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1 JOHDANTO

”

-~ Se tuokin mieleen jannittdvan tapauksen viime vuosituhannelta, kun
vaeltelin Australian takamailla luononvoimia uhmaten. Silloin...

- Se oli varmaan hieno reissu. Juuri nyt en kuitenkaan jaksa kuunnella
puuduttavia matkakertomuksiasi. Minulla on nimittdin  tapaaminen
tietokoneellani erddn neiti Sara Loftin kanssa.

- Puuduttavia!? Vaitatko siis, ettéa tuon tekotodellisuuden juonenkéénteet ovat
mukaansatempaavampia kuin minun kiinnostava ja vaiherikas elamani?

- En toki. Sinun tarinoissasi on epailematta uskottavampi juoni kuin
yhdessakaan pelaamassani pelissa...mutta siltd ne ovat vain tarinoita.

- Oletko tosiaan tuota mieltd, Aku-seta?

- Kylla! Roope-sedan elamantarinassa saattaa hyvinkin olla jannittavampia
kohtia kuin tilanteet, joihin joudun vaikka Luolaston herraa pelatessani.
Mutta ymmarratte kai, etta pelissa paasen katsomaan vaaraa suoraan silmiin.
Silloin en pelkastaan kuuntele tarinaa vaan olen itse mukana siina — vielapa
paaroolissa!

- Etkd osaa kayttaa omaa mielikuvitustasi?

- Ei se ole sama asia! Pelissa voin itse maarata tapahtumien kulun omilla
teoillani ja valinnoillani.” (Aku Ankka, n:o 35, 24-25, 2010.)



Mista tarina syntyy? Mika synnyttdd lihattomat ihmiset, jotka elavéat

kanssamme aika ajoin? Ja mikd maaraa niiden muodon?

Walter Benjamin (2002) kuvasi kayttden Charles Baudelairen termia flaneur
1920 -luvun urbaania kulkuria, sivustakatsojaa, joka heittaytyy tapahtumiin,
peliin, mukaan mielitekojensa viemana Ilahtien taas liikkeelle uusiin
kokemuksiin ilman vastuuntuntoa tai lupauksia. Sivustakatsojan ja
aarimmaisen tarinaan tai kokemukseen uppoutumisen, immersion, yhdistelma
takaa flaneurille vapauden, mahdollisuuden luoda oma todellisuutensa.
Pystydkseen toimimaan flaneur tarvitsee kuitenkin infrastruktuurin, joka takaa
hanelle anonymiteetin; urbaanin kaupunkiverkoston, joka ei kysele yksilon
menoja, vaan odottaa vain kasvotonta minimiosallistumista yhteison

prosesseihin, jotta sen toimintakyky sailyy.

Digitaaliset, sisaltbd nopeammin kehittyvat ilmaisukeinot sekd perinteisia
rajoja rikkova yhteiséjen muodostus on tehnyt Benjaminin filosofiasta taas
ajankohtaisen. Digitaalinen ilmaisu tuo kayttajan mahdollisuuden vaikuttaa
teoksen sisdltéén tai muotoon uudelle tasolle liittyen teoksen
saavutettavuuteen. Tekijan kaikkivaltius hamartyy ja lukija astuu yhteiselle
foorumille. Kertojan ja Ilukijan valisessd kommunikaatioprosessissa
henkilohahmo toimii merkittavana tekijana niin perinteisessa kuin sahkoisessa
iimaisumuodossa. Henkilohahmo on kanava lukijan ja tarinan valilla, se

tarjoaa mahdollisuuden samaistua tarinan maailmaan.

Kokeileminen on hauskaa. Aarimmaisen vapauden ja rajattomuuden
antaminen teokselle voi kuitenkin pahimmassa tapauksessa kostautua
sisallén kustannuksella. llman sisaltda viestintd on merkityksetonta. Sisallon
rakenne vaatii logiikkaa, punaista lankaa — tarinaa. Kun Kkasitellaan
esimerkiksi klassisia digitaalisia seikkailupeleja, on tama ilmaisun viidakko

vain marginaalinen. Seikkailupelit tarvitsevat edetdkseen rakenteen, jonka



sisdlla saattaa syntya pelaajan vapauden illuusio, vaikka todellisuudessa
pelagjan vaihtoehdot tarinan kuljettamiseen on hyvinkin rajalliset.
Mielenkiintoista onkin, miten henkilbhahmo muuttuu tarinan alustan

muuttuessa representaatiosta simulaatioksi lukijan tullessa osaksi tarinaa.

Pro Gradu -tyoni kasittelee sitd, miten tarina ja henkilbhahmo siirtyvat
representaatiosta simulaation muotoon, tassa tapauksessa kirjasta
tietokonepelin maailmaan keskittyen henkilohahmoon. Etsin niita tapoja, milla
henkilohahmon kerronalliset ominaisuudet siirtyvat pelillisin  keinoin
simulaatioon, peliin ja miten henkildhahmo rakentuu pelissa. Materiaalinani
kaytan Golden Compass -PC-pelid, joka perustuu Philip Pullmanin romaaniin

Kultainen kompassi.

1.1 Lasnaolon illuusio vai tasa-arvoinen tarinankertoja?

Lukijan osallistumisen tasoa tekstiin kuvataan termilla ergodisuus.
Tietokonepeli voidaan kasittdd ergodisena tekstind, koska sen
sisdanrakennettu logiikka edellyttad edetédkseen pelaajan osallistumista.
Ergodisuuden asteella tarkoitetaan sitd, kuinka syvaa osallistumista lukijalta
teksti vaatii. (Aarseth 1997.) Kirjan muodossa teksti on ergodinen, kun lukija

kaantaa sivua.

Mita tdma ergodisuus ja ei-ergodisuus tarkoittaa tarinan rakenteen kannalta?
Aristotelisen filosofian mukaan konventio tarinasta  perustuu alkuun,
keskivaiheeseen ja loppuun. Tama artistotelinen konventio on maarittanyt
kokonaisuuden fiktiossa ja kertoo myos lansimaisen filosofian elaménkaaren
lineaarisuudesta. Ajankaytdon mahdollisuuksien lisdantyessa voidaan

kyseenalaistaa taman lineaarisen filosofian ajankohtaisuus. Tapa kéasittda niin



tarina kuin elamankaarikin vapaassa hierarkiassa etenevaksi, monella tasolla
tapahtuvaksi kokemukseksi saattaa olla luontevampaa verkkoyhteiskunnassa

kasvaneelle ihmiselle.

Romaani antaa tekstind lukijalle tarkkailijan paikan, korkeintaan néaennéisen
osallistujan roolin, kuten Italo Calvino romaanissaan Jos talviyona matkamies
(Calvino 2000). Romaani johdattaa lukijan tarinoiden verkkoon, jossa Calvino
kyseenalaistaa lukijan tarkkailijan roolin haastaen kirjan sisaisen lukijan
kautta myods varsinaista lukijaa tarkkailemaan omaa suhdettaan tekstiin.
Kaytannossa lukijalla ei tietenkaan ole mahdollisuutta vaikuttaa tekstiin. Taméa
l&sn&olon illuusio muistuttaa digitaalista seikkailupelid, jossa pelaaja kyllakin
kuljettaa henkilohahmoa, mutta hdnen valintansa eivéat vaikuta juoneen ja
tarinaan kokonaisuutena. Voidaanko pelaajan lasnaoloa tassa tapauksessa
kuvailla voimakkaammaksi kuin Ilukijan lasn&olon illuusiota Calvinon
romaanissa? Toisaalta on peleja ja digitaalisia teksteja, joissa pelaajalle on
rakennettu mahdollisuus vaikuttaa tekstin siséltoon ja jopa muotoon.
Kuitenkin peli ja romaani ovat lahtokohtaisesti iimaisumuotoina hyvin erilaisia,

joten yksin kirjallisuustieteen teoreettinen kehys ei taivu pelin tutkimiseen.

1.2 Tekstin laajeneminen

Ystavani joutui Dostojevskin Rikoksen ja rangaistuksen lumoihin jokunen
vuosi sitten. Paahenkilé Raskolnikov eli hdnen arjessaan. Sivutuotteena tasta
kaudesta valmistui tilasuunnittelun kurssilla Raskolnikovin kellariloukko,
pahvilaatikkoon luotu nakyma Rikoksen ja Rangaistuksen maailmaan.
Ystavani kokemuspiirissd Dostojevskin teksti laajentui kirjan ulkopuolelle,

tekstista tuli lihaa — tai tarkemmin pahvia.

Monimedian aikana olemme tottuneet filmatisointeihin ja peliversioihin



romaaneista, elokuviin, jotka ovat alun alkaen olleet peleja ja romaaneihin,
jotka perustuvat tv-sarjoihin. Adaptaatio ja tarinan kierratys on aina ollut osa
mediakulttuuria, mutta Mikko Lehtosen mukaan se on kiihtynyt viime aikoina.
Tosin Lehtosen mukaan eri representaation muodot ovat aina vaikuttaneet

toistensa kehitykseen. (Lehtonen 2001.)

Harry Potter on tekstin laajenemisesta erinomainen esimerkki. Yha useammin
esimerkiksi kysymykseen “Oletko jo lukenut uusimman Harry Potterin?”
vastataan "En, mutta kavin katsomassa elokuvan.” Harry Potterin tarinan
iImaisukeinot eivat ole ainoastaan Kkirjallisia, elokuvan tai pelin muodossa,
vaan sen yhteyteen on kehittynyt runsas kayttajakulttuuri, mm. erilaisia
verkkoyhteisdja ja sivustoja, joissa tarjoillaan vaihtoehtoisia juonenkéanteita
ja loppuratkaisuja. Harryn maailma on lahtenyt elamaén omaa elamaansa

alkuperéaisen tekstin ulkopuolelle.

Tassad vaiheessa voidaankin kysya, mikd on alkuperdinen teksti? Jos
elokuvaa tehtdaessa ollaan otettu huomioon pelin tuotannolliset
mahdollisuudet esimerkiksi lisadmalla toiminnallisia ja pelimaisid osuuksia
elokuvaan, jotta peliin olisi helpompaa rakentaa vastaavia osuuksia,
voidaanko olla olettamatta, ettd romaanin teksti syntyy taysin toisten
medioiden vaikutuksista vapaana. Syntyykdé romaani muun mediakentan

ulkopuolella, vaikutuksilta suojatussa tilassa? Tuskin.

Kasiteltaessa lukijan kokemusta tekstistd voidaan kysya, syntyvatko
mielikuvat tekstid luettaessa ainoastaan sen synnyttdmien mielikuvien
pohjalta vai seikkailevatko uudessa Harry Potter -romaanissa elokuvan tai
pelin nakoiset hahmot. Onko mahdollista erottaa naitd kolmea tekstimuotoa
toisistaan itsenaisiksi? Vai onko kysymyksessa yhtenadinen intermediaalinen
teksti, jonka eri osiot taydentavat toisiaan luoden yhtenaisen lukukokemuksen

lukijan l&htokohdista?
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1.3 Tutkimusongelma ja tutkimuksen suorittaminen

Henkilbhahmojen tarkastelu Kultainen kompassi -tarinan eri tuotteissa on
mielenkiintoista. Rakentuvatko ne oman mediansa ehdoilla itsenaisiksi
hahmoiksi vai ankkuroituuko henkilbhahmo aina kirjaan? Varioituvatko
henkilbhahmoissa monimediatekstin sisdiset, yhteiset piirteet? Jos nain on,
kuinka tama kokemus rakennetaan, kun kysymyksessa on peli, joka tarvitsee
lukijan osallistumista — milla keinoin onnistutaan luomaan yhtendinen

henkilohahmo pelillisin keinoin?

Kun tarkastellaan tarinan ilmaisua eri median muodoissa, henkilohahmo
nousee keskeiseksi ja kokoavaksi eri median muotojen ilmaisua yhdistavaksi
tekijaksi. Henkilohahmo on se kanava, jolla lukija kiinnittyy tarinaan ja
tunnistaa sen uudestaan eri tulkinnassa. Kun Kultaisen kompassin Lyra saa
kasvot elokuvassa, seuraavat ne kasvot Lyran henkildhahmoon pelissa — kun
taas peli on hyddyntanyt kirjasta materiaalia, jota elokuvassa ei ole kaytetty.
Lyra on kuitenkin tuttu, syvd hahmo, joka on saanut uusia piirteita uudelleen
tulkittuna. Kun henkildhahmo viedaan simulaatioon, onkin mielenkiintoista
nahda, mitd henkilohahmolle tapahtuu - pysyykd kanava tarinaan
samanlaisena, vai jadko tarina taka-alalle henkilbhahmon noustessa

merkittdvammaksi pelaajan kokemuksessa?

Tassa Pro gradu -tyéssani analysoin SEGAn 2007:n tuottamaa pelia The
Golden Compass. Peli perustuu Philip Pullmanin kirjaan Kultainen kompassi.
Olen valinnut kyseisen pelin siksi, ettd pelin henkildhahmot ovat olemassa
myods Kkirjassa sekd kirjaan pohjautuvassa pelissa. Téalla tavalla toivon
loytavani vertailukohtia pelin ja kirjan henkiléhahmojen valilla. Vaikka

kasittelen kyseista pelid myos yleisella tasolla, olen erityisesti keskittynyt
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yhteen pelin kohtaukseen nimelta "Trollesund”. Sitd analysoimalla haen niita
pelillisia keinoja, joilla paahenkilon ominaisuudet on tuotu representatiivisesta
simulativiseen ilmaisumuotoon. Analyysid varten olen kirjoittanut kohtauksen

auki liitteeseen 1.

Teoreettisina lahtékohtinani ovat representaation tutkimus kerronnan
tutkimuksen nakokulmasta, simulaation ja pelin tutkimus sek& henkilbhahmon

tutkimus representaatiossa ja pelissa.

Kaytan kasitetta lukija romaanin osalta ja pelaaja pelin osalta. Nama kasitteet
ovat suhteessa toisiinsa, mutta koska niiden toiminnallisuus on ratkaisevasti
erilainen, on perusteltua erottaa kasitteet median mukaan.

Tutkimuskysymyksiani ovat:

e Mita eroja representaatiossa ja simulaatiossa on kerronnallisella
tasolla ja mikda naiden erojen suhde on henkilbhahmon ja tarinan
rakentumiseen?

e Mita eroja henkildshahmon rakentumisessa romaanissa ja pelissa on?

e Miten Lyran hahmo rakentuu Golden Compass -pelissa?

