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1 JOHDANTO

”Tarinamme voi kulkea monia polkuja. Useimmat niisté tulevat paattymaian murheellisesti, mutta
ala anna sen lannistaa sinua. Me 16yddmme tille tarinalle arvoisensa lopun. Olen varma siitd.”
(Beacon Pines 2022; suom. KV.)!

Tassd kandidaatintutkielmassa tarkastelen multilineaarisuutta ja sithen liittyvaa kirja- ja
pelielementtien hyodyntdmistd Hiding Spot Gamesin kehittdimissd ja Fellow Travellerin
julkaisemassa narratiivisessa seikkailupelissid Beacon Pines. Beacon Pines (myohemmin myos
BP) on syyskuussa 2022 Microsoft Windowsille, Nintendo Switchille ja Xbox Onelle
julkaistu “valitse oma seikkailusi” (choose your own adventure) -tarinoiden seké visuaalisten
novellien ? elementteji hyddyntivi fiktiiviseen maailmaan sijoittuva yksin pelattava
seikkailupeli.

Salaperiiseen kirjaan upotetussa pelissd pelaaja saa kaksi roolia: kirjan lukijan seké tari-
nan padhenkilon Lukan. Lukan roolissa pelaaja padsee tutustumaan tdmén kotikaupungin Bea-
con Pinesin asukkaisiin ja kaupungin himaéréperdisiin tapahtumiin Lukan hahmoa pelimaail-
massa ohjaten. Lukijan roolissa pelaaja puolestaan pyrkii pelimaailmasta 16ytdmidan amulet-
teja, Charmeja, hyodyntden etenemédn tarinan haarautuvassa juonessa eteenpdin kohti pelin
mahdollisia loppuja hyppien edestakaisin toisistaan poikkeavien juonikulkujen vililld. Pelin
tarina rakentuukin haarautuvan juonipuun muotoon ja etenee sen oksilla juonenkéénteesti toi-
seen. Pelaaja litkkuu saamiensa roolien vililld pelin kertojan ohjaillessa hintd vuoroin vuoro-
vaikutukseen Beacon Pinesin kaupungin ja vuoroin tarinaa kertovan satukirjan kanssa.

Tassa tutkielmassa tarkastelen erityisesti sitd, millainen BP on multilineaarisena tekstina,
ja miten se hyodyntda siind esiintyvii kirjaa ja pelimaailmaa eli kirja- ja pelielementtejd mul-
tilineaarisuuden rakentamisessa. Kirjan ympdérille rakentuva videopeli kutsuukin ldhestyméén
itsedéin kirjallisuudentutkimusta ja pelitutkimusta yhdistavéstd monitieteisestd nakokulmasta.
Erilaisia kokeellisen kirjallisuuden ei-lineaarisia ja kasvavassa médrin digitaalisia teoksia on
kirjallisuudentutkimuksessa tarkasteltu aktiivisesti ainakin 1980-luvulta alkaen (ks. esim. Kos-
kimaa 2000, 34). Tutkimus on edennyt tarkastelemaan myos pelillisii tekstejd sekd videopeleja

1 ”There are many paths that our story can take. Most will end in tragedy, but don’t let that discourage you. We
will find the ending that this story deserves. I just know it.” (Beacon Pines 2022.)

2 Ks. esim. Camingue, J., Carstensdottir, E. & Melcer, E. F. 2021. What is a Visual Novel? Proceedings of the
ACM on Human-Computer Interaction 5(CHI PLAY), 1-18. https://dl.acm.org/doi/10.1145/3474712
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ei-lineaarisina teksteind. Yleisesti videopelit ovat kuitenkin nousseet humanistisen tutkimuk-
sen kohteiksi verrattain myohéén, vasta tietokoneiden ja videopelien keréttyd laajemmin suo-
siota. Pelitutkimus on puolestaan ollut vuosikymmenten myd6té entista kiinnostuneempi pelien
narratiivisuudesta, ja aiheeseen perehtynyt tutkimus on hyddyntanyt muun muassa kirjallisuu-
dentutkimuksen metodeja ja kasitteistod. (ks. esim. Aarseth 2012b, 176.) Nuoren ikénsé takia
pelitutkimus onkin alana ollut monitieteinen, mikd on heréttanyt keskustelua niin puolesta kuin
vastaan. Téssé tutkielmassa eri tieteenalojen limittyminen tarjoaa ristiriitaisuuksien sijaan teo-
reettista lahestymispintaa ja auttaa huomioimaan tutkimuskohteen yksilolliset piirteet.

1.1 Beacon Pines

Beacon Pines on narratiivinen seikkailupeli, jossa pelaajan mielenkiinnon kiinnittavét pelin
suloiset hahmot, hahmojen suloisuudelle kontrastia luova synkén sdvyinen tarina sekd pelaa-
jalle pala palalta paljastuva kokonaisuus. Pelin tarinassa pelaaja piidsee tarinan pddhenkilon
Lukan hahmoa ohjaillen tutustumaan tdmén kotikaupungin Beacon Pinesin tapahtumiin seké
niiden taustalla vaikuttavaan menneisyyteen. Vuosia aikaisesmmin Beacon Pines on ollut ku-
koistava maanviljelyskaupunki, jota on sittemmin kohdannut suuri vastoinkdyminen, jota kau-
pungin asukkaat kutsuvat nimelld Foul Harvest. Tuona sadonkorjuuna kaupungin maapera
tuotti huonon sadon, jonka seuraukset ovat olleet kovat monen menetettyd elinkeinonsa vield
Foul Harvestin jilkeenkin jatkuneissa haasteissa. Huonoon satoon liittyy lisdksi kaupungissa
Foul Harvestin aikaan toimineen lannoiteyrityksen johtajan dkillinen kuolema. Kukaan ei kui-
tenkaan tunnu tietdvén kriisin todellista aiheuttajaa. Myds Lukan henkildkohtaisessa mennei-
syydessd painaa ikdvid tapahtumia: hinen isénsd kuolema ja &itinsd katoaminen. Nyt mum-
monsa kanssa asuva Luka kipuilee yhd kohtaamiensa menetysten kanssa, jotka hieman arve-
luttavasti ovat tapahtuneet samoihin aikoihin kaupungin epdonnisen sadonkorjuun kanssa. Pe-
lin alkaessa kaupungissa ollaan jirjestamassa festivaalia, jonka tarkoitusperistd kenelldkaan ei
vaikuta olevan tdysin varmaa kasitystd, vaikka koko kaupunki sitd innolla odottaakin.

Beacon Pinesissa ja Lukan eldmaéssé on siis selvistikin tapahtumassa jotakin merkittavaa,
ja samaan aikaan menneisyyteen liittyy vield selvittdméttomid mysteerejd, joihin pelaaja paa-
see pelin aikana tutustumaan. Festivaalin 1dhestyessd sekd kaupungin synkkd menneisyys ettd
arvaamaton tulevaisuus alkavat paljastua Lukalle ja pelaajalle pala palalta. Paljastuminen ei
kuitenkaan tapahdu suoraviivaisesti, vaan kokonaisvaltaista kasitystd pelin kertoman tarinan
juonesta muodostetaan useiden erilaisten mahdollisten juonikulkujen ja loppujen kautta eli
multilineaarisesti. Mairittelen multilineaarisuuden késitettd tarkemmin luvussa 2 ja pelin mul-
tilineaarista rakennetta luvuissa 3 ja 4. Multilineaarisuuden liséksi tiedonmurusten paljastumi-
nen hajautuu kirjan sivuilla tapahtuvan kerronnan seké pelimaailman hahmojen ja esineiston
kanssa tapahtuvan vuorovaikutuksen vilille. Ndin epdvarmuus tapahtumista hilvenee véhitel-
len ja halu 16yt44 tarinalle onnellinen loppu séilyy pelin loppuun saakka.

BP sijoittuu siis pelind ikdén kuin satukirjan sisdlle. Néin ollen pelin juonenkdénteita
selvitetddn yhtiaikaisesti kahden eri median, kirjan ja pelin, kautta. BP on siis jossakin méarin



intermediaalinen® teos. Ndmi kaksi mediaa eiviit BP:ssi ole toisistaan irrallisia vaan ennem-
minkin sisdkkiisid. Pelin tarina kulkeekin eteenpdin kirjan ja pelin yhteistyoné. Niiden voidaan
siis ajatella esittdvdn samaa maailmaa ja kertomusta sen eri muodoissa, kirja ’painettuna’ teks-
tind ja peli tekstin kuvailemana audiovisuaalisena maailmana. Kirja ja peli tulevat tassa tutkiel-
massa olemaan tarkasteluni kohteena usein, joten valttiddkseni kasitteiden sekoittumista kirjan
ja pelin yleiskésitteisiin ja arkimerkityksiin kutsun niitd tdssa tutkielmassa selkeyden vuoksi
kirjaclementiksi ja pelielementiksi. Ndin myds kummankin median tarkastelu omalla vuorol-
laan helpottuu, vaikka ne ovatkin koko ajan yhteydessa toisiinsa.

Koska satukirja ja pelin kertoma tarina ovat BP:ssd keskiOssd, asettaa peli pelaajalle
melko kevyet vaatimukset pelitaitojen suhteen. Kirja- ja pelielementti vaativat kumpikin pe-
laajalta hyvin yksinkertaisten mekaniikkojen hallintaa. Kaytdnnosséd pelaajan ja pelin vuoro-
vaikutus tapahtuu muutaman painikkeen, PC-versiossa vililyontindppdimen sekd nuolindp-
pdinten, avulla. Kirjan sivuilla pelaaja hyddyntidd ndppdimié valikoissa ja valintojen viélill4 na-
vigoimiseen ja pelimaailman sisélld puolestaan Lukan ohjaamiseen, ympériston tarkasteluun
sekd keskustelukohtauksissa etenemiseen.

1.2 Tutkimuksen tavoite ja relevanssi

Tutkimukseni tavoitteena on tarkastella kirjaclementtid ja peliclementtid yhdistdvéa teosta,
Beacon Pinesia, ja eritelld sen piirteitd multilineaarisuuden rakentumisen nidkokulmasta. La-
hestyn multilineaarisuutta rakenteellisena ja toiminnallisena ominaisuutena sekd kerronnan
piirteend. En kuitenkaan tarkastele BP:n juonen tarinallista sisdltdd suhteessa multilineaarisuu-
teen. Suurimpana syynd tille on tilanpuute. En koekaan tarinan sisillon tarkastelua vélttimat-
toménd tutkimukseni tavoitteen saavuttamiselle, vaikka ndkdkulma laajemman tutkielman sal-
limissa rajoissa olisikin kiinnostava. Tutkimuskysymykseni ovat siis:

1. Millainen Beacon Pines on multilineaarisena tekstind?
2. Miten Beacon Pines hyddyntéa kirjaelementtid ja pelielementtid multilineaari-
suuden rakentamisessa?

Tutkimuskohteessani ~ yhdistyvdt kirja- ja pelielementti ohjaavat monitieteiseen
lahestymistapaan, ja  monitieteisyyden vahvuuksien etsiminen rakentaa my0s
merkityksellisyytté tutkielmalleni. Pelaaminen analyysin perustana eli niin kutsuttu ldhipelaa-
minen on analyysini pohja. Tutkielmani menetelmé kokonaisuudessaan on hermeneuttinen.
Tutkimusprosessissa vuorottelevat kirjallisuudentutkimuksen ja pelitutkimuksen rajapinnoille
asettuvan tutkimuskirjallisuuden lukeminen ja tutkimuskohteena olevan videopelin

3 Intermediaalisuudella voidaan laajimmillaan viitata kaikkiin sellaisiin ilmioihin, joihin tavalla tai toisella liit-
tyy useampi kuin yksi media” (Piippo & Kilpid 2022, 7). Medioiden erottelu on kuitenkin haastavaa etenkin tar-
kastelun kohteen ollessa digitaalinen, silld digitaalisuuden mydti “minka tahansa median voi kdintdd miksi ta-
hansa toiseksi”. (Piippo & Kilpio 2022, 11). Tilanpuutteen vuoksi en késittele tutkielmassani intermediaalisuutta
téstd ndkokulmasta pidemmin vaan tyydyn vain tunnistamaan BP:n kirja- ja pelielementit jossakin méérin toisis-
taan erotettavissa oleviksi medioiksi.
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lahipelaaminen sekd ndiden vaiheiden myo6td kerdttyjen havaintojen vélisten yhteyksien
etsiminen eli tutkimuskirjallisuuden ja pelianalyysin keskusteluttaminen.

