi kulttuurituotteik-
si, jotka lainaavat paljon sisilléstdsn “perinteisiltd” taiteilta, kirjallisuudelta ja
elokuvalta. Ei ole my6skidn sanottua, etteikd tietokonepelien potentiaalia olisi
hy6dynnettivissd myos arvoldhtoisen vithdekulttuurin viitekehyksen ulkopuolel-
la, kisittdmalld ne osaksi taiteellista ilmaisua. Toistaiseksi pelit on mielletty
selvésti viihteellisen ja kaupallisen massakulttuurin tuotteiksi, jolloin niiden ase-

ma taiteellisena itseilmaisuna on ldhes olematon.

Olen k#yttinyt tutkimuksessani erilaisia kirjallisuustieteen teorioita yhdistien
niitd kybertekstin teoriaan. Menetelmé on ollut tdmén tydn kannalta varsin
kiyttokelpoinen, koska se sallii tietokonepelien erilaisten piirteiden tutkimisen
samassa tyossd. Tarkoituksenani on ollut kokonaiskuvan luominen yhdesta, tie-
tokonepelistd. ja tdhin tarkoitukseen kiyttdméani menetelmé on sopinut hyvin

joustavuutensa ja tieteidenvilisyytensd ansiosta.

Lopuksi todettakoon, ettd en ole tissd tutkimuksessa koettanut saavuttaa laa-
jasti yleistettdvid tutkimustuloksia, vaan olen keskittynyt ldhinns yhden pelin
ominaispiirteiden tarkasteluun. Tutkimuksen péikohdat koskevat kuitenkin jos-
sain médrin koko graafisten seikkailupelien genred. Laajemman aineiston kisitte-
ly ja erilaisten pelityyppien vertailu sek tarkempi analyysi ja4vit siita huolimat-
ta jatkotutkimukselle avoimiksi aiheiksi. Tdysin kiisittelemattd ovat my6s monen
pelaajan kesken pelattavat verkkopelit (multi-player games), jotka laajentavat
tutkimusaluetta merkittavésti. Soveltuvaa tutkimuskirjallisuutta on toistaiseksi
kuitenkin vain niukasti. Se asettaa rajoituksia tutkimuksen laajuudelle. Espen
Aarsethin panos kattavan teorian luomiselle on ollut hyvin merkittivd, mutta
my6s Aki Jirvinen on toiminut nimenomaan pelitutkimuksen uranuurtajana.
Digitaalisen kulttuurin kentts on laaja ja joidenkin sen osa-alueiden tutkimus
on vasta kiynnistynyt. Tédss8 mielessi tietokonepelien, kuten muidenkin kyber-
tekstien, osalta kokonaiskuva pysyy tarkasti hahmottumatta vield hyvin aikaa.
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