Pelin henkildhahmon syvyyttd ja toimintaa tutkiessani kaytan kerronnan
tutkimusta soveltaen mm. Shlomith Rimmon-Kenanin teoriaa kolmen
muuttujan systeemistd seka Vladimir Proppin henkildhahmon funktioita.
Simulaatiota kasittelen kayttaen tutkijoiden Aarseth, Franca, Consalvo ja

Dutton, Lankoski sekd Pearce teorioita.
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2 GOLDEN COMPASS - ANALYSOITAVA PELI

2.1 Kultainen kompassi - tarina sodasta jumalaa vastaan

Philip Pullmanin vuonna 1995 ilmestynyt Universumien tomu -trilogian
ensimmdinen osa Kultainen kompassi aloittaa fantasiatarinan sodasta

Jumalaa ja kirkkoa vastaan.

Kirjan paahenkild on 12 -vuotias Lyra Belaqua, joka on kasvanut suojattua
elamdd Oxfordin yliopiston akateemikkojen kaitsemana ja laiminlyémana.
Lyran maailmankaikkeus koostuu lukemattomien limittaisten maailmojen
todellisuudesta. Naitd maailmoja yhdistéd Tomu — pimea materiaali, joka
muodostuu tietoisesta hyvastd energiasta. Lyran oma maailma muistuttaa
ulkoisesti viktoriaanista aikaa, mutta on kuitenkin kehittynyt teknologisesti
omilla ehdoillaan. Lyran maailmassa ihminen on jakautunut kahtia. lhminen
kantaa mukanaan ns. tosiolevaisuuttaan, sielunsa fyysistd muotoa, daimonia.
Daimoni on elaimen muotoinen hahmo, johon ihmisella on elintdrked suhde.
Daimoni ei voi etdantya ihmisesta tiettya valimatkaa pidemmalle, ja se on
asettunut  eldainhahmoon, joka kertoo ihmisen perusluonteesta. Ennen
murrosikdaa daimoni vaihtaa muotoaan ja ottaa pysyvan hahmon vasta sitten,

kun lapsi alkaa muuttua aikuiseksi.

Kirjan perusasetelma on kirkon erittéin vahvaksi kasvanut asema suhteessa
ylimaalliseen Tomuun, jonka kirkko kasittda pahasta syntyvaksi, perisyntia
muistuttavaksi voimaksi. Lyran maailman kirkko on inkvisitiolaitosta
muistuttava organisaatio, joka kontrolloi ihmisen ajatuksenvapautta ja kay
hyvinkin kouriintuntuvaa taistelua perisyntia kohtaan. Kirkon kasityksen
mukaan juuri Tomu herattaa ihmisessa levottomia ajatuksia ja viettelee synnin
tielle. Tomu asettuu ihmiseen vasta murrosian alkaessa ja daimonin

asettuessa pysyvaan hahmoonsa. Tasta syysta kirkko on kehittanyt
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tieteellisen keinon erottaa Tomu ihmisesta. Talla keinolla katkaistaan
erityisella leikkauksella lapsen ja daimonin valinen suhde ennen murrosikaa.
Leikkausta kehittddkseen organisaatio, katunimeltédan Kahmaisijat, tekee
tieteellisia kokeiluja kidnapatuilla katulapsilla kaukana pohjoisnavalla. Kokeilut

ovat vaarallisia ja prosessissa menehtyy lapsia.

Kahmaisijoiden saapuminen Oxfordiin muuttaa Lyran siihenastisen elaman.
Kahmaisijoiden uhriksi joutuu Lyran paras ystava, keittiopoika Roger, ja Lyra
lahtee pelastamaan Rogeria kauas Pohjoiseen. Avukseen Lyra saa Oxfordin
rehtorilta aletiometrin, totuusmittarin, jota kutsutaan myos kultaiseksi
kompassiksi. Aletiometri on laite, jolta erilaisia symboleja yhdistamalla voi
kysya mitd vain ja saada aina totuudenmukaisen vastauksen. Aletiometri
vaatii lukijaltaan erittdin korkeaa oppineisuutta, mutta jostain syysta Lyralla on
vaistonvarainen kyky lukea sitd. Myohemmin kay ilmi, etta aletiometri toimii

nimenomaan tomun ohjaamana.

2.2 Tarinan keskeiset henkilohahmot

2.2.1 LyraBelaqua

Tarinan paahenkild on siis 12 —vuotias Lyra Belagua. Lyra on oman
kasityksensd mukaan orpo ja hanen lahin sukulaisensa on mystinen hahmo,
Lordi Asriel. Tama on Kkuuluisa tiedemies ja seikkailija, jonkinlainen

aristokraattinen Indiana Jones.

Lyra on tyhmanrohkea ja Kkaikkitietava pikkutyttd. Ha&n on kasvanut
tietAmattomana ns. normiperheen saannoista ja rakkaudesta maailmassaan
Oxfordissa, jossa hanta kasvattavat vaihtelevasti yliopiston tiedemiehet ja

palvelijat. Lyran maailma muodostuu loputtomista seikkailuista yliopiston
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muurien sisalla, ylla ja alla, katoilla ja katakombeissa seka muurien ulko-
puolisesta toverillisesta sotatilasta katulasten kanssa. Lyra on oman
lapsiporukkansa johtaja, joka vaatii alaisiltaan kurinalaisuutta ja tyhjentavaa
raportointia kaikista alueensa tapahtumista.

Tarinan aikana Lyrasta kehittyy mydtatuntoinen ja oikeudentajuinen klassinen
sankarihahmo, joka tekee omat sdantonsa valittamattd maailmansa suurista
vaikuttajista, isastdan Lordi Asrielista tai kirkosta ja sen tahdosta. Lyran
maailma avartuu seikkailun aikana, ja han oppii asettamaan itsensa toisten

asemaan ja ndkemaan tapahtumien suuremmat yhteydet.

2.2.2 Pantalaimon

Pantalaimon on Lyran daimoni, joka muuttaa muotoaan koko kirjan ajan.
Pantalaimon heijastaa Lyran tuntemuksia, mutta omaa kuitenkin oman luon-
teen. Pantalaimon on varovaisempi kuin Lyra ja varoittelee ja soimaa hanta

joistain taman paatoksista.

2.2.3 lorek Byrnison

lorek Byrnison on valtakunnastaan karkotettu haarniskakarhu, joka huijattuna
on havinnyt valtataistelun petolliselle vallananastajalle. Haarniskakarhut ovat
valtavien jaakarhujen sivilisaatio, joka asuu kaukana jaatikolla ja taistelee
elaékseen. Haarniskakarhun olennaisimman osan muodostaa taivasraudasta
valmistettu haarniska, joka on sen sielu. Trondheimin kylalaiset ovat
juottaneet karhun humalaan ja karhun sammuttua varastaneet ja katkeneet
sen haarniskan. Haarniskattomana karhu on joutunut alennustilaan, jossa

han tydstdd romumetallia kylalaisille viskipalkalla. Lyra pelastaa lorek
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Byrnisonin kylalaisten vallasta aletiometrin avulla ja kiitollisuudenosoituksena

karhu pestautuu auttamaan Lyraa.

lorek on Lyraa lahinn& oleva, eniten vanhempaa muistuttava hahmo, johon
Lyra luo erittain l&heisen suhteen. lorek on luonteeltaan aarimmaisen julma ja
erittdin uskollinen — inhimillisen tuolla puolen olevan karun maailman olento,
jonka ensisijaisia pddmaaria ovat oman yhteisén kunnia ja sailyminen seka

itsensa ja l&aheistensa henkiinjadminen.

2.2.4 Lordi Asriel

Lyran holhoaja Lordi Asriel on kiivas mies. Han on Lyran suuri sankari, jonka
saavutuksista Lyra ylpeilee tovereilleen ja jota Lyra kunnioittaa auktoriteettina.
Lyra pitda Lordi Asrielia oikeamielisena ja ehdottomasta "hyvien” puolella

taistelevana sankarina.

Todellisuudessa Asriel on kuitenkin ehdottoman sitoutumaton, ainoastaan
tieteelle uskoutunut loytoretkeilija, joka on valmis uhraamaan ihmishenkia
tieteensa edistymisen eteen sekd uskomansa totuuden puolesta. Asriel on
johtajahahmo, jonka kayttaytyminen perustuu kaytannén sanelemiin ehtoihin

sekd suuremman paamaaran oikeutukseen.

Asriel on toinen kahdesta Lyran elamassa vaikuttavasta merkittavasta
aikuishahmosta. Han on se pahan vastapooli, joka loppujen lopuksi ei
kuitenkaan tunnusta mitddn muuta kuin tiedon arvon. Asriel jaa ulkopuoliseksi
soturin  kaltaiseksi henkilohahmoksi, jonka sisdiseen maailmaan ei
kenellakaan ole asiaa — niin kirjan hahmoilla kuin sen lukijoilla. Asriel

osoittautuu myds Lyran isaksi.
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2.2.5 Rouva Coulter

Rouva Coulter on mystinen hahmo, joka saapuu Lyran elamaan nopeasti ja
vie hénet ulos yliopiston maailmasta. Han hurmaa Lyran yht& nopeasti kuin
my0s pettdd hanen luottamuksensa. Rouva Coulter on tiedenainen, joka on
huumaavan kaunis. Han esittelee Lyralle naisellisen maailman viehéttavine

esineineen ja harkitun kayttaytymisen tuomine etuineen.

Hyvin nopeasti kay kuitenkin selville, ettd juuri Rouva Coulter onkin
Kahmaisijoiden johtaja ja vastuussa lapsille tehdyista julmista kokeista. Nain
hanesta tulee Lyran arkkivihollinen. Ristiriitaista on, ettd Rouva Coulter
osoittautuu myos Lyran aidiksi, ja nainen pyrkiikin suojelemaan Lyraa omalla
tavallaan. Rouva Coulter ja Lordi Asriel ovat tarinan hyvéan ja pahan akseli.
He kuitenkin osoittautuvat enemmaén tai vahemman samankaltaisiksi. He ovat
yhtd arvottoman maailman taistelijoita, ehkapa modernin ihmisen kuvia

taustana Lyran edustamalle ihmiskunnan uudelle toivolle.

Lisaksi pelissa on joukko sivuhenkil6ita, jotka on esitelty liitteessa 1.

2.3 Kultainen kompassi ilmiéna

Kultainen kompassi -romaani kuuluu Universumien tomu —trilogiaan, joka
saavutti jo ensimmaisella osallaan valtavan suosion. Se on voittanut useita
kansainvalisia Kkirjailijapalkintoja, kuten vuonna 1995 Isossa-Britanniassa
lasten- tai nuortenkirjalle myénnettavan Carnegie-mitalin. Elokuva Kultaisesta
kompassista on tehty vuonna 2007. Elokuvan jatko-osat kuitenkin hyllytettiin
osittain taloudellisen tilanteen, osittain kyseenalaisen menestyksen takia.

Samana vuonna ilmestyi mydés SEGA:n tuottama videopeli, The Golden
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Compass.

Pullmanin trilogia kuuluu genreltdan klassiseen lapsille ja nuorille
suunnattuun fantasiaan. Kultainen kompassi on kuitenkin hyvin erikoinen
teos. Kirjan tematiikka on rohkean anarkistinen. Se kasittelee kirkon ja uskon,
jarjestelman ja yksilén vapauden valisia vastakkainasetteluja rohkeita kantoja
ottaen. Mielenkiintoista onkin, ettd samaan aikaan ilmestynyt kirjasarja Harry
Potter joutui Vatikaanin mustalle listalle, kun jumalan poissaolo Harry Potterin
maailmasta suututti kirkon. Sen sijaan Universumien tomun suora hyokkays
kirkkoa vastaan heratti huomiota vasta elokuvan ilmestymisen my6ta. Kun
kirjasarjan paateema on sodan julistaminen Jumalaa vastaan, luulisi taman
herattdvadn suurempia tunteita kirkossa. Mielenkiintoista onkin, etta

varsinainen Jumalan poissaolo on suurempi synti kuin sota tata vastaan.

Perimmiltddn Kultainen kompassi on kuitenkin suuri seikkailutarina, joka

kaantyy luontevasti elokuvaksi ja peliksikin.

2.4 Golden Compass —PC -peli

Golden Compass -PC-peli on kronologisesti eteneva perinteinen
seikkailupeli. Kuten elokuvakin, peli noudattelee uskollisesti kirjan
tapahtumia. Alkuasetelmana on Rogerin, Lyran ystavan, kidnappaus ja

loppukohtauksena Kahmaisijoiden paamajan tuhoaminen.

Pelin pddhahmo on Lyra Belagua. Muita pelattavia hahmoja ovat lorek
Byrnison seka hyvin pieneltd osin Lyran Pantalaimon -daimoni eri
elainhahmoissa. Pantalaimon kulkee Lyran hahmon mukana, ja sen eri
toiminnot ansaitaan matkan varrella siten, ettd Lyra voi hyodyntaa

Pantalaimonin hahmoa eri toimintoihin. Erityisen mielenkiintoinen on
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Pantalaimonin karppdhahmo, joka antaa Lyralle kyvyn etsia lisatietoa

ymparistostaan.

Peli koostuu kertovista cut scene —jaksoista, joissa henkilohahmo ei ole
pelattavissa seka pelillisista jaksoista. Pelin kertojana toimii Serafina Pekkala,
Lyran noitaystavda, samoin kuten elokuvassakin. Kertojan &ani tai
vaihtoehtoisesti cut scene -osuus johdattelee pelaajaa vaihtelevasti tasolta
tasolle. Peli tallentuu erillisten tallentamispisteiden kautta. Henkilohahmoilla
on terveyspalkki, jota voi tdydentaa tilasta I6ytyvilla energialatauksilla. Jos
terveyspalkki loppuu kokonaan, kohtauksen sisélla olevat saavutetut
tallennustasot eivat auta, vaan hahmo joutuu tason alkuun. Pelaaja ei voi
valita kayttamaansa henkilbhahmoa, vaan kohtaukset maarittelevat kulloinkin

kaytettavan henkilohahmon.

Pelaaja voi kayttdd milloin vain pelin aikana Lyran paivakirjaa, johon
tallentuvat tasojen toiminnot sekd myds aletiometrin merkitykset, joita Lyra
kerdad ymparistostd. Nama merkitykset mahdollistavat aletiometrin kayton.
Aletiometrille esitettavat kysymykset joko ilmestyvét paivékirjaan sitd mukaa,

kun tapahtumat niita vaativat tai sitten Lyra kerdilee niita pelin ymparistosta.