Yhteiskunnallisesta nikokulmasta tutkielmalleni relevanssia luo se, etté tarinankerrontaa
pidetddn yhéa toisinaan pelinkehityksessd haasteita tuottavana osa-alueena. Pelien tarinoiden
tutkimuksen voidaankin olettaa tuovan ratkaisuja tdhdn. (Arjoranta 2017, 1.) BP:n kanssa
saman lajimddritelman jakavat pelit eli seikkailupelit tuntuvat myos ajoittain karsivin
mielikuvituksen puutteesta niin pulmanratkaisun kuin tarinoidenkin osalta (Fernandez-Vara
2014a, 238). Mielestdni BP:n voidaan néhdé tarjoavan kirja- ja pelielementtid yhdistdvina
videopelind omanlaistaan vaihtelua genren pelien joukkoon. Uskonkin tutkielmani herdttivin
myo0s pohdintoja seikkalupelien kerronnan keinoista ja niiden monipuolisen hyddyntdmisen
mahdollisuuksista. BP on liséksi julkaisuajankohtansa osalta tuore tutkimuskohde, eiké sitd
olla tutkittu aikaisemmin, joten sen tarkastelu on tédstékin syystd relevanttia.

Kirjallisuudentutkimuksen nikokulmasta toisinaan tekstiraskaatkin seikkailupelit ovat
mielekkditd tutkimuskohteita, silld niiden voidaan olettaa vetdvdn puoleensa erityisesti
lukemisesta pitdvid pelaajia (Fernandez-Vara 2014a, 238). Toisaalta humanististen tieteiden
kiinnostus videopelejd kohtaan on vield kohtalaisen tuoretta, joten videopelin nostaminen
tutkimuskohteeksi on my0s tésti syystéd sopivaa. Pelitutkimuksen ala on puolestaan vield melko
nuori ja alan teoreettisten viitekehysten sekd metodologian kehitys vaatii aktiivista
pelianalyysin toteuttamista ja kehittdmistd (Fernandez-Vara 2014b, 12). Seikkailupelit ovat
keskeinen tarkastelun kohde pelien narrativiisuutta hahmotettaessa (Fernandez-Vara 2014a,
239), joten genren edustajan tutkimisen voidaan toivoa tarjoavan oman pienen panoksensa
narratiivisuuden teemojen tutkimuksen kehitykselle.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS JA METODIT

Tdssd luvussa esittelen tutkielmani keskeiset teoriat ja kdisitteet. Teoreettisessa
viitekehyksessidni yhdistidn kirjallisuudentutkimuksesta ja pelitutkimuksesta ponnistavaa
tutkimuskirjallisuutta. N&in teoreettisesta viitekehyksestdni rakentuu monitieteinen
kokonaisuus. Keskeisimpid kisitteitdni ovat multilineaarisuus, interaktiivisuus, hyperteksti,
kyberteksti ja ergodinen teksti sekd metafiktio. Lisdksi seikkailupelien ominaispiirteet ovat
tutkielmani kannalta keskeisid tarkastelun kohteita. Lahestyn néin ollen tutkimuskohdettani
hyper- ja kybertekstiteorian sekd pelinarratologian kautta lahipelaamisen keinoin. Tarkastelen
BP:td kokonaisuutena, mutta tunnistan sen myos rakentuvan jossakin médrin toisistaan
erotettavissa olevista kirja- ja pelielementeistd, miké toimiikin perustana ja alulle panijana
kirjallisuudentutkimusta ja pelitutkimusta yhdistédville teoreettiselle viitekehykselleni.

Jotta tutkimuskohteeni tarkastelu on ylipdétadn mahdollista, toimii tutkielmani ldhtdole-
tuksena ajatus videopelin tunnistamisesta tekstiksi ja tekstiteokseksi. En viitd videopelin ole-
van kirjallisuutta, vaan oma tekstuaalisuuden muotonsa ja narratiivisuuden lajinsa, jonka mo-
nitieteinen tarkastelu on mielekéstd. (ks. esim. Jokinen 2002, 12—16.) Kirjallisuudentutkimuk-
sen késitteiston hyddyntdminen pelin tarkasteluun onkin toimivaa vain silloin, kun pelid e1 py-
ritd vékisin asettamaan kirjallisuuden muottiin (ks. Koskimaa 2000, 22-23). Erilaisia vuoro-
vaikutuksellisia tekstejd tutkinut Espen Aarseth (1999, 263) on esimerkiksi todennut, ettd ’pe-
rinteisten kirjallisten arvojen etsiminen teksteistd joita ei ole tarkoitettu eikd rakennettu kirjal-
lisuudeksi voi vain hdmértdd ndiden tekstien ainutlaatuiset ominaisuudet”. Pelit eroavatkin
tekstiteoksina kirjallisuudesta monilla tavoin. Erottaviksi piirteiksi voidaan nostaa muun mu-
assa videopelien proseduraalisuus, interaktiivisuus ja multimodaalisuus sekéd pelaajan toimi-
juus (Arjoranta 2011, 2-3; Arjoranta 2017, 4). Muun muassa nima ominaispiirteet ovat ohjan-
neet teoreettisen viitekehykseni muodostumista nimenomaan videopelin tarkasteluun sopivaksi.

Rakennan teoreettisen viitekehykseni monitieteisyyttd pelitutkimuksen kautta, mutta
pelitutkimuksen ala on nuoren ikdnsd vuoksi myds itsessdin monitieteinen ja sen teoriat ja
metodologia aktiivisen kehityksen alaisina. Vaikka selkeitd yhteisesti jaettuja teoreettisia
viitekehyksié ei pelialalla aina vield ole, on tutkielmani teemoja tarkasteltu jo jossakin méérin
aikaisemmin. Esimerkiksi Jarmo Nisu on tarkastellut kirjallisuuden
kandidaatintutkielmassaan ”Pelaaja vastaan kertoja. Digitaalisten pelien kerronnan konventiot
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The Stanley Parable -pelin valintatilanteissa” (2015) epélineaarisuutta videopelin
valintatilanteissa digitaalisten pelien vakiintuneiden kerronnan keinojen ja niiden
kommentoinnin nikokulmasta. Tarinankerronnan rakentumista peleissi on puolestaan
tarkasteltu esimerkiksi Katariina Pesosen (2015) kirjallisuuden pro gradu -tutkielmassa
hypertekstin kasitettd soveltaen sekd Nataniel Kaupin tietotekniikan
kandidaatintutkielmassa  ”Digitaalisten  pelien  narratiivi”  (2022)  narratiivisten
pelimekaniikkojen = ndkokulmasta. Ilona  Putula on  puolestaan tietotekniikan
kandidaatintutkielmassaan Metafiktiiviset metodit videopeleissd” (2022) luokitellut
metafiktiivisid metodeja peleissd. Nama esimerkit jéattavit kuitenkin vield tilaa omalle tutkiel-
malleni, silld aikaisemmat katsaukset pelien kerronnan keinoihin ja rakenteisiin on toteutettu
oman tutkielmani tavoin usein melko rajatuista ndkdkulmista.

2.1 Pelaaminen analyysin perustana

Tutkielmani teoreettinen viitekehys on siis monitieteinen. Tutkimuskohteeni ollessa videopeli,
voidaan myds analyysimenetelméni todeta poikkeavan esimerkiksi kirjallisuudentutkimuksen
metodologiasta jossakin madrin. Tutkielmani analyysissa pohjaan menetelmini suhteen jo
edelld mainittuun Espen Aarsethiin. Aarsethin (2012b, 181) mukaan peleji voidaan tutkia kol-
mella padasiallisella tavalla: (1) niiden suunnittelun, sdéntdjen ja mekaniikan kautta, (2) mui-
den pelaamista tarkkaillen ja heidén raporttejaan ja arvioitaan lukien seké (3) pelaamalla itse.
Naistd viimeistd Aarseth pitdd vaihtoehdoista parhaana etenkin muiden tapojen kanssa yhdis-
tettdessd. Pelaamisen merkitys analyysimenetelména selittyy hidnen mukaansa pelien vastaan-
oton luonteessa: pelien ensisijainen yleis0 ovat aina pelaajat itse. Tdémé johtuu pelien vuoro-
vaikutteisuudesta. Pelaajan véliton rooli vuorovaikuttajana pelin kanssa onkin keskeinen piirre
peleille teksteind. (Aarseth 2012b, 181; Fernandez-Vara 2014b, 6—7.) Hy6dynnin my®ds itse
Aarsethin mainitsemista menetelmista jalkimmaisté eli pelin pelaamista itse.

Analyysin perustana toimivan pelaamisen voidaan olettaa poikkeavan toimintana arki-
sesta pelaamisesta. Aarsethin (2012b, 181) mukaan analyysin perustana toimivan pelaamisen
tapaan vaikuttavat analyysin syy sekd tutkimuskohteen edustama pelityyppi. Esimerkiksi pe-
liarvostelua ja tieteellistd tutkimusta varten toteutettu pelaaminen eroavat toisistaan muun mu-
assa pelaamiseen kéytetyn ajan suhteen. Samalla myos pelin edustama laji tai tyyppi voi vai-
kuttaa pelaamisen tapaan. Esimerkiksi moninpelid on usein kdytinndssd mahdotonta pelata yk-
sin. Jokaisen pelin pelaamiseen ja analysoimiseen liittyy lisdksi my0s toisenlainen, analyysin
rinnalla kulkeva oppimisprosessi, johon siséltyy tutkittavan pelin sisédltdjen sijaan oman pelaa-
juuden ja aikaisempien pelikokemusten reflektointia. Tutkijan on tutkimusprosessin kannalta
keskeistd pysdhtya pohtimaan esimerkiksi omaa tyylidén pelaajana, aikaisempia tietojaan tut-
kittavasta pelistd ja sen edustamasta genrestd seki tutkimuksen vaatimia mahdollisia muistiin-
panomenetelmid. Tutkimuksen kannalta olennaista eivit lopulta ole tutkijan omat pelitaidot
vaan tutkimuksen saavutukset. Kuitenkin pelaaminen ja siind kehittyminen ovat pelitutkijalle
keskeisid taitoja ja tutkimuksen tydkaluja. (Aarseth 2012b, 181, 190.)



Aarsethin esittdmé pohja pelaamiselle analyysin perustana kuvailee sitd, mitd tdssé tut-
kielmassa tarkoitan puhuessani ldhipelaamisesta. Pelaamisen analyysin perustana voidaan
edelld kuvailtujen piirteidensd myo6td todeta olevan hermeneuttinen prosessi, joka soveltuu
luontevasti tutkielmani tavoitteisiin. Pelaamalla kohdetekstidni saan suoran kosketuksen sen
rakenteisiin ja siséltdihin, minkd uskon myds takaavan riittdvan ymmarryksen muodostumisen
tutkimuskohteesta kokonaisuutena. Kuvailen tekemiéni havaintoja ja tulkintoja luvuissa 3 ja 4
tekstin muodossa. Lisdksi tuen analyysiani tutkielman Liitteet-osiosta 10ytyvien pelitilanteita
ja pelin piirteitd kuvastavien kuvakaappausten avulla.

2.2 Epilineaariset ja haarautuvat tekstit

Olen luvussa 1 nostanut jo jonkin verran esiin BP:n haarautuvuutta ja multilineaarisuutta teks-
tind. Seuraavaksi esittelen muutamia ei-lineaaristen ja haarautuvien tekstien kannalta keskeisié
késitteitd ja teorioita. Esitteleméni késitteistd pohjaa kirjallisuudentutkimukseen eiké ndin ollen
kaikilta osin sovellu tyydyttdvillad tavalla videopelien tarkasteluun. Se asettaa kuitenkin tut-
kielmani osaksi sen teemoihin liittyvaéd tutkimusperinnettd ja tarjoaa samalla myos kisitteel-
listd pohjaa multilineaarisuuden tarkastelulle.