Peli loppuu, kun kaikki tasot on suoritettu ja Lyra on kerannyt kaikki

aletiometrin merkitykset ja kysymykset.

3 MITA ON REPRESENTAATIO?

3.1 Mita on tarina?

Aristoteles on maaritellyt tarinan tosiolevaisen oman aikansa nakokulmasta
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niinkin onnistuneesti, ettd hanen teoriansa on ajankohtainen tassakin
paivassa. Aristoteles kuvaa Runousopissaan tarinan rakennetta seuraavin
ominaisuuksin: Tarinassa on alku, keskikohta ja loppu. Tarinassa tapahtuu
muutos paahenkilolle. (Aristoteles 1998.) Tarinan ajalliset tai pikemminkin
tapahtumiin perustuvat elaménvaiheet seka muutos, joka ajaa tarinaa naiden
vaiheiden |&pi ovat tunnistettavissa my6s useimmista meidan aikamme

tarinoista.

Aristoteleen mukaan olennaisinta tarinassa on, etta se jaljittelee elamaa tai
todellisuutta. Tama jaljittely antaa katsojalle mahdollisuuden samaistua
tarinaan, menna tarinaan sisdlle, kuvitella sen tapahtumat hetkellisesti
vaihtoehtoiseksi todellisuudeksi ja tarinan henkildhahmojen tapahtumat,
luonteenpiirteet ja tunteet itseadn koskeviksi. Tarina tuottaa lukijalleen,
kokijalleen katharsiksen, sielun puhdistuksen. Tunteet, jotka olisivat
mahdollisesti epaterveitd omassa todellisuudessa, voidaan kokea turvallisesti
naytelman tai kirjan sisalla. (Aristoteles 1998.) Tapahtumat, jotka eivat
koskaan kuuluisi arkeen, seikkaillaan seuraavassa todellisuudessa. Kun
Oidipus tappaa isénsa naytelmassa, ei katsojan tarvitse tehda sita kotona.
Kun Nico Bellic, Grand Theft Auto IV:n péaéhenkild, ampuu kadulla
prostituoidun, tapahtuu kohtaaminen mielemme pimeiden halujen kanssa

pelin turvallisessa maailmassa.

Tarinat sekd sanoista ja unista kudotut hahmot ovat aina olleet olennainen
osa sivistystamme ja sielunmaisemaamme. Tarinat vievat meidat paikkoihin,
joihin emme muuten paase, ne antavat pakotien ja lohdutuksen arjen rumille
paiville, ne valavat meihin toivoa mahdottoman toteutumisesta, joka vie meita

taas hetken eteenpain.

Henkilohahmot, ihmiset, oliot, jotka on rakennettu kirjailijan houreista, ovat

meille joskus rakkaampia kuin todelliset ihmiset. Synnytdmme ne
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mielessamme ja annamme niille vapauksia, joita emme itsellemme antaisi.
Ne avaavat meille mahdollisuuden eldd toista elamaa, toisen elamaa.
Henkilohahmot ovat kuvia itsestdmme — heijastumia siita, mita voisimme olla,
mita haluaisimme olla. Mitd kertoo siis asteen syvemmalle viety yhteys, suhde
henkilbohahmoon pelissa, suhde henkilbhahmoon, jota voimme tietyssa

maarin hallita?

3.2 Kerronnan teoria eli narratologia

Kerronnan teoria eli narratologia tutkii tarinaa ja kerronnan rakenteita. Se etsii
tarinalle ja kerronnalle saantdja. Narratologia juontaa juurensa jo
kreikkalaiseen filosofiaan, mutta varsinaisesti se on viime vuosisadan aikana
kehittynyt teoria. Termi pohjautuu Tzvetan Todorovin 1969 nimeamaan
kertomus- ja lajiteoreettiseen suuntaukseen, jonka pohja on formalistisessa ja

strukturalistisessa poetiikassa. (Lehtiméki, 2009, s. 29.)

Narratologiaan ovat vaikuttaneet vahvasti kielen strukturalistiset teoriamallit ja
venalaiset formalistit, erityisesti Vladimir Propp. Propp pyrki tutkimuksessaan
vendalaisten kansansatujen rakenteesta osoittamaan kerronnalla olevan
universaalin mallin, joka toistaa itsedan kertomusten rakenteessa.
(Kantokorpi, 2003, s. 104.)

3.3 Tarinan rakenne

3.3.1 Valitdn tarina ja metatarina

Mervi Kantokorpi (2003) jakaa Aarne Kinnusta seuraten inhimillisen

kertomuksen yksinkertaisimmillaan kahteen luokkaan, valitttmaan tarinaan ja
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metatarinaan. Valiton tarina on toteava. Sen kuvailema asia tapahtuu samaan
aikaan kuin itse kuvailu. Metatarina on pikemminkin tarina tarinasta. Se
kuvailee jalkikateen tarinan vaiheita ja vie lukijaa eteenpain siten, etta lukijalle
syntyy kuva tarinan kokonaisuuden mahdollisuudesta, siita, etta tarinalla on

alku ja loppu, jotka ovat jonkun muun kuin lukijan kasissa.

Kantokorven mukaan tarinan rakentumisen ehtona on tapahtumien
temporaalinen suhde. Tapahtumien taytyy olla ajallisesti suhteessa toisiinsa,
seurata toisiaan. Tarinalle on tyypillistd ajallisen loogisuuden lisdksi myds
uskottavuus omassa maailmassaan. Tarinan sisdllda on oltava omat
johdonmukaisuutensa, saannostbnsa, jotta se pysyy lukijalle uskottavana.
(Kantokorpi, 2003, s.105-106.)

Golden Compass -pelin metatarina on hyvinkin selked. Pelissa on selvasti
kirjoitettu  kasikirjoitus, se etenee kronologisesti eikd pelaaja pysty
vaikuttamaan ratkaisevasti sen tapahtumien sisaltooén. Pelin tasot on
rakennettu tiettyyn jarjestykseen. Pelaaja kay tason lapi ja siirtyy seuraavaan
tasoon ja tapahtumiin siina jarjestyksessa, kuin peli on suunniteltu. Toisaalta
kyseisen tason tapahtumat tapahtuvat pelaamisen tuloksena. Tapahtumia
voidaan siis pitaa valitttmana tarinana, ja pelaajan valinnat vaikuttavat tahan
tarinaan tietyssd maarin. Vaikka pelaajaa kontrolloidaan Golden Compass —
pelissa siina mielessa, ettd tason onnistuneesti suorittamiseksi pelaajan
taytyy suorittaa tietyt toiminnot, pelaajalla on kuitenkin vapaus liikkua pelin
tilassa oman halunsa mukaan. Pelin valiton tarina syntyy taman toiminnan

seurauksena.

Temporaalinen suhde eri tasojen valilla on Golden Compass -pelissa vahva.
Peli etenee ajallisesti loogisesti lukuunottamatta kahta ensimmaista tasoa,
joissa ensimmaisen jaatikolla tapahtuvan kohtauksen jalkeen palataan ajassa

taaksepain Lyran Oxfordiin, samaan asetelmaan, mistda niin romaani kuin
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elokuvakin lahtevat liikkeelle. Pelia eteenpain kuljettava kertojandani sitoo
kaksi ensimmaista kohtausta yhteen siten, etta pelaajalle k&y selvaksi naiden
kohtausten temporaalinen suhde.

Golden Compass -pelin tarinan hahmottumisessa tapahtumien temporaalinen
suhde voi olla I16ysempi. Tapahtumien ajallinen suhde ei valttaméatta korostu
pelissd samoin kuin romaanissa, koska pelin painopiste on aina toiminnassa.
(Pearce 2004.) Tama tarkoittaa sitd, ettei temporaalinen suhde pelin
tapauksessa ole valttamatta niin  kriittinen  kuin  representaatiossa.
Temporaalista suhdetta tdrkeAmmaksi nousee tarinan logiikka, joka pelissé
konkretisoituu pelin s&@annostoon. Pelin saannostd ei maarittele ainoastaan
sitd, millainen toiminta on pelaajalle mahdollista, vaan myds pelin
mahdollisuuksien ja mahdottomuuksien rajat ja sita kautta pelin tapahtumat.
(Frasca 2003.)

Pelisuunnittelija Eric Zimmerman korostaa sisaisen logiikan tarkeytta pelin
rakentumisesta. Toimiva saannostd lunastaa simulaation uskottavuuden ja
tekee pelaajan kokemuksesta uskottavan. Jos pelaaja ei usko pelin
maailmaan, ei motivaatiota pelissd etenemiseen synny, tai jos pelin
saannostot eivat ole pelin maailman mukaisesti rakennettu, peli ei etene tai
toimi tarkoituksellisella tavalla. (Zimmerman 2007.) Jos pelin s&annosto,
sisainen logiikka ei toimi, pelaaja mitd suuremmalla todennékoisyydella ei
myoskadn etene pelissa, jolloin pelin tarina jaad toteutumatta, ainakin

valittomalla tasolla.

3.3.2 Tarina kommunikaatioprosessina

Mervi Kantokorpi muistuttaa teoksessa Runousopin perusteet tarinan

luonteesta kommunikaatioprosessina, joka yksinkertaisimmallaan on
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"lahettgja - viesti - vastaanottaja” (Kantokorpi, 2003, s.110). Tata mallia on
kritisoitu  viestinnantutkimuksessa siita, etta valittyyk6 viesti koskaan
vastaanottajalle siind muodossa kuin l&hettgja tarkoittaa. Mielenkiintoista on
my0ds pohtia median osuutta tdssé ketjussa — miten median ominaispiirteet

vaikuttavat viestin valittymiseen.

Tarkasteltaessa tata reaktioketjua simulaation nakokulmasta kyseiset tekijat
|oytyvat simulaation muodossa olevasta tarinasta, mutta jarjestys ei aina ole
sama kuin representaatiossa. Viesti, joka on kirjoitettu simulaation tarinan
runkoon, toteutuu todenn&kdisesti vasta vastaanottajan kautta siten, etté

viesti on siina impulssissa, minka pelin kirjoittaja syottaa pelaajalle.

Voisiko ketju olla siis "lahettaja — impulssi - vastaanottaja — toiminto - viesti”?
Golden Compass -pelissa ketjua voidaan kuvailla esimerkiksi seuraavasti:
Lahettaja, siis pelin suunnittelija lahettda pelaajalle viestin siita, ettéd Lee
Scoresby on kaytettdvissa, mutta tama viesti kulkeutuu vastaanottajalle,
pelaajalle pelaajan oman toiminnon seurauksena. Pelaajan on l0ydettava

viestin toiminto, jotta peli etenisi (Kts. taulukkol).
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Taulukko 1. Kommunikaatioprosessi Golden Compass -pelissé

Reaktioketjun o
o Vastaavuus Golden Compass -pelissa
toiminto
Lahettaja Pelin suunnittelija
Tason alussa Farder Coram kehottaa Lyraa
) tutkimaan ymparistbdan ja etsimdéan hénet
Impulssi y . : L
kasiinsa l0ydettydaéan jotain  mielenkiintoista
kerrottavaa.
Vastaanottaja Pelaaja
o Impulssin toimeksiantamana pelaaja, vastaanottaja
Toiminto . ) _ _
tutkii henkiléhahmon kautta pelin ymparistoa.
Ympaéristba tutkittuaan pelaaja loytaa
Viesti mahdollisuuden palkata aeronautti Lee Scoresby
pelastustiimiin. Tama on lahettajan viesti.

3.3.3 Tarinan parafraasi

Shlomith Rimmon-Kenan nostaa esiin tarinan ja sen pintarakenteen seka sen
tulkinnan valisen metodologisen ongelman. (Rimmon-Kenan 1991.) Tekstin,
konstruktion, tulkinnasta syntyy abstraktio, tulkinta, joka on itsessaéan
aineeton. Tarina on siten se aineeton todellisuus, joka syntyy sanojen
tuottamien merkitysten kautta, abstrakti maailma, jota on vaikea muuttaa
lihaksi ja vereksi. Rimmon-Kenan ndkeekin tdssa metodologisen ongelman;
miten aineeton voidaan esittda? Han ehdottaa abstrahoidun konstruktion
(lukijan lukuprosessissa omalle ymmarrykselleen tulkitseman tarinan)
muuttamista parafraasiksi, konstruktion purkamista selittaviksi lauseiksi.
(Rimmon-Kenan 1991, s.21.)
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Lahestymistapa, joka painottaa parafraasin ja lukijan spontaanin
toiminnan vastaavuutta, pitda parafraasia tapahtumaotsikoiden

sarjana.” ( Rimmon-Kenan 1991, 22).

Pelin osalta yhteys parafraasin 10ytyy yllattavalta taholta. Walkthrough't ovat
pelaajien peleista laatimia ohjelistoja muille pelaajille.’ Nama listat avaavat
periaatteessa kaikki toiminnot, joita pelissa on. Yhteys parafraasiin on selkeé.
MyoOs walkthrough't ovat pelaamisen teon purkamista selittaviksi lauseiksi,

otsikoituja teon listoja.

3.3.4 Minimitarina

Rimmon-Kenan vaittaa, ettd jos tekstista abstrahoitu siséllén parafraasi on
jarjestetty muuten kuin kronologisesti, kyseessa ei ole tarinan parafraasi eiké
teksti ole kertomus. Tama vaite rajaa kertomuksen kasitteen tiukasti
aristoteeliseen alku-keskikohta-loppu -kokonaisuuteen. Tarinaksi
kelpuutetaan vain teksti, joka on mahdollista rikkoa parafraasiksi siten, etta
sen kronologinen jarjestys sailyy. Toisaalta Rimmon-Kenan luokittelee
tarinaksi jo kaksi perakkaista tapahtumaa, joilla on looginen ajallinen ja

semanttinen suhde. (Rimmon-Kenan 1991, s.24.)

Rimmon-Kenan k&sittelee Gerald Princen esittamaa maaritelmaé
minimitarinasta. Jos tarinassa ei ole ajallista perakkaisyyttd, kyseessa ei ole
Princen mukaan tarina. Prince maarittelee minimitarinan siten, etta
minimitarina kasittdd kolme yhteenliitettya tapahtumaa. Ensimmainen ja

kolmas tapahtuma ilmaisevat tilan, toinen on aktiivinen. Kolmas tapahtuma on

! http://en.wikipedia.org/wiki/Walkthrough
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lisaksi ensimmaisen inversio. Ja viimeiseksi: konjuktiiviset piirteet liittavat
kolme tapahtumaa toisiinsa siten, ettd a) ensimmainen tapahtuma edeltaa
ajallisesti toista ja toinen kolmatta ja b) toinen tapahtuma aiheuttaa
kolmannen. (Prince 1973.)

Rimmon-Kenan kritisoi Princen maaritelmaa, joka edellyttdd kolmea
periaatetta: 1) ajallinen perékkaisyys 2) kausaalisuus 3) inversio. Rimmon-
Kenan vaittda, etta ajallinen perakkaisyys on tarinan minimivaatimus.
Kausaalisuuden vaatimus saattaa rajoittaa joitain tapahtumajoukkoja, jotka

muuten tunnistettaisiin tarinoiksi. (Rimmon-Kenan, 1991, s. 28.)

Golden Compass -pelissa voidaan kyseenalaistaa, onko tapahtumien
perakkaisyys yhta olennaista kuin itse toiminta. Pelissa tapahtumat ovat aina
toiminnan laukaisemia seka myo6s ajallisesti perakkaisid. Koska toiminta vie

tapahtumia aina eteenpéin, tayttyy minimitarinan maare sinansa.

3.3.5 Tarinan ja kerronnan suhde

Tarinan voidaan olettaa noudattavan rakenteita, jotka syntyvét tietyn mallin

pohjalta. Kantokorpi (2003, s.111 ) jakaa tarinan kolmeen osa-alueeseen:

1) Tarina, joka muodostuu kerrotuista tapahtumista, joiden pohjalta lukija
abstrahoi tarinan itselleen. Abstrahoimisella Kantokorpi tarkoittaa sita
prosessia, jolla tarina tulkitaan ja rakennetaan mieleen tekstin ja

kerronnan pohjalta.

2) Teksti, jolla Kantokorpi tarkoittaa fyysista tekstia, kirjaimia toistensa

perassa, sita mita luetaan.
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3) Kerronta, joka on subjektin tuottama tarina, se tarinakoneen tai
kertojan kautta syntyva luova prosessi, joka tekee ilmaisusta teokselle

omaleimaisen.

Narratologiassa on jo varhain tehty tarinan ja kerronnan valinen
perusdikotomia, ero kerronnan seka Kkerrottujen tapahtumien valilla
(Kantokorpi 2003, s. 111.) Varhaisimpia naistd ovat Aristoteleen kasitteet
mythos ja mimesis. Mythos tarkoittaa tarinan juonta, sen tapahtumia ja
mimesis inhimillisen toiminnan jaljittelya, prosessia, joka elavoittaa juonen
lukijalle. (Aristoteles 1998.)

Mydhemmin naista kasitteistd on kehitetty termit tarina ja kerronta. Tarinalla
tarkoitetaan niita tapahtumia, jotka tekstissa tapahtuvat ja jotka ovat toisiinsa
ajallisessa suhteessa. Kerronnalla tarkoitetaan sita prosessia, joka tuottaa
tarinan ymmarrettdvaan muotoon lukijalle, tekijad, joka tavalla tai toisella
kertoo tarinan. (Kantokorpi 2003, s. 111.)

Seymour Chatman tarkoittaa tarinalla kaikkia sen tapahtumia ja
tapahtumaketjuja, hahmoja ja tapahtumien ymparistdja ja kerronnalla
iimaisua, jolla tarina on Kkerrottu. Naistd han kayttdd termeja histoire ja

discours. Chatman kuvaa tata perusjakoa lyhykaisyydessaan seuraavasti:

In simple terms, the story is that what in narrative is depicted,
discourse is the how.” (Chatman1978, s.19.)

Perusdikotomian termeja ovat myds venalaisen formalismin fabula ja sjuzet.
Fabulalla tarkoitetaan tarinan tapahtumia, tavallaan kertojan muovailematonta
lahdettd, joka tulkitaan sjuzetin, kertojan luovan tulkinnan prosessin kautta
kerronnaksi. (Koskela, Rojola 1997, s. 38 — 39.)
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Kerronnalla tarkoitetaan siis sitda luovaa prosessia, joka tulkitsee tarinan
lukijalle (Kantokorpi 2003, s. 111). Golden Compasissa kerronnaksi voidaan
tulkita ne ilmaisun tavat, milla tarina on esitetty, likkuvan kuvan, aanen seka
tekstin keinot. Peliin on rakennettu my6s kerronnallinen ymparistd, joka on
tarinan maailman mukainen sek& tarinan runko siten, etta pelin tasot ja

tapahtumat on rakennettu tiettyyn jarjestykseen.

Kerronnaksi tassa tarinan kehikossa voidaan tulkita myds pelaajan toiminta.
Pelaaja toteuttaa tarinan runkoa pelaamalla pelia henkilbhahmon kautta.
Henkilohahmon toiminta toteuttaa tarinaa ja vie pelid eteenpdin luovassa

prosessissa, missa pelaaja tutustuu pelin mahdollisuuksiin ja ymparistoon.

Kantokorven maaritelma pelistd sopii myés Golden Compass —peliin. Tarina
pelissd koostuu kertovista cut scene -osuuksista seka pelin tasojen el
kohtausten tapahtumista, ei kuitenkaan pelaajan toiminnan tasolla vaan
kohtauksen rakenteen tasolla. Pelaajan toiminnan taso ei maarittele pelin

tarinaa, koska se ei vaikuta pelin tarinan kokonaisuuteen.

Teksti pelissa on monimutkaisempi maarittad. Kasitetaanko tekstiksi pelissa
se teksti, joka on monimediaalisessa muodossa niin kuvana, aanend kuin
varsinaisena teksting, joka ohjaa pelaajaa seka muodostaa tarinan kulkua vai
onko teksti se datapohja, jolle peli on ohjelmoitu? Rimmon-Kenanin

maaritelman mukaan nama kummatkin voitaisiin kasittaa tekstiksi.

3.4  Vlamidir Propp ja satujen tarkat sdannot

Kerronnan tutkimus on saanut perustavanlaatuisia vaikutteita Vladimir
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Proppin 1928 valmistuneesta vendalaisten kansansatujen tutkimuksesta.
Propp toi vendalaisten formalistien lahestymistavan narratologiaan pyrkimalla
maarittamaan tarinan yksinkertaisimmat elementit. Han tutki satoja
kansansatuja ja nimesi tarinan kehittymiseen 31 funktiota, jotka l0ytyivat
kaikista hanen tutkimistaan saduista. Myohemmin Propp tiivisti funktionsa
20:een kuitenkaan poistamatta yhtaan funktioista, ainoastaan tiivistamalla.
Propp vaitti, ettd hanen nimeamansa funktiot 16ytyvat kaikista saduista, vaikka
kaikki eivat esiintyisikddn yhtaikaa yksittaisessa sadussa. Ne pysyvat
samoina, vaikka toimijan identiteetti vaihtuisikin ja ne noudattavat aina samaa

jarjestysta. (Rimmon-Kenan 2003 s. 30-32.)

John Fiske ryhmitteli Proppin funktiot kuuteen alakategoriaan seuraavasti
(Jaskari 2000, s. 32):

1) Preparation — valmistelu, absence (poissaolo), interdiction (kielto),
violation (kiellon rikkominen), reconnaissance (tiedustelu), delivery
(tiedon antaminen, tiedon toimittaminen), fraud (petos), complicity

(petoksen uhriksi joutuminen)

2) Complication — hankaluudet, villainy (konnuus), lack (puute),
mediation, the connective moment (onnettomuudesta tiedottaminen,

kehotus), beginning counteraction ( paatoés varatoimiin ryhtymisesta)

3) Transference — siirtyminen, departure (laht6), the first function of the
donor (lahjoittajan antama haaste, kokeen maaraaminen) the heroes
reaction (sankarin reaktio, kokeen kohtaaminen), the provision, receipt
of magical agent (taikaesineen saaminen), spatial translocation

(siirtyminen maarapaikkan)

4) Struggle - taistelu, marking (tuntomerkilla varustaminen), Victory
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(voitto), The initial fortune of lack is liquidated (onnettomuuden tai

puutteen poistaminen)

5) Return — paluu, pursuit, chase (takaa-ajo), rescue (pelastuminen),
unrecognized arrival (saapuminen tuntemattomana), claims of false,
bogus hero (valesankarin vaatimukset), the difficult task (vaikea
tehtavd), the task is completed (tehtavan suorittaminen, tehtavasta

suoriutuminen)

6) Recognition — tunnistaminen, exposure ( paljastus), transfiguration:
new appearance (sankarin muodonmuutos), punishment (rangaistus),

wedding (haat)

Naman Fisken tiivistAmat funktioiden kuusi ylatasoa loytyvat myés Golden
Compass -pelin tarinatasoista. Taulukossa 2. (vrt. s.31) olen analysoinut pelin
tapahtumien vastaavuutta funktioihin, ja ne nayttaisivat soveltuvan tarinan

analyysin varsin hyvin.

Mielenkiintoista Proppin teoriassa on tarinan funktoiden ja niiden valisen
toimintaketjun kuvaileminen. Funktiot seuraavat toisiaan ja aiheuttavat
toisensa siten, etta tarina toteutuu kellopelin kaltaisen determinismin

hengessa. Tama ketju nayttaisi toteutuvan myds Golden Compass -pelissa.
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Taulukko 2. Proppin funktioiden vastaavuus Golden Compass -pelin tarinassa

Funktioryhméa Vastaavuus tarinassa Kultainen kompassi

_ Valmisteluosassa asetetaan tarinan lahtokohta. Keittiopoika
1) Preparation — _ L L
Roger kaapataan ja Lyra haluaa lahte& pelastamaan hanta,

valmistelu

mutta joutuu Rouva Coulterin lumoihin.
2) Complication - Hankaluudet alkavat, kun Rouva Coulter paljastaa oikean
hankaluudet nahkansa, pettaa Lyran ja Lyra pakenee.

Lyran paettua Rouva Coulteria alkaa Lyran matka
3) Transference — pohjoiseen pelastamaan Rogeria. Farder Coram kertoo
siirtyminen hanelle matkan tarkoituksen ja Lyra opettelee kayttdmaan

aletiometrid, taianomaista kultaista kompassia.

Trollesundiin saavuttuaan Lyra tekee uroteon voittaessaan
_ lorek Byrnisonin tuen ja lopulta pelastusjoukko saapuu

4) Struggle - taistelu T o o
maarapaikkaansa Kahmaisijoiden paamajaan. Syntyy

taistelu, jonka Lyran joukko voittaa ja Roger pelastetaan.

Lyra jatkaa matkaansa Lordi Asrielin luo, koska uskoo
5) Return — paluu . . . . . .
tehtavakseen aletiometrin toimittamisen isélleen.

Lordi Asrielin suunnitelmaksi osoittautuu kuitenkin Rogerin
6) Recognition — tappaminen, josta vapautuvalla energialla han avaa tien
tunnistaminen toiseen maailmaan. Lyra petetdaan. Tarina jad avoimeksi

Lordi Asrielin l&htiessa uuteen maailmaan.

Koska Propp on kayttanyt ainoastaan yhden genren (venalainen kansansatu)
esimerkkeja hyvékseen, funktioiden aina toistuva jarjestys sinansa voidaan
kyseenalaistaa, jos lahdetaan tarkastelemaan muun kaltaista tarinaa. Proppia
onkin kritisoitu hénen kayttamansa materiaalin rajoittuneisuudesta. Proppilla
on kuitenkin  ollut merkittdva vaikutus esimerkiksi  Hollywoodin

elokuvakasikirjoituksiin seka tarinankerrontaan lapi tyylilajien.
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4 MITA ON SIMULAATIO?

4.1 Gonzalo Frascan irtiotto kertomuksesta

Gonzalo Frasca maarittaa perinteisen median esittavaksi, ei simuloivaksi. Se
antaa informaatiota kuvailemalla objektin ominaisuuksia ja kayttaytymista,
johon kayttajalla ei ole mahdollisuutta vaikuttaa. Frasca maarittelee
simulaation mallisysteemiksi, joka operoidaan jonkun jarjestelman kautta
siten, ettd se muistuttaa kayttajaansa alkuperaisesta systeemista. Simulaatio
tarjoaa kayttgjalle mahdollisuuden jarjestelméan avulla saada kokemus, joka
muistuttaa simuloitavan systeemin alkuperaista toimintaa. Kayttajalla on myoés
mahdollisuus omalla osallistumisellaan muuttaa jarjestelman toimintaa. Pelit
ovat Frascan mukaan tapa strukturoida simulaatiota, kuten romaani on tapa

strukturoida representaatiota. (Frasca 2003.)

Frasca tekoo eron ei ainoastaan simulaation ja representaation vélille, vaan
myods simulaation ja kertomuksen valille, kun useimmat muut tutkijat
tunnustavat kertomuksen olemassaolon simulaatiossa. Frasca haluaa
radikaalisti irrottaa kerronnallisen ajattelun simulaation yhteydesta, jotta
simulaation tutkimukselle avautuisi neutraalimmat |&htokohdat. Frasca kritisoi
vahvasti sitd, ettéd simulaatiota on tutkittu muiden tutkimusalojen kontekstista
ja vaatii ludologian irrottamista kertomuksen teorian tai mediatutkimuksen

kentésta kokonaan omaksi kokonaisuudeksi. (Frasca 2003.)

Frascan mukaan simulaatio on vaihtoehtoinen semioottinen jarjestelma.
Vaikka se jakaa joitain yhteisia piirteita kertomuksen kanssa, kuten henkil6t ja
kerronnallinen ymparistd, sen mekaniikka poikkeaa taysin kertomuksesta.
Frasca pitda simulaation ja kertomuksen eroa niinkin merkittavana, etta se
tekee kerronnan teorian tai muun median tutkimuksen teoriat

kayttokelvottomiksi simulaatiomediaa tutkittaessa. Frasca pohtii konvention
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maailmanhahmottamisesta kerronnan kautta rajoittavan mahdollisuuksiamme

kasittaa ja kayttaa simulaatiota mediana. (Frasca 2003.)