Ei-lineaarisuuden ja haarautuvuuden tarkastelu videopeleisséd onkin varsin luontevaa.
Keskeisté videopelien ei-lineaarisuuden kannalta on niiden interaktiivinen luonne. Esimerkiksi
Scott Brendan Cassidy (2011, 294) toteaa, ettd pelaajan mahdollisuus tehdé valintoja ja siitd
seuraava osin ndenndinen epdlineaarisuus kannustavat ldhestyméain videopelejd hyperteksteina.
Hypertekstejd voidaankin osuvasti kuvailla dokumenteiksi, joissa interaktiivinen rakenne se-
koittuu tekstiin (Rosenberg 1996, 22). Hypertekstin kisite ja hypertekstiteoria pohjaavat Ted
Nelsoniin (1993, lainattu Koskimaan 2000, 29 kautta), joka on alkujaan maéritellyt hyperteks-
tin ei-perdkkaiseksi, lukijalle valintoja sallivaksi haarautuvaksi tekstiksi. Késite on sittemmin
yleistynyt erilaisten haarautuvien tekstien tarkastelussa (Cassidy 2011, 294).

Hypertekstin voidaan rakenteeltaan katsoa koostuvan toisiinsa niin kutsuttujen ’linkkien’
kautta kiinnittyvistd tekstiosista. Linkkien kautta lukija voi edetd hypertekstissd haluamassaan
jarjestyksessd. (Ted Nelson 1993, lainattu Koskimaan 2000, 29 kautta.) Siind missa hyperteks-
titeoriaa voidaan hyddyntéé erilaisten digitaalisten tekstiteosten tarkasteluun, ei hyperteksti it-
sessddn ole synnynnéisen digitaalinen tekstimuoto. Esimerkkejé aikaisemmista hyperteksteista
16ytyykin ’perinteisestd’ kirjallisuudesta esimerkiksi “valitse oma seikkailusi” (choose your
own adventure) -romaaneista®. Tillaisissa teoksissa lukija saa vapauden ja vastuun kuljettaa
tarinaa oman tahtonsa mukaan useiden mahdollisten juonikulkujen kautta, edeten ndin teok-
sessa epélineaarisesti. (esim. Cassidy 2011, 294.)

Hypertekstin méairitelmé perustuu siis tekstin haarautuvuuteen ja siind epilineaarisesti
etenemiseen. Epélineaarisuuden kisite itsessddn on kuitenkin toisinaan aiheuttanut haasteita
hypertekstiteorian hyddyntidmiselle, silld sen ei olla koettu tdysin vastaavan sen yhteydessé

4 ”Valitse oma seikkailusi”-teoksia on julkaistu vuosikymmenten saatossa monia, mutta kenties osuvin esi-
merkki niistd ovat genren nimeé otsikossaan kantavat Choose Your Own Adventure -lastenkirjasarjan teokset,
joita julkaistiin ensikerran vuonna 1979 (ks. esim. Cassidy 2011, 294).
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esitettyjen tekstien rakennetta. Epélineaarisuuden kisitteen rinnalle onkin nostettu my6s muita
hypertekstin rakennetta kuvastavia késitteitd, kuten multilineaarinen ja multicursal, joilla on
pyritty kuvaamaan tarkemmin tekstin rakentumista useista mahdollisista samanaikaisesti ole-
massa olevista lukujérjestyksistd vuorotellen olemassa olevien lukujarjestysten sijaan (Aarseth
1997, 44; Koskimaa 2000, 49). Multilineaarisuutta onkin lopulta pidetty hypertekstien raken-
netta parhaiten kuvaavana kasitteenéd (Landow 1992, lainattu Koskimaan 2000, 33 kautta). Ku-
ten jo tutkielmani otsikosta voidaan huomata, hyddynnin my®ds itse tutkielmassani ei-lineaari-
suudesta puhuessani epilineaarisuuden késitteen sijaan multilineaarisuuden késitettd, jonka
koen paremmin kuvaavan BP:n rakennetta tekstind. Palaan aiheeseen tarkemmin luvussa 3.

Espen Aarseth (1997, 2-3) on pyrkinyt myos korostamaan, etti hypertekstiteoria sovel-
tuu ainoastaan hypertekstien rakenteen tarkasteluun. Esimerkiksi tulkintojen tarkastelu hyper-
tekstiteoria avulla on hdnen mukaansa ongelmallista, silld hypertekstin yksittdisten luentojen
voidaan tekstin multilineaarisesta rakenteesta huolimatta todeta olevan ajallisina prosesseina
lineaarisia. Yhdestd hypertekstistd voi siis muodostua laaja, jopa loputon mééra lineaarisia lu-
entoja. Tatd myods multilineaarisuus kédsitteend pyrkii kuvastamaan. (Aarseth 1997, 2-3; Kos-
kimaa 2000, 33.) Aarsethin mukaan myds hypertekstien tarkastelu *perinteisind’ narratiiveina
on ongelmallista niiden lukutavan vuoksi. Hén kéyttadkin hypertekstien tarkastelussa narratii-
visten tekstien késitteen sijaan ergodisten tekstien késitettd. Ergodisille teksteille ominaista on
hinen mukaansa se, etti ne vaativat lukijalta korostunutta aktiivisuutta tekstissd etenemiseksi.
(Aarseth 1997, 1-2; Koskimaa 2000, 34.)

Muun muassa niistd syistd hypertekstin késitettd ei ollakaan kaikkien multilineaaristen
tekstien tarkastelussa koettu riittdvaksi. Erityisesti timé havainto koskee dynaamisia ja muut-
tuvia, usein lukijan itse muokattavissa olevia tekstejd (esim. Eskelinen 2001, 52-53). Lukijan
toimintaan reagoivia tai lukijan muokattavissa olevia tekstejd kuvaamaan onkin muodostunut
kybertekstin kisite (esim. Aarseth 1999, 260-261). Kybertekstid voidaan pitdd erdéinlaisena
kattokésitteend hypertekstille, ja sen on ndhty soveltuvan hypertekstin késitettd paremmin esi-
merkiksi videopelien tarkasteluun (Jokinen 2002, 18).

Kun puhutaan hyper- ja kybertekstien kaltaisista haarautuvista ja usein laajoista teksti-
kokonaisuuksista, voidaan niiden hahmottamista helpottaa tekstonien ja skriptonien késitteiden
avulla. Tekstonit ovat tekstin rakennuspalikoita. Ne edustavat tekstin merkkijonoja sellaisina
kuin ne tekstissd ovat. Skriptonit ovat puolestaan tekstonien mahdollisia yhdistelmid sellaisina
kuin ne lukijalle vélittyvét. (Aarseth 1999, 263.) Haarautuvan tekstin voidaan siis ajatella ra-
kentuvan usein ennalta méaérétyista tekstoneista, mutta tekstin haarautuvuuden vuoksi tilanne-
kohtaisesti muotoutuvista lukijan valitsemista skriptoneista (esim. Koskimaa 2000, 40).

Ergodisten tekstien tarkasteluun ja hypertekstin ja kybertekstin viliseen rajanvetoon voi-
daan lisdksi hyodyntdd Aarsethin (1999, 264) kéyttdjafunktioiden jaottelua. Aarseth nimedéd
jaottelussaan nelji kayttdjafunktiota: tulkitsevan, luotaavan, muokkaavan ja tekstonisen funk-
tion. Tulkitsevaa funktiota hin pitdé kaikkien tekstien lukemiselle vilttiméattoméané. Ergodisten
tekstien lukemiseen sisdltyy puolestaan hdnen mukaansa myds vihintdén yksi muu funktio.
Hypertekstien ja kybertekstien voidaankin todeta vaativan lukijaltaan tulkintaa syvempéda vuo-
rovaikutusta tekstin kanssa ja olevan ndin ergodisia tekstejd. (Aarseth 1999, 265.) Aarseth
(1999, 264) esittdd kayttidjafunktioiden jaottelussaan, ettd hyperteksti ja kyberteksti voidaan
erottaa toisistaan kayttdjafunktioidensa perusteella. Hypertekstistd on 16ydettivissé tulkitseva
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ja luotaava kayttdjafunktio. Luotaavalla kayttdjédfunktiolla viitataan siihen, ettd kdyttdjan on
tekstissd edetessddn “pddtettdivd minkd polun valitsee”. (Aarseth 1999, 264.) Kybertekstista
voidaan puolestaan 16ytdd my0s muokkaava ja tekstoninen kayttdjafunktio. Muokkaavalla
kayttdjafunktiolla tarkoitetaan, ettd skriptonit voivat olla lukijan valitsemia tai muokkaamia.
Tekstonisessa funktiossa lukija voi puolestaan lisdta tekstiin tekstoneja. (Aarseth 1999, 264.)
Myos pelejd voidaan tarkastella ergodisina teksteind, silld pelaajan toiminta peleissé voi-
daan ymmartia teosten tulkintaan liittyvana aktiivisena tydskentelynd (Jokinen 2002, 12). Ndin
ollen tulkitsevan ja luotaavan kdyttdjafunktion voidaan olettaa toteutuvat videopeleissi pelaa-
jan vélttdméttdmén toiminnan myd&td. BP:ssd voidaankin todeta olevan ndmé kaksi kéytta-
jéfunktiota. BP:sséd voidaan myos olettaa mahdollisesti olevan jonkinasteinen muokkaava kayt-
tajafunktio, mutta tekstonisen funktion jétén jo kisittelyn téssd vaiheessa sivuun, sillé se ei ole
BP:n kannalta keskeinen. BP:n voidaan todeta sen kéyttdjafunktioiden myo6té olevan ergodinen
teksti, jolloin sen tarkastelu hyper- ja kybertekstiteorioita hyddyntden on myds mielekésta.
Hypertekstin ja kybertekstin kéyttdjafunktiot mahdollistavat lukijalle "tavallisen’ tekstin
lukemisesta poikkeavaa toimintaa. Edelld olen esitellyt lyhyesti Espen Aarsethin kritiikkid hy-
pertekstien tarkastelulle narratiiveina esitellesséni ergodisen tekstin kdsitettd. Aarsethin mu-
kaan ergodisissa teksteisséd voi kuitenkin olla narratiivisia elementtejé, narratologia ei vain yk-
sinddn tavoita niitd kokonaisuutena. Esimerkiksi hypertekstin kohdalla on hinen mukaansa
harhaanjohtavaa puhua tarinasta tai narratiivista: tulisi ennemminkin puhua luennoista. Tété
hén pyrkiikin ergodisuuden késitteen kautta havainnollistamaan. (Aarseth 1997, 84-85.) Digi-
taalista kirjallisuutta tutkinut Raine Koskimaa (2000, 65) kuitenkin esittdd, ettd narratologiaa
ei tulisi tdysin hyldtd ergodisten tekstien tarkastelussa. Sen sijaan sitd voitaisiin muotoilla pa-
remmin huomioimaan ergodisen tekstin lukijan toimijuus. Ergodisia tekstejd lukiessaan lukija
voi esimerkiksi vaikuttaa siithen, mitké tapahtumat tekstissd toteutuvat ja missé jarjestyksessa.
Ndin ollen hédnesti voidaankin puhua lukija-kirjoittajana tai kenties osuvammin lukija-kanssa-
kertojana. (esim. Koskimaa 2000, 65, 80.) Kun tarkastellaan ergodisia tekstejd narratiivisuuden
nidkokulmasta, tulisikin siis ottaa huomioon niiden kayttdjafunktiot ja lukijan saamat roolit.

2.3 Videopelit kerronnan vilineina

Siirryn seuraavaksi esittelemién téssd tutkielmassa hyodyntdmiéni videopelien narratiivisiin
keinoihin liittyvid teorioita ja késitteitd. Videopelien narratiivisuuden tutkimuksella on pelitut-
kimuksen lyhyessd historiassa verrattain pitkét juuret (ks. esim. Arjoranta 2017, 1; Frasca
2003). Videopelien narratiivisuus ja kerronnan keinot ovat kuitenkin melko pitkdin jakaneet
alan tutkijoita useaan eri ryhméén. Néistd vahvimmin edustettuina ovat olleet kaksi: narratolo-
git ja ludologit. Narratologisesta ndkdkulmasta pelien on ndhty olevan ensisijaisesti narratiivi-
sia vilineitd, kun taas ludologinen ndakdkulma on painottanut pelien mekaniikkaa niiden ensi-
sijaisena piirteend. (ks. esim. Cassidy 2011, 292.)