Frasca pohtii simulaation ja representaation kokemusta. Pé&allisin puolin
tarkasteltuna ne saattavat nayttdd samanlaisilta, jos ajatellaan esimerkiksi
elokuvaa ja seikkailupelia. Olennainen ero on se, ettei simulaatiota voida
maaritelld sen ndkyvan tuotoksen perusteella, koska simulaation tuottama
kokemus on olennainen osa sen ominaisuuksia. (Frasca 2003.) Vaikka
elektroninen jalkapallopeli saattaa muistuttaa varsinaisesta jalkapallopelista
lahetettavdd ohjelmaa, ne ovat taysin erilaisia. Tunne siitd, etta on
pelaamassa osana pelid, on erilainen kuin katsojan rooli, jolloin varsinainen

toiminta tapahtuu jalkapallopelin ulkopuolella, katsomossa.

Elektronisen jalkapallopelin sosiaalinen kokemus laajentuu simulaation
kautta. Jos pelia pelaa kaksi pelaajaa, esimerkiksi omana joukkueenaan,
pelin kokemus laajentuu pitamaan sisalldadn niin pelissd tapahtuvan
kanssakaymisen kuin pelin ulkopuolella tapahtuvan pelaajien valisen
vuorovaikutuksen. Yksinkertaisuudessaan se on pelaajien valista keskustelua
tai sanatonta viestintdd, joka tapahtuu pelin edetessd. Pelaaja saattaa
rokittdd kanssavastustajansa niin pelin digitaalisessa ulottuvuudessa kuin
my0s tosielaméassé, jos toinen istuu sohvalla liian lahelld. Tarina laajenee
tekstin ulkopuolelle samalla tavalla kuin aikaisempi esimerkkini Raskolnikovin
pahvihuoneesta (vrt. s.9).

Frasca vaittaa, ettd simulaation avulla tekija voi valittda lukijalle ideoita,
tunteita ja viesteja tavalla, johon kertomus ei pysty. Frasca kasittelee
kertomuksen logiikkaa ja vertailee sitd simulaatioon. Kertomuksen binaarinen
logiikka vie yleensa tarinan kahdenlaiseen paatokseen. Sankari joko saa
unelmien tytdn tai ei — voittaa tai havida. Oli lopputulos mika tahansa, se on
maaritelty kerronnallisen kertojan kautta eiké se ole manipuloitavissa tarinan

edetessa. Tarinan tapahtumat etenevat tietyssa jarjestyksessa, jotta tarinan
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sisdinen maailma sailyy ehe&nd. Simulaatiossa taas pelaaja pystyy
mahdollisesti valitsemaan tapahtumien jarjestyksen ja muokkaamaan niiden
sisaltoa tietyissa rajoissa, jotka muodostavat simulaation saannoston. Nama
saantdjarjestelmat ovat simulatiivisen kertojan luomia maaritellen tavan
edeta simulaatiossa seké pelin mahdollisuuksien ja mahdottomuuksien rajat.
Simulaatio siis suo tekijalleen tekniikoita, joita kertomukselta puuttuu.
Saannot ovat simulaation, erityisesti pelin elinehto, moottori, joka vie pelin
logiikkaa eteenpdin, mutta ne ovat myos viesteja pelin maailmasta seka
mahdollisesti kutsuja peilata sité todellisuuteen. (Frasca 2003.)

Saanndista puhuttaessa Frasca erittelee kerronnallisen ja simulatiivisen
tekstin kerrontatapoja. Kun kerronnallinen tekija kertoo, kuvailee tarinaa ja
ohjaa lukijaa tarinan vaajdamattomia junanraiteita eteenpain, simulatiivinen
kertoja pikemminkin opettaa kayttajad. Luodessaan tekstin saannot tekija
olettaa kayttdjan kayttaytyvan tietylla tavalla ja ohjeistaa pelaajan tata
kaytosta varten. Saannostod voidaan haluttaessa hyvaksya, mutta se voidaan
aivan yhta hyvin kieltaa, sitd voidaan muuttaa tai manipuloida muilla tavoin.
Kayttaja ei siis ole valttAmatta sidottu teoksen sisdaisen maailman saantoihin.
Han voi kayttdad teosta myos saantdjen vastaisesti kyllakin usein joutuen
hyvaksymaan sen, ettd matka paattyy ennen kokonaisuuden muodostumista,

jos tekstin sisaista sddnnostda ei noudata. (Frasca 2003.)

4.2 Kertomuksen merkityksesta pelissa

Marie-Laure Ryan ja Celia Pearce ovat kasitelleet kertomusta pelin
kontekstissa ja loytdneet Gonzalo Frascan teorian vastaisesti kertomukselle

paikan simulaatiossa.

Vaikka Ryan toisaalta maéaaérittelee kertomuksen hyvinkin itsendiseksi ja
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vapaaksi muodoksi rajaten sen ulos fiktion ja kirjallisuuden piirista, Ryanin
maaritelméa kertomuksesta on hyvin tdsmallinen. Hanen halustaan irrottaa
kertomus niin kerronnasta kuin fiktiosta tulee mieleen halu irrottautua
mediasta ja tuoda kertomus median ulkopuolelle siten, ettd se on

maariteltavissa mediasta huolimatta.

Marie-Laure Ryan tiivistaa kertomuksen rakentumisen kolmeen elementtiin tai
toimintoon, kertomuksen ymparistéon, henkilohahmojen luontiin  seka
toimintaan. Ryanin mukaan ainoastaan kahta ndista kaytetddn pelin
suunnittelussa ymparistba seka hahmoa luontaessa. Toiminta jatetaan

kayttajan toteutettavaksi. (Ryan 2001.)

Ryan kasittelee George Landowin vditettd siitd, ettd hyperteksti muuttaa
tapaa, milla kerronnalliset rakenteet on toteutettu tuoden ne uudella tavalla
lukijan luokse ja rikkoen niiden kerrontatavan dynaamisempaan muotoon. "
Han muuttaa kertomuksen diskurssia luoden loppumattoman tarinoiden
spektrin. Landow'n mukaan tarina muodostuu joka lukukerralla uudestaan
lukijan valintojen perusteella. Ryan ehdottaa sen sijaan, etta lukija hahmottaa
tarinan osista itsenaisen tulkinnan. Lukija konstruoi kertomuksen sijoittaen
osat mielessaan kehittyneeseen globaaliin tarinan kuvaan. Lukija ei siis
konstruoi tarinaa joka kerta uudestaan kaydessaan siita lapi, vaan taydentaa
useampien kayntien tai muuhun kokemuspohjaan perustuen kokonaiskuvaa

tarinasta. (Laure-Ryan 2001.)

Celia Pearcen mukaan kertomus toimii pelissd perustavanlaatuisesti eri
tasolla kuin muissa medioissa. Pearce korostaa, etta pelid rakennettaessa
fokus on ennen kaikkea pelattavuudessa, ei niinkdan tarinassa. Kun
kertomusta tarkastelee tastd nakokulmasta, kertomuksen tehtava pelissa on
ennen kaikkea tukea pelaamista ja tehda pelaamisen kokemuksesta

nautinnollinen. Kertomus on tausta pelaamiselle. Se saattaa pitda sisallaan
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paamaaran, esteet paamaaran toteutumiselle seka palkkiojarjestelman.
Lyhykaisyydessaan kertomuksen tarkoitus on luoda yleiset puitteet pelin
pelaamiselle, ei toimia pelin itsetarkoituksena. (Pearce 2004.)

Frasca osaltaan kritisoi kertomuksen maarittelya simulaatiossa my6s siksi,
ettei Frasca nae kertomuksen maaritetta tarkaksi, vaikka myontaékin Ryanin
pystyvan maarittamaan kertomuksen tarkemmin kuin narratologit yleensa.
(Frasca 2003.)

4.3 Peli simulaation rakenteena

4.3.1 Pelin tutkimuksesta

Pelit lienevat simulaation ehk&a yleisin tai ainakin suosituin muoto.
Pelitutkimus on suhteellisen nuori tieteenala ja sen historiaa leimaa vahvasti
ulkopuolinen nakodkulma. Peleja on tutkittu mita erilaisimpien tieteenalojen
silmélasien lapi, kayttaytymisteoriasta mediatutkimukseen. Aikaisemmin
tutkimukselle oli ominaista pelin tutkiminen ei niinkaan itsenédisena
iimaisumuotona, vaan suhteessa laajempiin Kkulttuurisiin tai sosiaalisiin
iimidihin kuten véakivaltapelien vaikutukseen lasten arvomaailmaan. Yleisesti
voidaan sanoa, ettd pelid on tutkittu joko tekstind, median muotona tai
kayttaytymisteorian mallintamiseksi ja niiltd osin, kuin ne sivuavat tai

iimaisevat edellisia.

Peli on kasitetty myds tapana ilmaista eri tavoin jotain muuta mediaa. Totta
onkin, ettd elektroninen peli naenndisesti pitdd sisallaan vahvoja
monimediallisia ominaisuuksia. Se yhdistelee luontevasti niin tekstia kuin
elokuvakerrontaa. Piirteet, jotka erottavat pelin perinteisesta mediasta, on sen

ergodisuus ja simuloiva luonne.
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Viime vuosien aikana pelitutkimus on vakiinnuttanut asemansa ja ollut
innostunutta ja uutta luovaa. Espen Aarseth on nimennyt vuoden 2001 pelin
tutkimuksen alkuvuodeksi. (Aarseth 2001.) Aki Jarvinen kuitenkin muistuttaa
myOds varhaisemmasta tutkimuksesta, mutta ymmartaa Aarsethia siind
mielessa, ettéa tutkimus jarjestaytyi tutkimusalaksi vasta taman vuosisadan
alussa (Jarvinen 2008).

4.3.2 Pelin rakenteesta

Pohtiessaan syitd pelien tutkimukseen Espen Aarseth nostaa esille
simulaatioon liittyvdn mielenkiintoisen oivalluksen. Simulaatio tarkoittaa
halutun tai unelmoidun tilanteen tai todellisuuden toteuttamista virtuaalisessa
maailmassa. Simulaatio on tietynlainen unelmakone. Simulaation ja pelin
tarkoitus on siis luoda pelaajalle unelman kaltainen kokemus. Aarsethia
kiinnostaa se, miten tdma unelmakone rakentuu, millainen viestintaprosessi

syntyy simulaation toteutuessa. (Aarseth 2003, Consalvo, Dutton 2006.)

Aarseth 16ytaa kaikista peleista, myos ei-digitaalisista peleista, kolme yhteista
tasoa Lars Konzackin huomattavasti laajemman typologian” pohjalta. Nama

tasot kuvaavat pelia tarinan rakentumisen nakokulmasta:

e Pelin eteneminen (gameplay), pelaajan teot, strategiat ja motiivit

e Pelin rakenne (game-structure), pelin seka simulaation sdannot

e Pelin maailma (Game-world), fiktiivinen sisaltd, topologia/tasojen
suunnittelu, tekstuurit jne.

(Aarseth 2003, Consalvo, Dutton 2006.):

Aarseth kuvailee neljalla funktiolla pelin sisdista rakennetta viestintdprosessin
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nakokulmasta. Nama funktiot ovat: 1) datapohja, 2) simulaatio- ja
representaatiokoneet, missa joko pelaajan tai pelin sisdisen logiikan
synnyttamat tapahtumat kasitellaan, 3. kayttolittyma sekd 4) pelaaja ja

mahdolliset pelin sisdiset tekodalyt, jotka ovat toimijoita pelissa.

Pelaajan rooli on aina suhteessa simulaatiokoneeseen ja sita kautta pelin
siséiseen rakenteeseen. Niiden vuorovaikutus luo pelin dynamiikan. Pelaajan
kayttaytyminen sy6ttaa reaktion pelin simulaatiokoneeseen, joka reagoi pelin
sdaannoston mukaan aiheuttaen pelin maailmaan toiminnon, joka valittaa
viestin pelin representaatiokoneen kautta, johon pelaaja taas reagoi
uudestaan omalta osaltaan. Tama reaktioketju luo pelin liikkeen. (Aarseth
1997, s103-105.)

Esimerkiksi kun pelaaja Lyran hahmossa paattaa avata oven, pelin
simulaatiokone reagoi pelin saanndstén mukaisesti joko sallien oven
avaamisen tai ei. Oven kiinni jddminen on pelaajalle viesti siita, ettd oven
avaamiseksi on suoritettava jotain ennen Kkuin ovi avautuu. Pelin
representaatiokone, joka tarkoittaa tassa tapauksessa sita
toimintaymparistéd, missa pelaaja liikkuu, viestii pelaajalle, etta toiminta on
avaimen loytdminen. Pelaaja toimii taman viestin mukaisesti ja Lyran
hahmossa etsii avaimen ja avaa oven. Talla tavalla pelaajan oma toiminta on

synnyttanyt tarpeen seuraavalle toiminnalle ja pelin liike jatkuu.

Aarseth sijoittaa vastapooleiksi pelin staattisen rakenteen seka tekijat, jotka
muuttavat ja valittavat informaatiota, eli pelaajat tai pelin sisdisen keinoalyn.
Mielenkiintoista on, etta Aarseth tietylla tavalla erottaa pelin henkilohahmot ja
pelaajat, mutta luo informaation kehan, jonka avulla pelaajasta tulee osa pelin
rakennetta siten, ettei peli etene ilman tata. (Aarseth 2003, Consalvo, Dutton
2006.)

Espen Aarsethin mukaan pelin tutkimisessa ei voida l|dhtea samasta
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asetelmasta kuin esimerkiksi elokuvan tutkimisessa. Se, mika pelista nékyy
naytdssa on vain osa pelin toiminta-aluetta. Pelaajan reaktiot ja tuntemukset
ovat tutkijalta piilossa ja niita on mahdoton mitata. Pelaajatutkimus, misséa
pyydetaan pelaajia kuvailemaan tunteitaan, on toki yksi keino, mutta pelaajan
roolia voi tutkia myos kasitetasolla.

Koska tutkija pystyakseen analysoimaan teksti& on pakotettu olemaan osa
sen tuotantoprosessia, on olennaista pohtia sitéd, millainen pelaaja tutkija on
ja millaisen lahestymistavan pelaamiseen han ottaa — antaako immersion
tapahtua vai pyrkiiké pysymaan tarkkailijana. Toisaalta pelin tutkijan on
ymmarrettava pelin pelaamista (gameplay), jotta ha&n ymmartaisin pelin
maailmaa. (Aarseth 2003, Consalvo, Dutton 2006.)

Vaikka Aarseth pitddkin immersion kysymysta tyypillisend pelille, sama
ongelma voidaan nahda representoivan median kohdalla. Samalla tavalla
tutkija katsoessaan elokuvaa joutuu maarittelemaan oman suhteensa

elokuvan esittdmaan maailmaan.

4.3.3 Pelin analyysista

Nathan Dutton ja Mia Consalvo ovat rakentaneet mallin kvalitatiiviselle,
kriittiselle pelin analyysille. Consalvon ja Duttonin ovat jakaneet mallinsa pelin
osa-alueiden ja tutkimuksen tavoitteiden mukaisesti neljagan osaan
seuraavasti: 1) Object inventory (esineinventaario), 2) Interface study
(kayttoliittyman tutkimus), 3) Interaction map (vuorovaikutuskartta) ja 4)

Gameplay log (pelaaminen). (Dutton, Consalvo 2006.)
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1. Object inventory (esineinventaario)

Useiden pelien etenemisen strategiana kaytetddn erilaisten esineiden
keraamistd. Consalvo ja Dutton suosittelevat naiden esineiden merkityksen
tutkimista varten luettelon laatimista pelissa esiintyvista esineista ja niiden
funktioista. Tallaisen esineluettelon avulla voidaan etsid vastausta
kysymyksiin esineiden roolista pelissd sekd niiden kayttdmotiiveista.
Esineinventaarion avulla voidaan hahmottaa myos kuvaa pelin ekonomisesta
saannostosta sekd pelin hahmojen ja esineiden valisesta voimasuhteista.
Esineiden tarkastelu saattaa auttaa my6s pelin yleisrakenteen
hahmottamisessa ja ymmartdmisessa. Joissain pelissd esineistd rakentuu
osa pelin henkildhahmon "luonnetta”, ja ne arvottavat pelin sisaista maailmaa.
(Dutton, Consalvo 2006.)

Golden Compass -pelissa ymparistossa kerattavilla esineilla on toisaalta
ratkaiseva rooli, toisaalta hyvinkin toisarvoinen funktio. Pelin ymparistossa on
kerattdvana voimapalloja seka verisammalta, joilla Lyra ja lorek Byrnison
lataavat energiavarastoaan. Naiden esineiden funktio on hyvin selkea ja niita
|6ytyy tasaisin valiajoin pelin edetessa yleensa siten, ettd hahmojen voimat
ehtyvat harvoin kokonaan. Ymparistossa [6ytyy myoOs erilaisia Lyran
maailmaan liittyvid esineitd, joiden funktio jad epaselvaksi, esimerkiksi
pelikortteja ja kakkua. Lyra ei varsinaisesti kayta naita esineitd mihinkaan

oleelliseen. Ne eivat mahdollista toimintaa vaan ovat ylimaaraisia palkintoja.

Lyra keraa ymparistosta symboleita, jotka toimivat merkityksina aletiometrin
kaytossa. Aletiometrin merkitykset ymparistdsta on taas pelin etenemiselle ja
Lyran toiminnalle hyvin merkittéava funktio. Aletiometrin merkitykset ovat joko
nakyvia tai ymparistoon katkettyja esineitd, joita Lyra kerdad. Katketyt
merkitykset |0ytyvat kayttamalla Pantalaimonin kérpan olomuotoa, joka
kaynnistaa insight” -toiminnon. Tama toiminto antaa informaatiota pelaajalle

ymparistostd. Aletiometrin merkitykset ovat pelin tarkein esineistd siind
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mielessa, ettd ne mahdollistavat pelin etenemiselle tarkeita toimintoja. Peli ei
myo6skaan ole kokonaan suoritettu, jos kaikkia aletiometrin merkityksia ei ole
keratty.

Aletiometri on siis nostettu pelissa tarkeddn asemaan. Tama sitoo pelin
osaltaan romaanin ja elokuvan maailmaan. Aletiometri on niissakin tarkea

tekija lahtien jo siitd, ettd nimi Kultainen kompassi viittaa tahéan laitteeseen.

2. Interface study (kayttoliittyman tutkimus)

Kayttoliittymé& on aarimmaisen tarked osa pelia, koska se rakentaa yhteyden
pelin sisdisen maailman ja pelaajan valilla. Kayttolittymén suunnittelu
maarittdd myo6s osaltaan pelin toimintoja, kayttbmukavuutta ja esimerkiksi
pelikokemuksen laajentumista pelaajan omaan liikkeeseen. Consalvo ja

Dutton maarittelevat kayttoliittyman seuraavasti:

Kayttoliittyméaksi voidaan maaritella kaikki naytolta jaettava
informaatio, joka antaa pelaajalle tietoa henkilshahmon elamasta,
terveydentilasta, sijainnista tai asioiden yleisesta tilasta. (Dutton,

Consalvo 2006, suom. P. Ojanen.)

Consalvo ja Dutton toteavat, ettd kayttoliittyman tutkiminen on tarkedd myos
siksi, ettd se paljastaa tekijoiden valinnat pelia ja henkilohahmoa luotaessa.
Se paljastaa, mika pelin tekijoille on ollut olennaista esimerkiksi pelin
henkilbhahmojen taitoja valittaessa, miten pelaajan toivotaan reagoivan pelin

tapahtumiin ja millainen toiminta on tarkoituksenmukaista pelin maailmassa.

Kayttoliittyma siis valittaa informaatiota pelin tapahtumista ja mahdollisuuk-
sista pelaajalle seka pelaajan reaktioista pelille. Kayttoliittyma yllapitad usein
myds informaatiopankkia, johon jarjestelma keréa tietoa pelin etenemisesta ja

palaajan tai henkilohahmon kehittymisestd. (Dutton, Consalvo 2006.) Voi-
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daanko kayttolittyman tallaista piirretta pitda henkilbhahmon Iuonnetta

tallentavana tekijana?

Golden Compass -pelissa kayttoliittyma koostuu 1) nakymasta pelattavaan
hahmoon ja pelin ymparistéon, 2) Lyran energiapalkista, joka kertoo kuinka
paljon voimaa hahmolla on kaytettdvana ja johon Kkeraantyy myos
Pantalaimon elainhahmot, jotka taytyy kerata ymparistosta seka 3) tauko-
valikosta, josta l0ytyy pelin tapahtumia tallentava Lyran péaivakirja. Lyraa
ohjaillaan pelissa né&ppaimiston kirjaimilla A, W, S ja Z seka
toimintonappaimella E, jolla voidaan aktivoida erilaisiin kohtauksiin liittyvia

toimintoja, kuten piiloudu tai kiipea tilanteen mukaan.

Kayttoliittyma  yllapitdd Lyran péaivakirjaa, johon muistinpanot ja
tehtavanannot eri tasoilla kerdantyvat. Tassa paivakirjassa Lyra voi kayttaa
aletiometria, johon Lyran hahmo kerdd symbolimerkityksia lapi pelin.
Aletiometrin kayttd on pelin etenemiselle kriittinen ja hyvin olennainen osa
pelid. Se onkin ikdankuin rajattu muun kayttéliittyméan ulkopuolelle erilliseen
valikkoon. Paivakirjaan on merkitty kaikki tahanastiset tasot ja merkittavat
tapahtumat tarinan kaltaiseen muotoon ik&&nkuin Lyran muistiinpanoina.

Paivakirja tdydentyy reaaliajassa pelaamisen kanssa.

Tatd paivakirjaa voidaan tietylla tavalla pitdd Lyran henkiléhahmon
tietopankkina, Lyran hahmon luonnetta tallentavana tekijané, koska siihen on
Kirjattu kaikki Lyran suorittamat keskeiset toiminnot ja hahmon lapikaymat
tapahtumat. Paivakirjassa ei kuitenkaan suoranaisesti kuvailla Lyraa, vaan se

keskittyy ennen kaikkea pelin tapahtumiin.

3. Interaction map (vuorovaikutuskartta)
Vuorovaikutusaktioiden kartoituksella tarkoitetaan sen vuorovaikutuksen

kirjaamista, joka pelaajalla on muiden pelin pelaajahahmojen seka ei-pelaaja
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-henkilohahmojen kanssa. Kaikkien vuorovaikutusaktioiden kirjaaminen on
melkeinpa mahdotonta. Haasteena siis on merkityksellisten vuorovaikutusten
loytaminen ja kirjaaminen. Merkityksellisten vuorovaikutusten |oytamisessa
auttaa hyvin muotoiltu tutkimuskysymys, mutta tutkija joutuu kuitenkin
tekemaan tietylla tavalla mielivaltaisen valinnan vuorovaikutuskohtausten

valinnassa. (Dutton, Consalvo 2006.)

Tallaisen kartoituksen avulla voidaan hahmottaa pelin suuntaviivoja seka
pelin sosiaalista saannostbéa. Sen kautta voidaan myds vetaa johtopaatds
siitd, onko vuorovaikutus vai esineiston keraaminen pelin hallitsevia piirteita.
Vuorovaikutuksen kautta voidaan paatella pelin rakenteen metodeja eli miten
tiettyja lainalaisuuksia on rakennettu pelin sisaan. (Dutton, Consalvo 2006.)

Golden Compass -pelissa puhutaan paljon. Lyran henkilbhahmon kantavia
piirteitd on Lyran sosiaalisuus, kyky johtaa tilanteita ja huijata ihmisia tarpeen
tullen. Peliin on tuotu myés paljon dialogia, mutta suurin osa siitd on cut
scene -osioissa. Lyran hahmo joutuu kuitenkin tehtavia suorittaakseen usein
hakemaan tietoa muilta pelin hahmoilta. Tama tapahtuu joko siten, etta Lyran
hahmo lahestyy muita hahmoja ja toimintondppéin aktivoituu komennolle
"talk”. Taman jalkeen Lyran ja toisen hahmon dialogi kaynnistyy ilman
pelaajan osallistumista. Vuorovaikutuksen kautta Lyra saa joko informaatiota

tason suorittamisesta tai keskustelu on vain esteettista, tunnelmaa luovaa.

Vuorovaikutus ei ole siina mielessa rajattua, etta Lyra pystyy keskustelemaan
melkein kaikkien pelin hahmojen kanssa, joita pystyy lahestymaan.
Esimerkiksi tasolla, joka tapahtuu Trollesundissa (Kts liite 2), on paljon
henkilohahmoja ja Lyralla on mahdollisuus puhua niiden kaikkien kanssa.
Suurin osa hahmojen kanssa kaytavista keskusteluista ei kuitenkaan vie
Lyraa eteenpdin. Tallainen on esimerkiksi kaupunkilaisten naisten kanssa

kaytdva keskustelu, jossa naiset paivittelevat saatd. Toisaalta kohtauksen
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sisélla on tarkeda vuorovaikutusta pelin keskeisten henkildhahmojen kanssa,
joka vie pelin toimintaa ja juonta merkittavasti eteenpdin, kuten seuraavan

tason paamaaraa motivoiva keskustelu Lyran ja lorek Byrnisonin valilla.

4. Gameplay log (pelaaminen)

Pelaamisella (gameplay) tarkoitetaan niita tapahtumia ja aktioita, joiden avulla
peli etenee. Termille gameplay on vaikea |0ytd& suomenkielista vastinetta. Se
on proaktiivinen termi, joka kuvaa periaatteessa sitd kokemusta tai kasitysta
pelistdq, jonka pelaaja saa pelin edetessa ja tapaa, milla peli toteutuu.
Pelaamisen tutkimisessa voidaan hahmotella pelin struktuuri, jonka osia ovat
esimerkiksi tapa edetd pelissa ja pelin tallentaminen. Pelin “juonen”
ulkopuoliset toiminnot voivat kuulua pelaamisen tutkimiseen. Peli saattaa
reagoida johonkin pelaajan tekoon tavalla, joka ei ollut pelin tekijan
tarkoittama. Kun on kysymys ymparistostd, joka on rakennettu |&hto-
kohtaisesti vuorovaikutteiseksi, ei pelin etenemisen lopputulosta voida

maarittaa etukateen. (Dutton, Consalvo 2006.)

Pelaaminen Golden Compass -—pelissa etenee rytmitetysti tasolta toiselle.
Tasot on rakennettu suunnilleen saman mittaisiksi. Pelattavien tehtavien
haasteellisuus maarittaa niihin kuluvan ajan. Peli tallentuu pelia suljettaessa
siten, etta tyon alla oleva peli tallentuu aina sen tason alkuun, johon pelaaja
on sen jattanyt. Peli tallentuu tason sisélla tasaisin valiajoin siten, etta jos
Lyran hahmo epaonnistuu tehtavassa, esimerkiksi putoaa katolta alas, hahmo
palautuu viimeiseen tallennuspisteseen. Jos Lyran energiatasot tyhjentyvéat

kokonaan, Lyra palaa koko tason alkuun.

Kuten olen aikaisemminkin todennut, Golden Compass -pelin maailma
muistuttaa Kultainen kompassi -elokuvan maailmaa. Henkilbhahmot ovat
samannakoisia kuin elokuvassa ja elokuvaa hyddynnetaan cut scene -

osuuksina tarinankerronnan helpottamiseksi. Lyra ja lorek Byrnison ovat



45

yksinkertaisia ohjailtavia. Lyran toimintoihin kuuluu l&hinna liikkuminen ja
Pantalaimonin  olomuotojen  muuttaminen  tilanteen mukaan. Jos
erikoistoiminnalle on tarvetta, peli syottaa aloitteen pelaajalle aktivoimalla
toimintonappaimen. lorek Byrnisonin hahmo on hieman monipuolisempi
toimintojen tasolla, koska hahmo osallistuu taistelukohtauksiin, jotka vaativat

nopeaa reaktiota ja yhtaaikaisten toimintojen hallintaa.

Pelaaminen on Golden Compassissa kontrolloitua siind mielessa, ettei peli
tarjoa kuin yhden tavan suorittaa taso ja edeta pelissa. Toisaalta pelin voi
pelata eri osallistumistasoilla. Pelitasojen sisalla on jonkun verran tehtavia,
jotka eivat ole kriittisia tason suorittamisen kannalta. Ne ovat huolellisen
pelaajan I6ydettavissa, ja niiden funktio on tuoda rikkautta pelikokemukseen.
Pelaaminen kehittyy pelin aikana siten, ettd tehtavat vaativat enenevassa
maarin hahmon kaytdn osaamista, mutta hahmot eivat saa kuitenkaan uusia

taitoja pelin edetessa.