Tarkalleen ottaen vastakkainasettelussa on kisitelty samanaikaisesti kahta osin péallek-
kéin asettuvaa aihetta. Ensinnékin on kdyty pelisuunnitteluun liittyvdé keskustelua pelipohjais-
ten narratiivien potentiaalista ja haasteista. Toisekseen on pyritty vastaamaan
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késitteenmaadrittelyihin ja teoriaan liittyvadn kysymykseen siitd, voidaanko pelejd ylipdatain
kutsua kertomuksiksi. Vastakkainasettelussa onkin vedottu huolimattomaan narratologian ka-
sitteiden ja teorioiden hyddyntdmiseen ja sithen puuttumiseen pelitutkimuksessa. Pyrkimyk-
send on useimmiten ollut sen kyseenalaistaminen, tavoittaako narratologia sellaisenaan video-
pelien syvintd, multimodaalista luonnetta. (ks. esim. Frasca 1999; Aarseth 2012a, 129-130.)

Tama vastakkainasettelu voidaan kuitenkin ndhdd jo pitkdlti ponnekuuttaan menetté-
neend asetelmana (ks. esim. Aarseth 2012a, 133). Edelld kuvailtujen ndkdkulmien vélistd yh-
teisymmarrystd rakentavaa tutkimuskirjallisuutta 16ytyykin nykypdivénd entistd enemmaén.
Esimerkiksi edellisessd alaluvussa mainittu Scott Brendan Cassidy (2011, 293) tarkastelee ai-
kaisempiin tutkijoihin vedoten seké heitd osin kritisoiden videopelejé erityislaatuisena narra-
tiivisena lajina. Han nostaa videopelien narratiivisuuden keskeiseksi elementiksi niiden inter-
aktiivisuuden eli vuorovaikutuksellisuuden. Cassidy viittaa interaktiivisuudella erityisesti ih-
misen ja (tieto)koneen viliseen vuorovaikutukseen, joka tapahtuu usein esimerkiksi ndppdimis-
ton ja hiiren tai peliohjaimen vilitykselld. Interaktiivisuus antaa pelaajalle hinen mukaansa
kahdesta elementistd, kanssakertojasta (collaborative narrator) ja pddhenkildstd, muodostuvan
roolin ja tekee nédin vuorovaikutuksesta pelin kanssa kerronnallista toimintaa (an act of narra-
tion), jolloin videopelejd voidaankin hdnen mukaansa pitdé narratiivisina teksteini. (Cassidy
2011, 293-297.) Ndin pelin mekaniikat ja tarinankerronta, aikaisemmin vastakkain asettelun
eri puolille asetetut ominaisuudet, kohtaavat.

Interaktiivisuus on kuitenkin kisitteend saanut oman osansa kritiikkid, joka on keskitty-
nyt erityisesti sen midrittelyjen epdmadrdisyyteen (esim. Eskelinen 1999, 357). Vilttadkseni
tatd epdmdadrdisyyttd omassa tutkielmassani méérittelen seuraavaksi, missd merkityksessé itse
interaktiivisuuden kasitettd kdytdn. Pohjaan interaktiivisuuden mééritelméani Markku Eskeli-
seen. Eskelinen (1999, 358) on erityisesti digitaalisiin tutkimuskohteisiin liittyen mééritellyt
interaktiivisuuden toimintana, jossa “’kayttdjd/kdyttdjairyhmé valitsee/aiheuttaa seurauksia lo-
pullisesta/tdydentyvisti sarjasta mahdollisuuksia”. Téssd mallissa Eskelinen kokoaa yhteen di-
gitaalisten tutkimuskohteiden tarkasteluun liittyvid keskeisia piirteitd ja erilaisia interaktiivi-
suuden maaritelmid (Eskelinen 1999, 357-358). BP:n ndkokulmasta maéritelmé tarkentuu
muotoon: “kéyttdjd aiheuttaa seurauksia tdydentyvistd sarjasta mahdollisuuksia”. Kuten on
edelld todettu, on pelaaja vilttdméton osa pelid tekstind, sen vastaanottoa ja tulkintaa. Vuoro-
vaikutukseen pelin kanssa sisdltyykin ndin ollen oletus pelaajan toimijuudesta osana tekstin ja
samalla pelin kerronnan rakentumista. Téllainen toimijuus (agency) voidaan maéritelld muun
muassa “tyydyttidviaksi vallaksi tehdd merkityksellisid tekoja ja ndhda ndiden omien valintojen
seuraukset” (Murray 1997, 126; suom. KV). Vuorovaikutus voidaan ndin ymmartéa tietoisena
ja tavoitteellisena, mielekkddna toimintana.

BP:ssd Cassidyn kuvailema tietokoneen ja ihmisen vélinen interaktiivisuus tapahtuu eri-
tyisesti suhteessa pelielementtiin. Seikkailupeleissé kerronta tapahtuukin usein pelaajan ja pe-
lin hahmojen sekd pelimaailman vélisen vuorovaikutuksen kautta (Fernandez-Vara 2014a,
234). BP:n kerronnan keinojen tarkastelussa on ndin ollen luontevaa hyddyntéa seikkailupelien

> Videopeleisti ja interaktiivisuudesta puhuttaessa viitataan useimmiten juuri tihin ihmisen ja tietokoneen vili-
seen vuorovaikutuksen tapaan (Landay 2014). Kuitenkin esimerkiksi Arjoranta (2011, 3—6) esittdd, ettd vuoro-
vaikutusta tulee videopeleistd puhuttaessa kisitelld my0s ihmisten vélisend, tietokoneen vilitykselld tapahtuvana
yhteydenpitona, silld videopelejd pelataan yksinpeluun lisdksi myos yhdessd muiden kanssa.
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ominaispiirteitd analyysindkokulmana. Seikkailupeleille tyypillisiksi piirteiksi voidaan méaari-
telld “niiden tarinavetoinen luonne, pelaajan ohjattavissa olevan pelihahmon hyddyntéminen,
tutkimiseen kannustaminen, pulmien ratkaisemiseen keskittyvd pelaaminen sekd pidasiassa
esineiden manipulaatioon ja tilalliseen navigaatioon perustuva vuorovaikutus” (Fernandez-
Vara 2014a, 233-234; suom. KV). Ottamalla ndma piirteet analyysia ohjaavaksi késitteistoksi
BP:n kerronnan keinoja tarkasteltaessa rajataan samalla tutkielmassa kéytettdvéan kasitteiston
madrdd kandidaatintutkielmaan sopivaksi. Rajaus on myds perusteltu, silld valitut ominaispiir-
teet edustavat lajia, jossa keskeistd on nimenomaan kerronta ja narratiivisuus. Seikkailupeleissi
kerronta on tyypillisesti niin kutsuttua “upotettua” tai ’sisddnrakennettua” kerrontaa (embed-
ded narrative) eli kerronnalliset elementit ja pelin juoni ovat ennalta suunniteltuja. Téllainen
sisddnrakennettu kerronta motivoi pelin tapahtumia ja pelaajan vuorovaikutusta pelin kanssa.
Sen ldhempi tarkastelu on valitsemieni késitteiden kautta mielekésti, silld pelikokemusten voi-
daan olettaa noudattelevan pelaajasta ja pelikerrasta riippumatta samanlaista kaavaa. (esim.
Salen & Zimmerman 2004, 383.)

Peleissi tarinoiden voidaan todeta integroituvan muun muassa pelimekaniikkaan ja pe-
laajan toimintaan. Néin tarinat eivét ole aina ilmiselvésti esilld yhtendisend kokonaisuutena.
(ks. esim. Pesonen 2015, 35.) Tdmi antaa interaktiivisuudelle roolin kerronnan vilineend ja
valittdjana pelin ja pelaajan vililld. Se ei kuitenkaan yksindin tiysin kuvaile tarinankerrontaa
videopelissd (ks. Roine 2022, 252). Esimerkiksi BP:ssd on lisdksi ldsnd kertoja, joka mahdol-
listaa my6s muunlaiset kerronnan keinot (ks. Pesonen 2015, 36). Téllaisia “muita” kerronnan
keinoja hyddynnetddn BP:ssi erityisesti kirjaelementin kerronnassa. Kertojahahmo ja kirjaele-
mentti avaavatkin reitin tutkimuskohteen kerronnan tarkastelulle myos kirjallisuudentutkimuk-
sen kasitteistod hyodyntien.

BP:n tarkastelun kannalta keskeinen kirjallisuudentutkimukseen pohjaava kerronnan ka-
site on metafiktio. Metafiktio kiinnittdd lukijansa huomion fiktiivisen esityksen laatimiseen,
lukemiseen tai teoksen rakenteeseen” (Hosiaisluoma 2016, 586). Se on siis fiktiota, joka tun-
nistaa ja kommentoi omaa fiktiivisyyttidin ja tekotapaansa. (Hosiaisluoma 2016, 586.) Meta-
fiktion hyddyntdminen on mahdollista my06s videopeleissd. Pelien metafiktiivisid keinoja voi-
daan jaotella esimerkiksi pelin narratiivisiin, peliin itseensd kohdistuviin seké pelin ulkopuo-
lelle kohdistuviin metodeihin (Lee & Kim 2020, 1611-1614, viitattu Putulan 2022, 8-18
kautta)®. BP:n kohdalla tillainen jaottelu ei kuitenkaan ole mielestiini tarpeen, vaan metaker-
rontaa voidaan ldhestyd edelld esitellyn metafiktion mééritelmén kautta. BP:ssd kertoja hyo-
dyntddkin metakerrontaa kommentoiden edustamansa fiktiivisen teoksen tekotapaa ja rakentu-
mista. Lisdksi kertoja muun muassa ohjailee pelaajan lukuprosessia. Metakerronnalla luodaan
ndin pelaajalle kokemus nidhdyksi tulemisesta ja mukaan kutsumisesta (ks. Walker 2003, 90).

Tama késitteisto eli seikkailupelin ominaispiirteet ja metafiktio tarjoavat tyokaluja BP:n
kerronnan tarkasteluun suhteessa pelin multilineaarisuuteen. Interaktiivisuuden néden tutkimus-
kohteelle luontaisena piirteend ja valttimattoméana osana pelikokemusta, mutta myds pelaajan
roolin tarkasteluun ohjaavana kisitteend. Seuraavissa luvuissa siirrynkin ndiden aiheiden tar-
kasteluun pelianalyysin kautta.

6 Tlona Putula 2022. Metafiktiiviset metodit videopeleissd. Tietotekniikan kandidaatintutkielma. Jyvéskylén yli-
opisto. https://jyx.jyu.fi/handle/123456789/81317
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3 BEACON PINES HAARAUTUVANA TEKSTINA

Téssd luvussa siirryn BP:n analyysiin. Luvussa 2 olen esitellyt teoreettista viitekehysténi, joka
tarjoaa kasitteistod ja ldhtokohdan multilineaaristen ja haarautuvien tekstien sekd videopelien
kerronnan tarkastelulle. Otan néisti teemoista ensimmdiisend kisittelyyn multilineaarisuuden
ja tekstin haarautuvuuden ja erittelenkin seuraavaksi BP:n piirteitd haarautuvana tekstina.

Kuten olen edelld todennut, BP rakentuu tekstini toisistaan jossakin méérin erotettavissa
olevasta kirja- ja pelielementistd. Elementeistd ensimméiisend pelaajalle esitelldén kirjaele-
mentti. Esittelystdfin saakka kirjaclementti kuitenkin enteilee pelielementin kirjaan tuomaa
poikkeavuutta. Kertoja tekeekin heti alussa pelaajalle selviksi, ettei kyseessé ole mikddn taval-
linen satukirja: ”Vaikka se saattaa vaikuttaa samanlaiselta kuin monet aikaisemmin kohtaamasi
kirjat, se on kaukana tavallisesta” (BP 2022; suom. KV, liite 1).” Voidaan ajatella, etti kirja
hyvin nopeasti luopuu roolistaan vain kirjana ja muuttuu pelielementin myotd merkittavalld
tavalla kutsuessaan lukijaa ratkaisemaan tarinan loppua, siis pelaamaan. Kirja paastii pelaajan
sukeltamaan sisélleen ja tarjoaa pelaajalle aktiivista roolia tarinan loppuun kertojana: ”Tarinaa,
joka sinua odottaa, ei ole vield kokonaisuudessaan kerrottu. Itse asiassa sen loppu ei ole vield
tiedossa, edes minulle itselleni. [--] Ilman sinua tarinaa ei ole.” (BP 2022; suom. KV.)?