Aletiometrin kayttd on pelaamisen nékdkulmasta toteutettu mielenkiintoisesti.
Siind on pyritty muuttamaan toiminnalliseen muotoon sitd kokemusta, mité
kirjassa kuvataan Lyran lukiessa aletiometrid. Kirjassa Lyra onnistuu
lukemaan aletiometria vajoamalla erdanlaiseen meditatiiviseen tilaan, missa
yhdistyy darimmainen keskittyminen ja ajatusten tyhjentdminen. Tassa tilassa

ollessaan Lyran mieleen nousevat Aletiometrin symbolien merkitykset.

Pelissa aletiometrin kayttd on toteutettu siten, ettd pelaajan on ensin valittava
oikeat symbolit tehtya kysymysta varten. Sen jalkeen pelaajan on keskityttava
pitamaan osoitin keskella kompassia ja samalla lydmaan sita merkkia, mika
naytblle nousee. Osoittimen keskella pitAminen vaatii tarkkaavaisuutta ja

keskittymista, koska osoitin reagoi liikkeisiin haparoiden.
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4.3.4 Saannoston merkitys pelissa

Saanndostolla tekstille luodaan piirteitd ja lainalaisuuksia, jotka heijastavat
my0s tekstin ulkopuolista maailmaa. Erinomaisena esimerkkind Frasca
kayttaa pelid Sims. Pelissd rakennetaan perheitd ja henkildhahmoja seka
niiden valisid suhteita toisiinsa ja ymparistoon. Pelin parisuhdesaannostossa
on mahdollisuus muodostaa samaa sukupuolta olevien pari. Tdma on
vaihtoehto, joka on tasa-arvoinen heteroparin muodostamisen rinnalla, siita ei
saa enemman tai vahemman pisteitd. Luomalla saannostoon mahdollisuus
samaa sukupuolta olevien parien muodostamiselle pelin tekijat lahettavat
merkittdvan viestin. Simsin maailmassa homosuhteet ovat samanarvoisia ja
yhta todennékoisia kuin heterosuhteet. Talla tavalla simulatiivinen tekija voi
siis viestid tekstin sisdisen maailman tasolla tavalla, jota kertomuksen

mahdollisuudet eivat suo. (Frasca 2003.)

Simulaation s&anndstd on toimintaa rajoittava sekd ohjeistava
maailmanjarjestys perustuen arvoille, joita tekija haluaa painottaa. Frasca
erittelee kolme ideologista tasoa, joihin tekija voi vaikuttaa. N&ama ovat
ideologinen, tekstin manipulaation s&anndstd ja paamaaran saannot.
Neljantena ideologisena tasona Frasca mainitsee metasdaannot. (Frasca
2003.)

Gonzalo Frascan maarittelemda ensimmainen taso kasittdd ympariston,
henkilbhahmot ja tapahtumat. Tama taso on simulaatiolle ja kertomukselle
yhteinen. Se muodostaa pelin estetikan. Se voidaan muuttaa taysin
painvastaiseksi, esimerkiksi My little Ponysta Persianlahden sotaan ilman,

etta pelin sdannostda taytyy muuttaa. (Frasca 2003.)

Golden Compassissa taman tason muodostaa Kultaisen Kompassin

taustatarina. Pelin logiikka ja sadnndstd on sijoitettu ymparistoon, joka on
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Kultainen kompassi -romaanin ja -elokuvan kaltainen. Peli nayttaa Kultaiselta
Kompassilta Lyran Oxfordeineen ja gyptilaivoineen. Henkildhahmot ovat
samanlaiset, samannimiset ja samannakoiset kuin Kultaisessa Kompassissa
ja tapahtumat muistuttavat Kultaisen Kompassin juonta. Vaikka pelin
tapahtumat ja paamaarat muistuttavat Kultainen kompassi -romaanin
tapahtumia, ne eivat suinkaan lainaudu suoraan romaanista. Sinallaan
Golden Compass -pelin runko voitaisiin siirtdd minka tahansa muun tarinan
kontekstiin, jos toiminta motivoitaisiin uudelleen. Toiminnot eivat ole erityisesti

ainoastaan tédhan tarinakontekstiin sopivia.

Toinen Frascan maarittelema taso on tekstin manipulaation sdannosto eli se,
missa maarin kayttaja voi manipuloida tekstia. TAma saannosto ei valttamatta
ole missaan tekemisessa tekstin etenemisen tai esimerkiksi pelin voittamisen
kanssa. Tekstiin voidaan luoda tapahtumia, jotka periaatteessa ovat olemassa
ainoastaan mahdollisuutena. Ne eivat vaikuta peliin tai ratkaise pelin
etenemistd, mutta luovat kayttajalle mahdollisuuden omaehtoiseen

kokemukseen, joka tapahtuu ennen kaikkea pelaajan ehdoilla. (Frasca 2003.)

Golden Compass -pelissa pelaaja ei pysty manipuloimaan pelia
merkittavassa maarin. Peli on hyvin rakenteellinen. Siind on maaratyt tasot ja
pelaajan on suoritettava tietyt tehtavat paastikseen seuraavalle tasolle.
Toisaalta pelaajalle on luotu vapautta toiminnalle siind mielessa, etta
ymparistoon on luotu myds tapahtumia, jotka eivat ole pakollisia seuraavalle

tasolle siirtymiseksi, vaan pyrkivat tuomaan pelaajakokemukseen lisdarvoa.

Kolmas pelin taso on paamaaran saannot eli mitd kayttgjan taytyy tehda
voittaakseen tai lopettaakseen pelin. Nama saannot ohjaavat ja
mahdollistavat tarinan etenemisen tekijan toivomaan suuntaan ja tekevat

pelista tietylla tavalla kokonaisen maaraten tarinan kaaren. (Frasca 2003.)
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Lyran paamaara pelissd on kokonaisuudessaan selked. Pelin juonessa
tehdaan jo alkumetreilla selvdksi vastustaja seka pelin paatehtava, Lyran
ystavan Rogerin pelastaminen Kahmaisijoilta. Keinoja Rogerin pelastamiseen
iImestyy matkan varrella. Aletiometri nayttelee tassé ratkaisevaa osaa.
Valipaamaarat on pilkottu tasojen sisélle. Tasot on rakennettu juonellisesti
yhtendisiksi siten, etta tason alussa ne taustoitetaan ja lisainformaatiota
tasojen paamaarista tulee hyvinkin nopeasti tasolla edetessa.

Metasdannot on saantbtyyppi, joka mahdollistaa kayttajalle saantdjen
muutoksen. TA&m& on ndennéainen vapaan tahdon akti, jonka seuraukset ovat
joko harkittuja tai harkitusti jatetty toteutuvaksi tai toteutumattomaksi. (Frasca
2003.)Tallaista metasaannostoa Golden Compass -pelissd ei ole. Pelin
toiminnan motiivit ovat hyvin selkeitd. Saannot tukevat niita eivatka salli

saantdjen muutoksia.

Yleisesti voidaan sanoa simulaation ja representaation eroksi muutoksen
mahdollisuuden ja tekstin moottorin siirtymisen tekijasta kayttajalle. Frasca
korostaakin suunnittelijoiden roolia kayttaa hyvakseen simulaation tarjoamia
mahdollisuuksia. (Frasca 2003.) Mielestani saantdjen rakennelmaa voidaan
verrata kerronnalliseen struktuuriin, jos saanndstbn rakenteesta |Oytaa

lainalaisuuksia, esimerkiksi henkildohahmon muutoksessa.

4.3.5 Leikin merkitys simulaatiossa

Gonzalo Frasca esittda, ettd simulaatiossa toiminta voitaisiin esittéaa
typologiana, joka osaltaan valottaisi sen rakennetta. Han kayttaa
peruskasitteind Robert Callois'n termeja paidea ja ludus, joita voidaan kuvata

sanoilla leikki ja peli. (Frasca 2003.)
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Paidea, leikki, kuvaa toimintaa, joka saattaa vaikuttaa silta, ettei se pitaisi
siséllaan saantoja, mutta tama ei pida paikkansa. Kun esimerkiksi lapsi leikkii
la&karia, hénen leikissdén on tietyt saannot, ne kayttaytymistavat, jotka
yleisesti kasitetddn laakarin kayttaytymiseksi. Saannot siis pikemminkin
kuvailevat leikin maailmaa ja piirtavat raja-aitoja, jotka voivat parhaimmillaan

luoda turvallisen ympariston olla luova. (Frasca 1999.)

Ludus taas kuvaa pelia, joka eroaa leikista siind, etta silla on tarkoin
maaritellyt s&&dnnot ja mika olennaisempaa, niiden avulla maaritelty voittaja ja
havigja. Rakenteellisesti ludus etenee aristoteelisen kaavan mukaan. Siina
on selked alku, jolloin pelin sdannot esitellddn ja omaksutaan, keskikohta,
jolloin pelataan ja lopputulos, mik&d maarittdd voittajat ja havigjat. Ludus
muodostaa orgaanisen kokonaisuuden, joka pystyy toteutumaan vain

maarattyjen sdanttjen puitteissa.(Frasca 1999.)

Tama rakenteellinen sdédnnostd on ehké olennaisin ero paidean ja luduksen
valilla. Vaikka my6s paideassa voidaan tunnistaa jonkinlainen saannosto, sille
on ominaista eteneminen ilman maarattyja vaiheita tai etenemisjarjestysta.
Paidean perusominaisuus on leikkijan aktiivinen rooli niin sisallén luojana kuin
toiminnan moottorina. Ludus on yksinkertaisemmin maariteltavissa, mutta
paidea tarjoaa usein helpommin avoimen lopputuloksen ja leikin kehittymisen
tekijan ulottumattomiin. Vaikka luduksen bin&éarinen logiikka tekeekin siita
suositun pelimuodon, se myo6s rajoittaa ilmaisua ratkaisevasti. Binaarinen
logiikka - pahan ja hyvan mustavalkoinen saannostd - onkin usein yhteista

kertomuksessa ja luduksessa (Frasca 2003.)

Ludus ja paidea muistuttaa narratologian peruskasitteiden, tarinan ja
kerronnan eroa. Samalla tavalla kun ludus maarittelee tarinan tapahtumat,
voitaisiin paidea tulkita siksi tavaksi, milla tarina toteutuu. Se on luovaa

toimintaa, joka valittad tarinan lukijalle. Tamad voidaan nahdad Golden
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Compass -pelissd siten, ettd ludus hahmottaa pelin tarinan ja piirtda
toiminnalle motivaation kokonaisuuden nékodkulmasta. Pelaaminen sijoittuu
juonen kontekstiin. Pelaaja motivoi toimintansa Lyran maailmaan, osaksi
tarinaa. Toiminta muotoutuu loogiseksi Golden Compass -pelin tarinan
nakokulmasta. Paidean tasolla tarina ikdan kuin jalkautetaan. Se toteutuu
paidean kautta, ja pelaaja luo itse sen luovan kerronnan tason, jolla tarina

toteutuu.

Golden Compasissa on loydettdvissa selkeat esimerkit paideasta ja
luduksesta myds pelaamisen tasolla. Ludusta pelissd on toiminta, joka
tapahtuu pelin maailman logiikan sisélla. Paideaa pelissa on toiminta, joka
motivoituu itse toiminnan, pelaamisen kautta. Esimerkkina tastd on kohtaus,
jossa Lyra hyppelee satama-alueella laatikolta toiselle paastdkseen
vastakkaiselle rannalle. Luduksen nakokulmasta pelaaja tasapainottelee
laatikoilla tarkoituksenaan kiertdd sataman kautta kirkon taka-ovelle, jonka
kautta Lyran on tarkoitus hakea todisteet lorekin haarniskan siella olosta,
mitkd lorek on vaatinut Lyralta uskoakseen taméan tarinaa. Paidean
nakokulmasta pelaaja tasapainottelee laatikoilla, koska itse pelaaminen on

haastavaa ja siina kehittyminen on palkitsevaa.

Pelaaminen siis motivoituu leikin, paidean, kautta, mutta muotoutuu
kokonaisuudeksi luduksen, pelin kautta. Tama paidean ja Iluduksen
yhteensovittaminen pelissé luo pelaamisen liikkeen. Ne taydentavat toisiaan
siten, ettd ludus luo merkityksellisen logiikan pelaamiselle ja paidean

kokemus tekee pelaamisesta mielekasta ja motivoi pelaajaa toimintaan.

4.4 Pelaajan kahtiajakautunut rooli

Representaatio esittda tarinan siten, etta lukijalla on tarinassa aina tarkkailjan
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asema. Simulaatio ottaa lukijan mukaan tarinaan, jolloin tarina toteutuu
lukijan toiminnan kautta tarinakoneen rajoitusten sisalla. Tasta erosta seuraa
vaajaamatta, ettd pelaajan rooli simulaatiossa on huomattavasti aktiivisempi
kuin lukijan representaatiossa. Pelaaja nayttelee siis tarke&da osaa tekstin

toteutumisessa.

Jos onkin totta, ettd lukijan rooli representaatiossa tulkitsijana seka
abstrahoinnin toteuttajana on merkittava, simulaatio vaatii lukijalta niin mielen
kuin ruumiin lasnaoloa. Lukijan on johdatettava henkilbhahmo eteenpéin
juonessa, jotta tarina toteutuisi. Hanella on myds jossain maarin vaikutusta
tarinan sisaltoon, jos ei tapahtumien jarjestykseen niin ainakin niiden

ajalliseen toteutumiseen.

Olli Sotamaa kasittelee pelaajan kaksijakoista roolia seka pelin ja pelaajan
riippuvuussuhdetta. Samaan aikaan kun pelin eteneminen on taysin pelaajan
osallistumisen varassa, pelaaja joutuu myds hyvaksymaan pelin maailman ja

sen sdannot. (Sotamaa 2009, s. 70.)

Sotamaan vaite siita, ettd peli ja pelaaja on maariteltavd aina suhteessa
toisiinsa on mielenkiintoinen. Pelaajan vapaus on sinansa naennaista, koska
pystydkseen etenemaan pelissd hanen on noudatettava sen sisaista logiikkaa
ja sdantoja. Toisaalta pelin toteutuminen vaatii pelaajalta tutkivaa otetta seka
aktiivisuutta pelin rajojen maarittdmiseen. Kuten Sotamaa asian ilmaisee, peli
kutsuu usein pelaajan tutkimaan, keksimaan ja improvisoimaan. Pelin
toteutuminen on pelaajan vapaan toteuttajan ja pelin saantdjen ja logiikan
yhteistulos. Siina simuloidaan se oletettu tulos, minkd suunnittelija on peliin
rakentanut. (Sotamaa 2009, s.69.)
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5 HENKILOHAHMO REPRESENTAATIOSSA

5.1 Litteat ja pyoreat henkilbhahmot

Kerronnan teoriassa suhtautuminen henkildhahmoon nayttaa olevan jollain
tavalla kompleksinen, niin kuin lempilapseen, joka ei oikein kayttaydy kuten
pitaisi. Yhtaalta kansalaisoikeuksien antaminen henkildhahmoille on
epéatieteellista ja vaikeasti perusteltua, toisaalta henkilbhahmojen litistAminen
pelkiksi sanoiksi ei nayta selittavan niiden roolia tarinan rakenteessa. Naita
sanoista tehtyja ihmisid on vaikea muuttaa teoriaksi, hakea kaavaa
oikukkaista, inhimillisista olennoista, joista useat ovat meille erittain tosia ja

sitakin rakkaampia.