BP:ssé tieto on hajautettu seké kirjaelementin ja pelielementin etté tarinan erilaisten mah-
dollisten juonikulkujen vilille. Pelaajan keskeiseksi tehtdvdksi muodostuukin tiedonmurusten
kerdaminen koko tarinan hahmottamiseksi. Pééstessddn viimein pelin ’oikeaan’ loppuun pe-
laaja tietdd ndin ollen jopa enemmaén kuin oikeaan loppuun johtaneen juonikulun lépi kulkenut
padhenkild Luka. Tieto my0s oikeaan loppuun johtaneiden tapahtumien taustoista ja Beacon
Pinesin tilanteeseen liittyvistd vaaroista selvidd pelaajalle vain kulkemalla tarinan muiden mah-
dollisten, usein epdonnisten juonikulkujen ja loppujen lapi. Rinnakkaisten juonikulkujen hyo-
dyntdmisen voidaan siis todeta olevan yksi BP:n keskeisimmisté tarinankerronnallisista omi-
naisuuksista. Se tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden kerdtd enemmén tietoa kuin yksikdédn yksit-
tdinen juonikulku omillaan voisi ja tekee vaihtoehtoisia loppuja esitellessdén pelissd esiinty-
véstd satukirjasta samalla varsin poikkeuksellisen.

7 ”Though it might appear like many books you’ve come across, it is far from the ordinary.” (BP 2022, liite 1)
8 »The story that awaits you has not been fully told. In fact, its conclusion is not yet known, even to myself. [--]
Without you there is no story.” (BP 2022.)
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Rinnakkaisten juonikulkujen luoma multilineaarisuus on myds BP:n rakennetta kuvaava
ja méadrittdva ominaisuus. Pelin mahdolliset juonikulut esitetéédn pelaajalle eksplisiittisesti kir-
jaelementin kautta kirjan sivulle piirtyvdn The Chronicle -nimisen juonipuun muodossa. Juo-
nipuu muistuttaa muodoltaan kirjaimellisesti puuta ja sen oksanhaaroihin eli juonen kdinne-
kohtiin asettuvat pelin valintatilanteet, joita kutsutaan pelissd nimelld Turning Points (liite 2).
Juonipuun esittimissd valintatilanteissa pelaaja voi kéyttdd pelielementisti 16ytdamiddn Char-
meja juonipuun oksien kasvattamiseen eli uusien tarinan osien paljastamiseen. Charmit ovat
englanninkielisen nimensd mukaisesti pienid amuletteja, joista jokaisessa on jokin yksittdinen
sana sekd sanaa esittdvd kuva (liite 2 oikea reuna). Pelaajan kdyttdessd Charmin hén asettaa
amuletin edustaman sanan osaksi kirjan sivulle kirjoitettua lausetta, tiyttimaan lauseeseen jaa-
neen aukon. Tdma jatkaa kddnnekohtaan pyséhtynyttd tarinaa sanan tarjoaman merkityksen
mukaan uuteen suuntaan. Kuitenkin, jos pelaajan kdyttdma amuletti ei johdakaan haluttuun
lopputulokseen eli tyydyttidviin ja onnelliseen loppuun, voi pelaaja palata samaan tai johonkin
toiseen valintatilanteeseen, kokeilemaan onneaan jonkin toisen amuletin kanssa.

BP:ssé on siis useita samaan aikaan olemassa olevia juonikulkuja. Tdmén liséksi tarinan
haarautuvan rakenteen kannalta keskeistd on juonikulkujen valilld litkkuminen, mika tapahtuu
kuin hyppelehtien. Kadytinnossa pelaaja ei siis voi seurata yksittdistd juonikulkua sen alusta
loppuun saakka ennen seuraavaan siirtymisté, vaan useiden keskenerdisten juonikulkujen va-
lilla vuorotellaan kuljettaen niisté kutakin hiljalleen kohti loppuaan. Néin ollen BP:n rakennetta
tekstind voidaan kutsua nimenomaan multilineaariseksi: useat samaan aikaan olemassa olevat,
yksittdin tarkasteltuna lineaariset juonikulut muodostavat juonipuun kokonaisuuden.

BP:n voidaan sen multilineaarisen rakenteen myd6téd todeta muistuttavan melko selvésti
hypertekstin tai kybertekstin kaltaista tekstiosioista koostuvaa kokonaisuutta. Se on lukijalle
valintoja tarjoava haarautuva teksti, jossa on samanaikaisesti olemassa useita eri lukujarjestyk-
sid eli juonikulkuja. Pelin valintatilanteet yhdistivét toisiinsa tarinan osia, tekstoneja, jotka pal-
jastuvat lukijalle eri juonikuluissa muodostaen ndin skriptoneja. Tekstonien ja skriptonien vé-
lilla pelaaja péddsee litkkumaan linkkien eli amulettien avulla. Pelaajan kédyttidessd amuletteja
peli siis reagoi pelaajan toimintaan ja ohjaa hénet seuraavaan tekstiosioon. Niin pelaaja toimii
vuorovaikutuksessa pelin kanssa luotaavan kayttdjéfunktion kautta, valiten kulkemansa polun.
Amulettien kdyttdminen tarjoaa pelaajalle roolin kanssakertojana ja luo niin pelaajan toimi-
juudelle keskeistd asemaa pelin etenemisen kannalta. (ks. Aarseth 1999, 263-265.)

BP:n tarkastelu hyper- tai kybertekstind rajoittuu kuitenkin jonkin verran sen ennalta-
mééraytyneisyyden vuoksi. BP:n kerronta on niin sanotusti “’sisddnrakennettua” (ks. Salen &
Zimmerman 2004, 383) eli sen juonikulut ovat tiysin etukiteen kirjoitettuja. Tdméa voidaan
huomata uudelleenpelaamisen myo6ta: pelin tekstonit ja skriptonit seké juonellinen sisdlto ovat
pelikerrasta toiseen samat. Pelaajan valitsema etenemisjirjestys juonikulkujen vélilld voi eri
pelikerroilla vaihdella hieman, mutta télloin pelaajan kohtaama sisélto ja lopullinen kokonais-
kuva pelin tarinasta ovat edelleen samat. Haarautuvana tekstind BP salliikin lukijalle lopulta
hyvin véhén vaihtoehtoja ja vastuuta valintatilanteissaan. Peli sanelee muun muassa selkedsti,
mitd amuletteja pelaaja voi kussakin valintatilanteessa kayttdd. Amulettien aiheuttamien seu-
rausten voidaan uudelleen pelaamisen myota todeta myds olevan jokaisella pelikerralla samat
eli todellista valinnanvapautta ei ole. Valinnanvapauden puuttuessa niin kutsuttujen merkityk-
sellisten valintojen tekeminen (ks. Murray 1997, 126) onkin lopulta kiytdnndssd mahdotonta.
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Pelaaja ei kuitenkaan ensimmaiselld pelikerralla vélttdmattd kiinnitd tdhén rajoitteeseen
paljoakaan huomiota. Kokemusta merkityksellisten valintojen tekemisesti saattaa sen sijaan
horjuttaa enemmén amulettien aiheuttamien seurausten ennakoinnin haaste. Vaikka pelaaja tie-
tdd, milld sanalla kirjan sivulla olevan lauseen tdydentéd, ei hdn yleensd pysty ennalta arvaa-
maan sanan aiheuttamien seurausten ja sanan oman merkityksen tai sen luoman merkityksen
vilistd yhteyttd. Pelaaja saattaa esimerkiksi osata paatell4, ettd hdnen jatkaessaan lausetta ”Tai-
vas hinen ylld#n vastasi hinen puolestaan pilvien alkaessa” (BP 2022; suom. KV)° sanalla ”jy-
rdhdelld” (rumble), alkaa pelimaailmassa ukkostaa, mikd todennékoisesti ohjaa pelihahmot sa-
teensuojaan. "Hajaantua” (break) -amulettia kiyttidessidin pelaaja voi puolestaan olettaa taivaan
selkenevin ja mahdollistavan pelihahmojen oleskelun ulkona. Sisdtiloissa pysyttelyn tai ulkona
olon aiheuttamia seurauksia pelaaja ei kuitenkaan voi juurikaan ennakoida. Néin tarinan jatkon
paitteleminen pelaajan tdydentdmén lauseen jilkeen on ldhes mahdotonta ja amulettien kiyt-
tdmistd on haastavaa méaéritelld tietoiseksi mielekkdiden paitosten tekemiseksi.

BP:ssi ei siis lopulta ole muokkaavaa kéyttdjafunktiota, joka sallisi pelaajan valita skrip-
tonit itse (ks. Aarseth 1999, 264), ja my0s pelaajan oma merkityksellisiin valintoihin perustuva
toimijuus kyseenalaistuu. Pelaajan onkin luettava skriptoneja pddosin pelin suunnittelijoiden
valitsemassa jirjestyksessd, vaikka hdnelle luodaan vaikutelmaa tekstistd tdydentyvana teks-
tiosioiden verkostona ennalta mairitellyn kokonaisuuden sijaan. Liséksi pelaajan oletetaan kul-
kevan koko multilineaarisen tekstin 14pi eli lukevan kaikki pelin tekstonit ja skriptonit, jolloin
vain osan niistd lukeminen jittdd pelin tarinan kesken. Hypertekstin sallimien vaihtoehtojen
rajallisuus korostuu erityisesti pelin viimeisten valintatilanteiden kohdalla, jolloin pelaajalla on
aina vain yksi uusi amuletti kdytettdvissdin juonipuussa. Talloin satunnainen eteneminen juo-
nipuun oksilla on mahdotonta ja pelaaja seuraa pelin multilineaarista juonta ennalta maarétyssa
jérjestyksessd. Pelaajaa ohjaillaan pelissd melko kokonaisvaltaisesti myds muita keinoja hyo-
dyntden. Amulettien kdyttoon liittyvien rajoitteiden liséksi hantd ohjaavat pelin antamat ohjeet
pelaajan seuraavista tehtivista (liite 3), pelimaailmassa litkkumisen rajoittaminen ja toisinaan
jopa Lukan hahmon liikuttamisen estdminen tdysin tai hahmon pakotettu liikkuminen (Luka
saatetaan esimerkiksi pakottaa nukkumaan koko paivén lépi, ks. liite 4).

Lopulta BP:lle keskeisen multilineaarisuuden voidaankin todeta olevan vahvasti ennalta
harkittua. Pelin tarina on médritelty tdysin etukéteen ja juonipuun kokonaisuus vain paljaste-
taan pelaajalle palanen kerrallaan. Nidin pelin multilineaarinen rakenne luo ennalta suunnitellun
lineaarisen pelikokemuksen. Kuitenkin multilineaarinen rakenne on pelin juonen kannalta kes-
keinen elementti, joka luo pelaajalle kokemuksen tarinan oikean lopun etsimisestd. Téll4 tavoin
pelin ennalta mairitty rakenne ja sen vaatima vuorovaikutus luovat myds hieman kieroutu-
neella tavalla merkitystd pelaajan toiminnalle (ks. Ferndndez-Vara 2014a, 233). Lisédksi multi-
lineaarinen rakenne luo merkitystd kirja- ja pelielementtien yhtdaikaiselle hyodyntdamiselle.
Tarinan kertominen loppuun vaatii amulettien 16ytdmisté, mitd varten pelaajan on sukellettava
kirjaelementin sivuilta sisélle pelielementtiin (liite 5) ja hakeuduttava vuorovaikutukseen pe-
lielementin kanssa. Pelaaja oppii melko nopeasti, ettd amuletit voivat paljastua monissa eri
tilanteissa. Néin ollen pelaaja melko luontevasti hakeutuu aktiiviseen vuorovaikutukseen pe-
lielementin kanssa saadakseen selville kirjaclementin konkretisoiman juonen pala palalta.

9 ”[T]he sky answered for him as the clouds above began to” (BP 2022)
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4 KERRONNAN KEINOT MULTILINEAARISUUTTA RA-
KENTAMASSA

Tassd luvussa jatkan luvussa 3 aloittamaani analyysia, keskittyen seuraavaksi Beacon Pinesin
narratiivisiin piirteisiin. Edellisessd luvussa olen kisitellyt BP:n multilineaarisuutta erityisesti
pelin rakenteen ja pelaajan roolin kannalta, ohjaten nékokulmaa hiljalleen myods kerrontaan.
Téssd luvussa painotankin pelin multilineaarisuutta luovia, ylldpitdvid ja tukevia kerronnan
keinoja.

Luvussa 3 tekemieni havaintojen perusteella voidaan todeta, ettd multilineaarisuus on
BP:ssé keskeistd pelin juonen kannalta, silld multilineaarinen rakenne paljastaa pelaajalle pala
palalta pelin tarinaa. Tétd kuvausta voidaan tarkentaa lisddmalld kokonaiskuvan pelin tarinasta
rakentuvan pelaajalle pelimaailman menneisyyden ja nykyisyyden tapahtumien seki useiden
mahdollisten tulevaisuuskuvien kautta. Pelin useat juonikulut luovat siis poukkoilevan peliko-
kemuksen ja ylldpitdvét tarinan mysteerid. BP onkin seikkailupeleille tyypilliseen tapaan luon-
teeltaan tarinavetoinen (ks. Ferndndez-Vara 2014a, 233-234). Multilineaarisuus tukee BP:ssd
tarinan rakentumista, mutta tarinavetoisuus my0s vastavuoroisesti motivoi pelaajaa eteneméain
pelin multilineaarisessa rakenteessa: ilman tarinaa pelin multilineaarisen rakenteen osien pal-
jastaminen olisi ldhes yhdentekevéa, jopa turhauttavaa. BP:sséd pelin multilineaarinen rakenne
ja juoni ovatkin ikddn kuin pulma, jota pelaaja yrittdd pelin aikana ratkaista. Myos pulmien
ratkaiseminen on seikkailupeleille tyypillinen piirre, joka BP:ssd kietoutuu ndin yhteen tari-
navetoisuuden kanssa (ks. Ferndndez-Vara 2014a, 233). Naméa havainnot toimivat johdatteluna
BP:n kerronnan keinojen 1dhempéén tarkasteluun multilineaarisuuden ndkdkulmasta. Tarkas-
telenkin seuraavaksi BP:n kirjaelementtid ja sen kerronnan piirteitd. Sen jélkeen erittelen BP:n
pelielementin narratiivisia piirteita.

4.1 Kirjaelementti

Luvussa 3 olen jo jonkin verran esitellyt BP:n multilineaarisuuden rakentumista pelin kirjaele-

mentissd erityisesti multilineaarisuuden konkreettisen rakenteen kuvauksen osalta. Kirjaele-

mentin kannalta keskeiseksi multilineaarisuutta rakentaviksi ja ylldpitaviksi elementeiksi
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olenkin nostanut kirjan sivuilla esitettdvédn juonipuun, The Chroniclen, seké juonipuussa ete-
nemisen mahdollistavat amuletit, Charmit. Ndmi elementit siis rakentavat pelin multilineaari-
suutta kdytdnnon tasolla, konkretisoiden juonen haarautuvuutta pelaajalle.

Tama ei kuitenkaan ole ainoa multilineaarisuutta rakentava ja ylldpitdvd ominaisuus
BP:n kirjaelementissd. Kirjan sivuilla esitettyjen tekstien ja kuvien osalta multilineaarisuutta
konkretisoivat pelaajalle liséksi kirjan sivunumerointi ja paratekstit'®, erityisesti lukujen otsi-
kot. Juonen haaran vaihtuessa saatetaan esimerkiksi siirtyd sivunumeroissa sellaiselle sivulle,
jonka sisélto on toisessa juonenhaarassa jo luettu hyvin erilaisena. Luvut saavat erilaisen sisél-
16n liséksi my0s uusia otsikoita juonenhaarassa kerrotun tarinan osan mukaan. Esimerkiksi lu-
vulla 4 on kolme eri otsikkoa: ’Paras toimintatapa”, ”’Sadonkorjuumme odottaa” ja ”Paivillista
Moedwilien kanssa” (BP 2022; suom. KV)!'!. Jokainen luvuista kertoo erilaista versiota Lukan
ja Beacon Pinesin mahdollisesta tulevaisuudesta johtaen edelleen uusiin juonen haaroihin.

Amuletit ja niiden hyddyntdminen ovat kuitenkin BP:n multilineaarisen juonen kuljetta-
misen kannalta keskeisimpid kirjaeclementissi esiintyvid kerronnan tydkaluja. Niitd hyodyntiden
pelaaja kdytdnnossd kulkee juonipuun oksilla oikean lopun toivossa. Keskeistd roolia pelaajan
kutsumisessa ja ohjailussa tdhdn tehtdvédn néyttelee kirjaclementin kertoja. Kirjan sivuilla
tekstin muodossa kommunikoivan kertojan lahempi tarkastelu onkin keskeistd BP:n multiline-
aarisuutta hahmoteltaessa.

BP:n kertoja toimii pelin aikana pddosin melko ’perinteisen oloisena’, ekstra-hetero-
diegeettisend kertojana. Kertojalla ei ole pelissd omaa fyysistd hahmoa, vaan hidn on ldsna kir-
jaelementissd vain kirjan sivuille ilmestyvind sanoina seké tekstid ddneen lukevana puheena.
Pelielementissd kertoja ilmestyy usein nédkyviin kirjaclementtid kuvastavana kirjahahmona
(liite 4), mutta ei ndin ollen saa pelielementissidkain omaa kirjasta erillistd hahmoaan. Kertojaa
vahvimmin leimaava piirre BP:sséd onkin esimerkiksi ulkomuodon sijaan metafiktion (ks. Ho-
siaisluoma 2016, 586) runsas hyddyntdminen. Kertoja kommentoi kirjaelementisséd useaan ot-
teeseen kertomansa tekstin rakentumista ja puhuttelee pelaajaa henkilokohtaisesti esimerkiksi
juonen ’védrien’ loppujen jalkeen.

Toisinaan kertojan roolia suhteessa kerrottuun tarinaan onkin melko haastavaa hahmot-
taa. Alussa kertojalla on selkedsti pelaajan yldpuolelle asettuva rooli, josta késin hdn kutsuu
pelaajaa kertomaan pelin tarinaa loppuun. Pelin aikana kaikkitietdviltd vaikuttava kertoja ottaa
kuitenkin myds vililld roolin, jossa hédn pyrkii ikddn kuin asettumaan pelaajan toveriksi, kor-
keintaan kanssakertojaksi kaiken yldpuolella olevan kertojan sijaan. Kertoja esimerkiksi kom-
mentoi erddn vairin lopun jilkeen tilannetta sanoin: ”Tuo oli...odottamatonta. Kenties hieman
jéarjetdon loppu minun makuuni, mutta kukapa miné olen mitddn sanomaan? Mindhén vain kir-
joitan titid hemmetin juttua.” (BP 2022; suom. KV.)!? Hin ei siis todella tunnu tietivin, miten
tarina tulee paittyméén. Toisaalta kertojalla on my0s toisinaan vahva mielipide siitd, miten

10 parateksteilld tarkoitetaan tekstin ymmértimisti ohjaavia aputekstejd, jotka toimivat varsinaisen tekstin ympé-
rilld. Gérard Genette (1987) erottaa toisistaan tekstid valittomasti ympardivit peritekstit, kuten kirjailijan nimen,
otsikon ja esipuheen, seké etdisemmat epitekstit, kuten teokseen liittyvét haastattelut ja luonnokset seké tekstista
esitetyt kommentit tai arvostelut. (Hosiaisluoma 2016, 686—687.) Paratekstit eivét siis ole suoranaisesti kerron-
nan keinoja, mutta ne ovat yhteydessé tekstin kerrontaan ja vastaanottoon.

1" The Best Policy”, ”Our Harvest Awaits” ja ”Dinner with the Moedwils” (BP 2022)

12>That was...unexpected. Perhaps a bit of an absurd ending for my taste, but who am I to say? I’m only writing
the damn thing.” (BP 2022.)
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tarina ei saa padttyd: “Tama loppuu clifthangeriin? [--] Ei ikimaailmassa. Mini kieltdydyn tu-
lemasta liitetyksi johonkin pAdttymittdmiin jatko-osien tulvaan.” (BP 2022; suom. KV.)!? Pe-
lin edetessé kertoja ja pelaaja muodostavat lopulta ikd4n kuin tiimin, oikeaa loppua etsivin
kaksikon. Pelin alusta saakka kertoja rakentaakin pelaajalle tarkedd roolia tarinan kanssakerto-
jana: ”Olen nyt vakuuttunut siité, ettd sind olet se, jota miné olen kaikki ndma vuodet odottanut”
(BP 2022; suom. KV).'* Oikean lopun 16ytyessi kertoja jopa liikuttuu pelaajan toiminnasta ja
juhlistaa tilannetta ldmpiméaén sdvyyn: “En tiedd, kuinka tarkalleen kiittdd sinua. On vaikeaa
selittdd, miten paljon timi merkitsee minulle. [--] Katsotaan vain loppu, yhdessd.” (BP 2022;
suom. KV.)!°

Kertojan metafiktiota painottava tyyli ja hinen antamansa kommentit ylldpitavit BP:n
multilineaarisuutta seké illuusiota valinnanvapaudesta ja oikean lopun puuttumisesta. Kertoja
saattaa esimerkiksi kehottaa pelaajaa yrittdmiin uudelleen sanoin "Menndénpi takaisin ja et-
sitdin jotain lopullisempaa” (BP 2022; suom. KV)!® tai vaihtamaan juonipuun oksalta toiselle
sanoin “Jitetd4npd timi hautumaan, toistaiseksi” (BP 2022; suom. KV)!7. Kertoja ei siis itse
tyydy pelin pddhenkilon Lukan kannalta surullisiin tai epatyydyttdaviin loppuihin, miki ohjaa
my0s lukijan asennetta. Toisaalta kertoja antaa pelaajan toisinaan ymmartia, ettd pelin pelaa-
misen voisi lopettaa kesken pelaajan itse méadrittelemién ’hyvéan loppuun’: “Jos tuo tuntuu
sinusta hyvilti tavalta lopettaa, en estele sinua.” (BP 2022; suom. KV).!® Kuten luvussa 3 on
todettu, tillaista vaihtoehtoa ei kuitenkaan todellisuudessa ole, vaan pelaajan odotetaan kulke-
van koko juonipuun kokonaisuudessaan lépi.

Viirien loppujen méirin kasvaessa kertoja luo samaistumisen kokemusta itsensd ja pe-
laajan vilille ja vaikuttaa jopa epatoivoiselta oikean lopun 16ytymisen suhteen: ”Ehkd meiddn
pitdisi vain antaa periksi. Kenties sinun pitéisi vain sulkea kirja, kévelld pois, ja olla ajattele-
matta minua eniii koskaan.” (BP 2022; suom. KV.)! Hin ei kuitenkaan todella halua pelaajan
lopettavan pelaamista vaan pyrkii heti tdimén jédlkeen lepyttelemiin pelaajaa: “Ei. En tarkoita
sitd. Pddsimme tdlld kertaa viahin ldhemmaéksi. Meidédn pitdd vain yrittdd uudelleen. Ole niin
kiltti.” (BP 2022; suom. KV.)** Ndmi kommentit johdattelevat pelaajan asennetta ja toimintaa
ja ylldpitdvit mysteerin sekd toisinaan my0s toivottomuuden tuntua juonen etenemisen ja oi-
kean lopun 16ytymisen suhteen. Ndin pelaajaa motivoidaan liikkkumaan multilineaarisessa teks-
tissd ja etsimddn lisdd amuletteja uusien juonenhaarojen avaamista varten. Metakerronta ylli-
pitdd samalla myds illuusiota pelaajan valinnanvapaudesta, jonka luvussa 3 on todettu todelli-
suudessa olevan melko véhiista.

Ndin ollen kirjaelementti ja sen kerronnan keinot saavat keskeisen roolin multilineaari-
suuden ylldpitdmisessd. Toisaalta kirjaelementti konkretisoi pelaajalle multilineaarisen juonen

13 »This ends with a cliffhanger? [--] No way. I refuse to be associated with some neverending parade of se-
quels.” (BP 2022.)

14T am now certain that you are the one I have been waiting for all these years.” (BP 2022)

15T don’t know exactly how to thank you. It’s hard to explain how much this means to me. [--] Let’s just watch
the end, together.” (BP 2022.)

16 ”Let’s go back and find something more definitive.” (BP 2022)

17”Let’s put a pin in this, for now.” (BP 2022)

18 »If that feels to you like a good note to end on, I won’t stand in your way.” (BP 2022).

19 ”Maybe we should just quit. Maybe you should close the book, walk away, and never think of me again.” (BP
2022.)

20 “No. I don’t mean that. We got a little closer this time. We just need to try again. Please.” (BP 2022.)
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rakentumista juonipuun muodossa ja paljastaa ndin pelaajalle tarjotut valintatilanteet seki nii-
hin liittyvdn vapauden rajat. Kirjaclementin kertoja myds kutsuu pelaajaa toteuttamaan kirjan
esittelemdd juonipuuta. Samalla kertoja kuitenkin metafiktion keinoin ylldpitdd juonipuun ra-
kenteeseen liittyvédd arvoituksellisuutta ja hieman ristiriitaisesti illuusiota pelaajan toiminnan
ja valintojen tekemisen vapaudesta.

4.2 Pelielementti

Seuraavaksi tarkastelen multilineaarisuutta rakentavia ja ylldpitdvid kerronnan keinoja BP:n
pelielementissd. Pelielementissi kiinnitin erityisesti huomiota luvussa 2 esittelemiini seikkai-
lupelien ominaispiirteisiin sekid metafiktion ilmentymiin.

BP:ssé pelaajaa ohjataan vuorovaikutukseen pelimaailman kanssa sukeltamalla kirjaele-
mentin sivuilta pelielementin sisdén, ja pelaaja oppiikin hyvin nopeasti etsimédén pelimaail-
masta esineitd ja henkiloitd, joilta kerétéd lisdd tietoa Beacon Pinesin tapahtumista ja Lukan
eldméstd. Kuten edelld on todettu, toimii keskeisend motivoijana tdhén toimintaan amulettien
etsiminen. Kéytdnnossa tiedon kerddminen tapahtuu Lukan hahmoa pelimaailmassa liikuttaen.
Kuten luvussa 2 on todettu, seikkailupeleille on tyypillistd pelaajan ohjattavissa olevan peli-
hahmon hyddyntdminen. Nami pelihahmot ovat usein melko ennalta méérattyjd, eikéd pelaaja
pysty vélttimattd vaikuttamaan hahmon ominaisuuksiin, kuten ulkondkoon tai nimeen. Seik-
kailupeleissd hahmon hyddyntamisessé keskeistd on tarinan eteenpiin kuljettaminen. (Fernan-
dez-Vara 2014a, 233-234.) Taméa pitee myods Lukan hahmoon. Pelaaja ei saa BP:ssd valita
ohjaamaansa hahmoa tai mitddn tdmén piirteistd, eiké toisinaan edes sitd, mitd hahmo tekee.
Lukan hahmo palveleekin siis pelissé erityisesti tarinankeronnallista tarkoitusta.

Luka on pelin tarinan piihenkild ja pelin tapahtumat fokalisoidaan®' hinen kauttaan.
Myos pelaajan roolin vaihtuessa kirja- ja pelielementin valilld litkuttaessa tarinan fokalisaatio
pysyy samana. Lukan rooli padhenkiloni antaa my0s pelaajalle tarinan kannalta keskeisen ase-
man. Lukaa voidaankin pitdd fokalisoijaksi ja pelaajan ohjaamaksi henkiloksi varsin sopivana.
Luka on luonteva fokalisoija BP:n mysteeriselle ja pala kerrallaan avautuvalle tarinalle erityi-
sesti siksi, ettd hdn on lapsi. Nuoren ikénsi takia Luka ei tiedd kaikkea siitd, mitd Beacon Pi-
nesissa tapahtuu, ja erityisesti aikuisten toimet ovat pysyneet hdneltd ennen pelin tapahtumien
alkua pitkdén salassa. Niitd tekoja, joita hdn on todistanut, hén ei puolestaan osaa aina itselleen
selittdd. Aikuiset ovat myds tietoisesti jéttdneet kertomatta tai kieltdytyneet selittdmésté hinelle
epaselviksi jddneita asioita. Ndin ollen on luontevaa, ettd Luka kdy uteliaana lapsena keskuste-
luja ldheistensd ja muiden kaupungin asukkaiden kanssa niin arkisista kuin haastavammistakin
aitheista. Nama keskustelut sekd pelin kertojan lisdykset toimivat pelaajalle tiedonldhteina,
jotka eivét kuitenkaan pidéd pelaajaa itsedédn tietimattomaina tai naiivina. Samalla Luka tukee

21 Gérard Genetteltd (1974) 1dhtdisin oleva kisite viittaa kerronnan perspektiiviin eli sithen, kenen havaintojen
kautta tarinaa kerrotaan. Tdmaé perspektiivin valinta voi mahdollistaa myds hahmon tunteiden ja ajatusten esitta-
misen lukijalle. (Hosiaisluoma 2016, 256-257; Arjoranta 2017, 4.) BP:ssi tapahtumat kerrotaan péddasiassa Lu-
kan nikokulmasta ja samalla pdéstdin kdsiksi myods hdnen ajatuksiinsa ja tunteisiinsa.
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BP:n multilineaarisuuden rakentumista, silld kotikaupunkiin liittyvien tiedonmurusten kerdi-
misen myo6té paljastuu my0s pelaajaa juonipuussa eteenpdin kuljettavia amuletteja.

Eniten tietoa pelin tarinasta pelaaja saakin kerittyd pelin muilta hahmoilta. Hahmojen
viliset keskustelut ovat kokonaisuudessaan ennalta kirjoitettuja ja niitd esitetddn keskustelu-
asetelmina, joissa hahmot asettuvat kuvaruudun etuosaan ja heidén puhettaan kuvastetaan pu-
hekuplilla (liite 6), sekd pienempien puhekuplien kautta, jotka ilmestyvét pelimaailmassa liik-
kuvien hahmojen ylépuolelle (liite 7). Osa néistd keskusteluista alkaa automaattisesti pelaajan
ohjatessa Lukan keskustelujen vaatimaan tilaan ja osa puolestaan pelaajan ohjatessa Lukan pu-
humaan tarkalleen valitsemansa henkilonhahmon kanssa. Pelaaja voi siis kdydé keskusteluja
osin valitsemassaan jirjestyksessi liikkuen Beacon Pinesin kaupungissa alueelta toiselle. Pe-
lissé on myds edelld kuvailtujen vuorovaikutustilanteiden sééntdja rikkovia kerronnan muotoja,
kuten esimerkiksi radiopuhelimia, joiden ollessa osa vuoropuhelua jotkin keskustelun sisél-
16istd jadvat pelaajalta piiloon (liite 8).

Pelimaailmasta 16ytyy myos reaktiivisia esineitd, joiden kanssa pelaaja voi ohjata Lukan
hahmon vuorovaikutukseen. Namé esineet voivat kiynnisti keskustelun, Lukan yksinpuhelun
tai kertojan puheen ja tarjota niin pelaajalle uutta tietoa pelimaailmasta ja pelin tarinasta. Re-
aktiiviset esineet esitetddn usein muista pelimaailman esineistd poikkeavina esimerkiksi pien-
ten puhekuplien avulla, jolloin pelaajan on helpompaa erottaa ne muusta pelimaailmasta (liite
9). Téllaisten reaktiivisten esineiden etsiminen liittyykin jilleen seikkailupelin ominaispiirtei-
siin, erityisesti esineiden manipulaatioon ja tilalliseen navigaatioon perustuvaan vuorovaiku-
tukseen sekd tutkimiseen kannustamiseen. Pelimaailman tutkimisen onkin todettu jo olevan
BP:ssé erittdin mielekésti, silld pelaaja pyrkii jatkuvasti [0ytimédan uusia amuletteja multiline-
aarisessa tarinassa edetdkseen. Lisédksi reaktiiviset esineet paljastavat pelaajalle uusia, pelin
juonen kannalta keskeisid asioita ja kuljettavat ndin pelin tarinaa eteenpéin. Tutkiminen on siis
vilttamatontd, mutta my0s innostavaa. Pelielementissd padpaino onkin todella tutkimisessa,
silld amulettien sijainnit vaihtelevat, eiké pelaaja tiedd etukiteen, mika reaktiivinen esine tai
hahmon kanssa kdyty keskustelu paljastaa uuden amuletin.

Kuten on jo luvussa 3 todettu, pelaajan eteneminen yksittdisten juonikulkujen siséllad on
tarkasti ohjailtua. Tdmé konkretisoituu juonipuun lisdksi my0s pelimaailmassa. Pelimaail-
massa Lukan ohjaamista joillekin alueille tarinan eri vaiheissa on estetty ja juonen kannalta
vélttimiton vuorovaikutus pelimaailman kanssa pakotetaan toisinaan tapahtuvaksi. Kaytén-
ndssd tdmé pakottaminen tarkoittaa sitd, ettd pelaaja ei esimerkiksi pysty liikkumaan jonkin
tilan halki, vaan Lukan siirtyminen tilaan kdynnistid juonen kannalta keskeisen keskustelukoh-
tauksen automaattisesti. Naissi tilanteissa siis tilallinen navigaatio saa merkittédvén roolin pelin
kerronnan keinona. Samalla pakotetut keskustelut ohjaavat pelaajaa toteuttamaan multilineaa-
risen juonen kulkua ja siirtyméén tarinan kannalta olennaisiin tapahtumiin. Néin pelaajalta es-
tetdéin loputon ja vailla médrdnpéatd tapahtuva, multilineaarisuudelta ja pelin tarinalta huo-
miota vievé ’vaeltelu’ pelimaailmassa.

Pelaajan liikkkumista ei kuitenkaan rajoiteta tarpeettomasti, ja sen voidaan ajatella olevan
lahtokohdiltaan ylldttdvinkin sallivaa. Luka on pelihahmona lapsi, minkd voisi itsesséédn aja-
tella asettavan esteitd pelaajan litkkumiselle pelimaailmassa. Beacon Pines vaikuttaa kuitenkin
sen tapahtumista, niin menneistd kuin nykyisistikin, huolimatta melko turvalliselta asuinpai-
kalta, jossa lapset voivat litkkua vapaasti kellonajasta ja paikasta riippumatta ilman aikuisten
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valvontaa ja puhua kenelle tahansa esimerkiksi yhteiskunnallisesta asemasta vélittimaéttd. Pe-
laaja voi ohjata Lukan kdymain keskusteluja esimerkiksi kaupunginjohtajan August Valenti-
nen, kaupungin roskaséiliditd penkovan Geffin tai feissareiden (Beacon Pinesissa sijaitsevan
yrityksen kadulla asukkaita haastattelevien tyotenkijoiden) kanssa. Tdma interaktiivisuuteen
liittyva vapaus, joka ohittaa tosimaailman riskit ja vaarat, tekee tutkimisesta pelaajalle helpom-
paa ja tukee ndin myo0s pelin multilineaarisessa rakenteessa etenemista.

Seikkailupelien ominaispiirteiden lisdksi BP:n pelielementti hyodyntdd kirjaelementin
tavoin metakerronnan keinoja multilineaarisuuden rakentamisessa ja ylldpitdmisessd. Peliele-
mentissd metakerrontaa toteutetaan kuitenkin hieman kirjaclementistd poikkeavilla tavoilla.
Keskeisenid erona elementtien metakerronnan keinojen vélilld on se, ettd pelielementin meta-
kerronnassa ei pddasiassa kommentoida teoksen rakentumista tai puhutella pelaajaa. Sen sijaan
pelielementin metakerronta keskittyy ennakointiin, takaumiin ja nididen elementtien yhdisté-
miseen.

Pelielementissd metakerrontaa toteutetaan selkeimmin kahdessa eri muodossa, jotka
eroavat toisistaan sekd ilmenemistavoiltaan ettd sisdlloiltddn. Néistdi molemmilta osin kevy-
empi muoto on alligaattorihahmo Ms. Hatch, jonka pelaaja voi ndhdé pelin aikana istumassa
ja lukemassa kirjaa Beacon Pinesin keskustassa sijaitsevan suihkuléhteen ddrelld. Ms. Hatchin
kanssa kéydyissd keskusteluissa hahmo péaiasiassa lukee kirjansa sivuilta tarinaa, joka tuntuu
lyhyissé lainauksissa sisdltdvin kovin paljon samaa pelaajan pelaaman tarinan kanssa (ks. liite
10). Ms. Hatch on kuitenkin metakerronnallisena keinona kevyt, silld hdnen puheenvuoronsa
tuntuvat 14hinnd heijastelevan pelaajan omaa pelikokemusta: hén ei tarjoa pelaajalle merkitté-
vad ennakointia tai lisdtietoa pelin juoneen liittyen. Lisdksi Ms. Hatchin kanssa vuorovaikutta-
minen on pitkilti pelaajan oman toiminnan varassa ja yksittdinen pelaaja saattaa pelata ldhes
koko pelin l4pi keskustelematta juurikaan Ms. Hatchin kanssa. Vuorovaikutuksen keveytté ko-
rostaa my0s se, ettd hahmon vuorosanat esitetdéin aina vain pienind hahmon ylépuolelle ilmes-
tyvind puhekuplina keskustelukohtausten sijaan.

Huomattavasti vahvempia metakerronnan hetkid pelielementissd ovat Lukan unikohtauk-
set, joita ndhddén pelissd aina Lukan nukkuessa. Unikohtausten aikana ndyttd pimenee ja ainoa
nikyvd hahmo on esimerkiksi liitteessd 4 nihtdvé kirjan muodossa ndyton alareunassa esiin-
tyva kirjaclementisté tuttu kertoja. Unikohtauksissa kertoja kuvailee Lukan unia, joissa esiin-
tyvit tyypillisesti vaihtelevin kokoonpanoin Luka itse, hinen vanhempansa sekd hdnen aikui-
nen kaksoisolentonsa. Erddssd unikohtauksessa Lukan isd toteaa unien olevan paikka, jossa
mennyt ja tuleva kohtaavat, “paikka, jossa kaikki, mikd on ollut, ja kaikki, mika voisi olla,
odottavat yhdessd” (BP 2022; suom. KV).?? Unissa Luka kohtaakin vilihdyksid menneisyy-
destdén sekd uhkakuvia Beacon Pinesin tulevaisuudesta. Lukan aikuinen kaksoisolento esittda
unissa usein lannistavia ndkemyksid kaupungin ja Lukan kohtalosta, kun taas Lukan isd puhuu
valintojen merkityksestd. Myos unikohtauksissa Lukan rooli pelaajan ohjaamana hahmona on
keskeinen. Pelaajalle selvidd pelin aikana, ettd Lukan isd on kuollut ennen pelin tapahtumia.
Unet tarjoavatkin Lukalle mahdollisuuden olla yhteydessd isdénsd ja késitelld kohtaamaansa
surua ja menetystd. Kenties tdstd syystd unikohtaukset ovat usein tunnelmaltaan epdmukavia

227 A place where everything that has been and everything that could be all wait together.” (BP 2022)
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ja jopa pelottavia. Kuitenkin Lukan suruty® saa BP:ssd my0s multilineaarisuutta palvelevan
roolin.

Ensimméiselld pelikerralla mahdollisesti melko salaperiisiksi ja jopa sekaviksi jadvit
unet sisdltdvatkin vihjeitd siitd, mitd Beacon Pinesissa on todella meneillddn ja herittelevit
samalla pohtimaan valintojen merkityksellisyyttd. Ndin unikohtausten metakerronta on keskei-
nen BP:n multilineaarisuutta tukeva pelielementin piirre. Kun Luka kysyy unessa isdltddn, mita
unet isén edelld siteerattuja sanoja mukaillen ”odottavat”, vastaa isé: ’Se on sinun paitettavis-
sisi” (BP 2022: suom. KV).?* Tdmi “sind” voidaan nihdi Lukan kautta tapahtuvana puhutte-
luna pelaajalle, joka on kyseiseen unikohtaukseen mennessd saanut monia mahdollisuuksia
omaksua kanssakertojan ja valintojen tekijan roolin juonipuussa edetesséén.

Naéin siis my0s pelielementissd metakerronta yllépitdd pelaajan kokemusta valinnanva-
paudesta ja tehtyjen valintojen merkityksellisyydestd suhteessa pelin juonipuussa etenemiseen.
Seikkailupelien ominaispiirteiden kautta voidaan puolestaan havaita BP:n pelielementisti 10y-
tyvid amulettien eli multilineaarisen tekstin kd&nnekohtien kannalta keskeisten elementtien et-
simiseen kannustavia tekijoitd. Seikkailupelien ominaispiirteiden kautta pelaajaa ohjaillaan
kuitenkin toisinaan myos vékisin toteuttamaan pelin multilineaarista juonta, miké tukee lu-
vussa 3 tehtyjd havaintoja pelaajan vapauden rajoista.

23 ”That’s up to you.” (BP 2022)
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5 PAATANTO

Téssi tutkielmassa tarkastelin Hiding Spot Gamesin kehittdméa ja Fellow Travellerin julkaise-
maa narratiivista seikkailupelid Beacon Pines (2022). Tutkimuskysymysteni kautta huomioni
kiinnittyi erityisesti pelin multilineaarisuuteen ja kirja- ja pelielementtien hyddyntdmiseen
multilineaarisuuden rakentamisessa ja ylldpitdmisessd. Analysoin pelin multilineaarista raken-
netta hypertekstiteorian ja kybertekstiteorian kisitteiston avulla. Kirja- ja peliclementtien ké-
sittelyssé keskityin puolestaan metafiktion seki seikkailupelin ominaispiirteiden tarkasteluun.

Tutkielmassani multilineaarisuus nousi Beacon Pinesin keskeiseksi piirteeksi. Analyysi
osoitti, ettd multilineaarisuudella on BP:ssi tirked rooli sekd pelin rakenteen ettd juonen kan-
nalta. Rakenteen osalta multilineaarisuuden todettiin olevan eksplisiittistd ja rakentuvan usei-
den samaan aikaan olemassa olevien juonikulkujen vaiheittaisen paljastumisen ympérille. Hy-
per- ja kybertekstiteorioiden kisitteet tarjosivat tavan hahmottaa BP:n rakennetta linkkien yh-
distdmien tekstiosioiden kokonaisuutena, jota pelin kirjaclementissa esiintyvét juonipuu, The
Chronicle, ja siind edettdessd hyodynnettdvit amuletit, Charms, konkretisoivat. Lopulta BP:n
multilineaarisuuden voitiin kuitenkin todeta olevan ennalta mééréttyé ja tarkkaan harkittua.

Néin ollen pelin tarjoama valinnanvapaus tuli kyseenalaistettua, ja multilineaarisuuden
kannalta entistd suurempaa painoarvoa saivat sen tarinankerrontaan liittyvét ulottuvuudet. Mul-
tilineaarisuuden kannalta keskeiseksi nousivat siis juonen rakentuminen ja paljastuminen seké
interaktiivisuus ja pelaajan ja pelin vilinen vuorovaikutus. Ennalta mééritellyn multilineaarisen
rakenteen huomattiin tukevan pelissé keskeistd tiedon palasten kerdémistd sekd kokemusta kes-
kenerdisen tarinan loppuun kertomisesta. BP:n tarinavetoisuutta voitiinkin pitié tiarkeéna piir-
teend pelin multilineaarisuuden kannalta, silld ilman tarinan jatkumiseen liittyvdd mysteerid ja
sen luomaa halua jatkaa amulettien etsimistd, multilineaarisuuden olisi voitu olettaa pelin jat-
kuessa muuttuvan turhauttavaksi piirteeksi. Multilineaarisuuden todettiin siis myos edustavan
BP:ssé seikkailupeleille tyypillistd pulmanratkaisua. Pelaajalle tarjottavan kanssakertojan teh-
tavén todettiin olevan tdstd syystd mielekds, vaikka huomattiin, ettd todellista vapautta tai vas-
tuuta oikean lopun 16ytdmisesti ei pelaajalle missédn vaiheessa pelid anneta.

Kirjaclementin kannalta keskeiseksi multilineaarisuutta rakentavaksi ja ylldpitidviksi
piirteeksi nousi juonipuun lisdksi teoksen metafiktiota hyodyntavé kertoja. Kertojan todettiin
sekd kommentoivan BP:n rakentumista tekstini ettd puhuttelevan pelaajaa useita kertoja pelin
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aikana. Kertojan huomattiin niiti keinoja yhdistimalld motivoivan pelaajaa multilineaarisessa
juonipuussa etenemiseen seké ylldpitdvin illuusiota valinnanvapaudesta ja BP:n multilineaari-
suuden rakentumisesta pelaajan oman toiminnan tuloksena.

Pelielementissd multilineaarisuuden kannalta keskeiseksi piirteeksi nousi ensinnékin pe-
laajan ohjaama hahmo eli pelin pddhenkild Luka. Lukan todettiin olevan multilineaariselle
tekstille varsin sopiva pelaajan ohjattavissa oleva hahmo muun muassa lapsen asemansa vuoksi,
jonka todettiin tarjoavan luonnollisen syyn pelaajalle tutustua pelimaailmaan ja kdydd Lukan
hahmon kautta keskusteluja pelin muiden hahmojen kanssa. My0s esineiden manipulaatio ja
tilallinen navigaatio nousivat keskeisiksi piirteiksi, joiden huomattiin Lukan kdymien keskus-
telujen lisdksi tarjoavan pelaajalle multilineaarisessa juonipuussa etenemisen kannalta valtta-
métonté tietoa. Néin seikkailupeleille tyypilliseen tapaan my6s BP:ssd tutkiminen nousi vuo-
rovaikutuksen péadasialliseksi muodoksi.

Liséksi pelielementissd huomattiin ilmenevan multilineaarisuutta tukevaa metakerrontaa
alligaattorthahmo Ms. Hatchin sekd Lukan ndkemien unien muodossa. Pelielementin metaker-
ronnan todettiin kuitenkin poikkeavan kirjaelementin metafiktiosta ja keskittyvén ennakointiin
sekd takaumiin. Erityisesti unikohtaukset nousivat keskeisiksi BP:n multilineaarisuuden tar-
kastelun kannalta, silld niiden huomattiin motivoivan lukijaa toimimaan kanssakertojana seka
ylldpitdvén ajatusta useista mahdollisista lopuista.

Kuten tdmén tutkielman johdannossa on todettu, tarinankerronta koetaan yhi toisinaan
haasteeksi pelinkehityksessd. Samaan aikaan narratiivisuuden tarkastelu videopeleissd etsii
vield vakiintunutta metodologiaa ja teoreettista viitekehystd. Ndin ollen myds jatkossa video-
pelien kerronnan tutkimus pysynee relevanttina. Videopelit ovat humanistisissa tieteissi vield
suhteellisen tuore tutkimuskohde, ja esimerkiksi tekstiraskaiden pelien tarkastelulle suhteessa
etenkin kirjallisuuden kenttdén 16ytyisi mielesténi tutkimusaukko. Toivonkin, ettd kirjallisuu-
dentutkimukseen ja pelitutkimukseen liittyvit teemat kohtaavat tutkimuksessa myds tulevai-
suudessa. BP:hen liittyvai jatkotutkimusta voitaisiin mielestdni tehdd esimerkiksi keskittyen
tarkemmin kirja- ja pelielementtejd yhdistavien pelien intermediaalisuuteen. BP:té itsedén voi-
taisiin tulevaisuudessa tarkastella myos keskittyen enemmaén sen juonellisiin siséltdihin, jotka
tassd tutkielmassa olen tilanpuutteen vuoksi ldhes tiysin ohittanut. Mielesténi toimivan tulo-
kulman pelin tarinan tarkasteluun tarjoaisi esimerkiksi ekokriittinen tutkimus.
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He once again felt the weight of it
all, and allowed his weary eyes to
close.
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LIITE 8

Itwas HNEN B REEE BN took
me to some sort of RNN




LIITE 9

LIITE 10

| 4

=10

S

This doesn't en
. until T give up.”




	1 johdanto
	1.1 Beacon Pines
	1.2 Tutkimuksen tavoite ja relevanssi

	2 Teoreettinen viitekehys ja metodit
	2.1 Pelaaminen analyysin perustana
	2.2 Epälineaariset ja haarautuvat tekstit
	2.3 Videopelit kerronnan välineinä

	3 Beacon pines haarautuvana tekstinä
	4 Kerronnan keinot multilineaarisuutta rakentamassa
	4.1 Kirjaelementti
	4.2 Pelielementti

	5 Päätäntö
	Lähteet