E.M. Forster erotti jo vuonna 1927 henkilbhahmot kahteen ryhmééan; litteisiin
ja pyoreisiin fiktiivisiin - henkiléhahmoihin. Litteat henkildhahmot ovat
karikatyyrisia tyyppejd, joita kuvaa lahinna yksi ominaisuus. Pydreat
henkilohahmot ovat littedn vastakohtia. Ne antavat moniulotteisemman
kuvan lukijalle, mutta olennaisinta niissa on se, etta niille tapahtuu tekstin
edetessa muutos. Ne kehittyvat tarinan aikana. Forsterin sinansad nerokas
oivallus ei kuitenkaan selitd pyorean henkildhahmon kaikkia ulottuvuuksia.
(Kantokorpi 2003 s. 122.)

Tarinan aristoteelisen rakenteen kannalta henkildohahmon muutos on hyvinkin
perusteltu. Se noudattaa alku-keskikohta-loppu teoriaa tarinan etenemista
antaen henkilohahmolle luonnollisen kehityksen tassa rakenteessa. On
kuitenkin henkiléhahmoja, jotka eivat tarinan aikana kehity, mutta joita ei
voida pitaa litteind hahmoina. Tarina rakentuu heidan ymparilleen siten, etta
tapahtumat eivat muuta henkilbhahmoa, vaan henkilohahmo vaikuttaa
tapahtumiin siten, ettd muutos tapahtuu henkildhahmon ulkopuolella.

Voitaneen perustellusti sanoa, etta kirjallisuudesta |6ytyy runsaasti pyoéreita
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henkilbhahmoja, jotka eivat kehity tarinan aikana eivatka siltikdan ole vain

yhden ominaisuuden omaavia, litteitd hahmoja. (Kantokorpi 2003 s. 123.)

Lyran hahmo romaanissa ja elokuvassa Kultainen kompassi olisi Fosterin
mukaan pyorea. Katsoja paastetaan Lyran ajatusten sisaan. Lyra kehittyy
kertomuksen aikana ja Forsterin vaatima muutos tapahtuu. Pelissa Lyran
henkilohahmoa ei vied& kovin pitkalle. Henkilohahmon sisaista maailmaa ei
esitella, vaan Lyra on pikemminkin karikatyyri romaanin Lyrasta.
Henkilbhahmoa ei méaéritella vahvasti representaation keinoin, vaikka néaitakin
keinoja pelissa kaytetaan. Pelissa korostuu henkilohahmon toiminta ja Lyran
henkilohahmo on littea.

5.2 Proppin henkildhahmojen funktiot

Proppin henkilokuvausmallissa henkilhahmot maarittaytyvat sen toiminnan
kautta, minka he toteuttavat tarinassa. Henkilbhahmot ovat tapahtumien
likkeellepanijoita. Niiden térkein ominaisuus on toteuttaa ne funktiot, joita
kantavat eli toteuttaa ennalta maarattya roolia tarinassa. Propp ohittaa taysin
henkilon merkityksen tarinan sisaltdéa rikastuttavana tekijana ja yksinkertais-

taa henkilon funktioiden suorittajiksi tarinassa. (Kantokorpi 2003, s. 117.)

Seikkailupelia ja Proppin tutkimuksen kansansadun tarinaa yhdistdd mm. se,
ettd henkildhahmolla on tarkea rooli tapahtumien laukaisijana. Kummassakin
tarinan muodossa henkildhahmon rooli on yksinkertaistettu toiminnan tasolle.
Itsendisena tekijana Propp sivuuttaa henkildhahmon merkityksen ja kuitenkin
seikkailupelissa nimenomaan tama itsenaisen toimijan rooli korostuu tarkeim-

pana kanavana lukijan ja tekstin valilla.
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Naiden funktioiden rajallisuuden vuoksi my0s niiden suorittajien,
henkilohahmojen m&&ra on Proppin mukaan rajallinen. Propp on jakanut ne
seitsemaan ryhmaan: 1. Sankari, 2) Valesankari, 3) Etsitty henkild ja h&nen
isansa, 4) Lahjoittaja (varustaja), 5) Liikkeellelahettgja, 6) Auttaja ja 7) Konna.
( Rimmon-Kenan 1991, s. 46.)

Kun representaatiossa ensisijaisesti kuvaillaan henkilbhahmoa, pelaajan
paaasiallinen kontakti henkilbhahmoon on simuloiva. Pelaaja tutustuu
hahmoon paaosin toiminnan kautta. Tama selittdéa henkildhahmon
maarittdmisen funktionsa kautta, jolloin Proppin funktiot tulevat kaytto-
kelpoisiksi. Ne voidaan ldytaa myods Golden Compass -pelissa ja tarinassa:

1) Sankari pelissa on Lyra, joka edustaa hyvin perinteista vaikeuksien
kautta voittoon ponnistavaa sankarihahmoa. Lyra on pelin pelattavin

henkilohahmo ja selkeésti pelin paahahmo.

2) Valesankariksi voidaan nimetd romaanissa Lordi Asriel. Pelissa
Lordi Asriel esiintyy hyvin vahan. Lyran ihannoima Lordi Asriel pettaa
Lyran luottamuksen romaanin lopussa tappamalla Lyran ystavan

Rogerin.

3) Etsitty henkildé on keittiopoika, Lyran ystdva Roger, jonka Kahmai-

sijat kaappaavat ja jonka pelastaminen on Lyran matkan tarkoitus.

4) Lahjoittajan roolissa on Lyran Oxfordin rehtori niin pelissa kuin
romaanissa. Rehtori varoittaa Lyraa Rouva Coulterista ja antaa Lyralle

aletiometrin eli totuusmittarin, mita Lyra oppii myéhemmin kayttamaan.

5) Liikkeellelahettaja on Farder Coram. Han on tietdja gyptien,

merimustalaisten heimossa, johon Lyra térm&a paetessaan Rouva
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Coulteria. Lyra paatyy pelissa gyptien laivaan. Tasta yksi tarkeimpia
toimintoja on  keskustelu Farder Coramin kanssa, jonka
johtopaatoksena pelaajalle kay ilmi muun muassa, missd kaapattuja

lapsia pidetaan - eli pelin varsinainen paamaara.

6) Auttaja on lorek Byrnison, jonka Lyra pelastaa. Haarniskakarhu
toimii pelissa toisena pelattavana hahmona — useimmiten siten, etta
Lyra ratsastaa lorekilla. He toimivat siis yhteistydssa. lorek edustaa
pelissa Lyran taisteluvoimaa, joka tulee pelattavaksi, kun eteen tulee

vakivalloin tai voimalla ratkaistavia tehtavia.

7) Konna. Pelin laht6asetelmassa esitelladn selkeasti tarinan paha,
Kahmaisijat. Se on organisaatio, joka kidnappaa lapsia tieteellisiin
kokeisiin. Td&man oganisaation johdossa on tarinan konna, Rouva
Coulter, jota Lyra ensin seuraa seka saman tason aikana pelastyy ja
pakenee. Taso pitdd sisallaan elokuvasta leikatun cut scene -
kohtauksen, jossa esitetdan Rouva Coulterin muutos viholliseksi. Tasta
kohtauksesta eteenpain néiden kahden henkilohahmon valinen suhde
muuttuu avoimen vihamieliseksi ja Lyra lahtee pakoon Rouva Coulterin

talosta.

Proppin teoriaa on Kkritisoitu sen yksiulotteisuudesta. Seikkailupelien
henkilohahmoissa on kuitenkin kaytetty reduktiivista, yksinkertaistavaa,
henkilbohahmon kuvailua. Tama lienee selitettavissa seikkailupelin
henkilohahmojen toimintakeskeisyydella sekd niiden vahvalla roolilla
tapahtumien etenemisessa toiminnan kautta. Tama ero lienee selitettavissa
myds siten, ettd pelin henkildhahmot ovat rakennettu eri nakokulmasta,

erilaista lahestymista varten.
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5.3 Henkilohahmon kuolema ja yldsnousemus

Rimmon-Kenanin mukaan (1991) Forsterin ja Proppin strukturalistiset
kuvausmallit ovat "tappaneet” henkilbhahmon kokonaismerkityksen teoksen
maailmassa. Kysymys on henkilbhahmon alistamisesta toiminnalle tai
vastavuoroisesti toiminnan alistamisesta henkilohahmolle. Kumpi on
olennaisempi tarinan synnyttdja? Rimmon-Kenan perustelee naiden kahden
vastakkaisen nakodkulman yhteensovittamista mielenkiintoisen

yksinkertaisesti.

Ensinndkin Rimmon-Kenan ei nae syyta tapahtuman ja henkildhahmon
tarkeyden maarittamiseen, koska ne ovat toisiinsa vahvassa riippuvuus-
suhteessa. llman henkiloa ei ole tapahtumaa, ilman tapahtumia henkilo ei
toteudu. Toiseksi Rimmon-Kenan viittaa henkildhahmon ja toiminnan alistei-
suuden olevan sidoksissa kertomustyyppiin, eika niitd voida siis maaritella
pysyvasti. Joissain tarinoissa henkildhahmo nousee merkitsevammaksi, jois-
sain toiminta. Kolmanneksi nama voivat vaihtua riippuen siitéq, mika tarinassa

korostuu ja mihin lukija kiinnittdd huomionsa, henkildon vai tapahtumaan.

Rimmon-Kenan vapauttaa henkiléhahmon toiminnasta ja asettaa nama tekijat
vapaiksi tekijoiksi. Tama realistinen, henkilbhahmon merkitysta "yksilond”
korostava tutkimuslinja on noussut reduktiivisen rinnalle. Rimmon-Kenan
korostaa, ettéa niin kertominen kuin lukeminenkin vaatii logiikkaa. Hahmon
ominaisuuksien ja kayttaytymisen taytyy olla loogista, ainakin omassa
maailmassaan, jotta hahmo rakentuisi kokonaisuudeksi mielessdmme.
(Rimmon-Kenan 1991, s. 54-55.) Mielenkiintoista onkin, ettd nama ovat juuri
ne ensimmaiset ehdot, joita Eric Zimmerman pitaa yksina pelin rakentamisen
tarkeimmista ominaisuuksista eli loogisuus ja pelin sisdiset saannot.
(Zimmerman 2007) Niin lukijan kuin pelaajankin on pystyttava uskomaan

tarinan ja pelin sisdiseen maailmaan, jotta henkildhahmot olisivat uskottavia
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tarinaa luettaessa tai pelia pelattaessa.

Mervi Kantokorpi ké&sittelee henkilbhahmon ominaisuuksien mittaamista
Rimmon-Kenanin kolmen muuttujan systeemin kautta (Kantokorpi 2003, 124-
125). Muuttujat ovat kompleksisuus (ristiriitaisuus), kehitys ja tietoisuus.

Kukin néistd muuttujista on ajateltavissa jatkumoksi siten, ettd henkildhahmon
kompleksisuutta voidaan mitata joustavasti ja mahdollistaen vertailun muiden
henkilohahmojen kanssa. TaAma mahdollistaa sen, ettei tarvita enda karkeata
arviota, jonka sisaan hahmo taytyy likistdd, vaan systeemi voi joustavasti
maarittd& henkilohahmoa (vrt. taulukko 3.).

Taulukko 3. Henkiléhahmon kolmen muuttujan systeemi Rimmon-Kenanin

mukaan

Kompleksisuuden akseli
Allegorinen henkilékuva Raskolnikov

Karikatyyri
Tyyppi

Kehityksen akseli
Allegorinen henkilékuva J Joycen Taiteilijan omakuva
nuoruuden vuosilta

Karikatyyri
Tyyppi

Tietoisuuden akseli
Lapinakymattomat Lapinékyvat eli transpa-

henkilokuvat rentit henkilokuvat
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Kompleksisuuden akselilla allegorisella henkilokuvalla tarkoitetaan yhden
ominaisuuden ymparille rakennettua hahmoa. Karikatyyri taas on hahmo,
jossa saattaa olla useampiakin ominaisuuksia, mutta hahmo on rakennettu
yhden vallitsevan ominaisuuden ymparille. Tyyppi tarkoittaa hahmoa, jonka
staattiset piirteet edustavat pikemminkin suurempaa tyyppiryhmaa kuin
henkilohahmoa yksilon tasolla. Henkildhahmon ominaisuuksien koetaan
olevan pikemminkin suuremman ryhman kuin hahmon henkil6kohtaisia
ominaisuuksia. Kompleksisuus -akselin toisesta paastda Rimmon-Kenan
kayttdd esimerkkind Rikoksen ja Rangaistuksen Raskolnikovia, joka on
kompleksisuudessaan loputon henkildhahmo. Raskolnikovin ristiriitojen
lavistamaa henkildhahmoa ei voi laittaa yhden ominaisuustyypin alle, vaan
hanen toimintojaan ohjaavat monisyisesti niin hahmon oman menneisyyden
kuin nykyisyyden herattamat reaktiot, jotka heijastuvat henkildhahmon

moniulotteiseen luonteeseen. (Kantokorpi 2003, 124.)

Kehityksen akselille on kuvattu toiseen paahan litteat, yksiulotteiset hahmot,
jotka jalleen kerran edustavat vain yhdenlaisia piirteitéd. Toisessa paassa ovat
hahmot, jotka kehittyvat tarinan my6ta ja muuttuvat ominaisuuksiltaan, kuten
esimerkiksi Joycen Taiteiljan omakuva nuoruuden vuosilta - teoksen
paahenkild. Kantokorpi (2003, s. 124) kuitenkin muistuttaa, ettéa kehittymatdn

henkilohahmo voi olla myds hyvin moniulotteisesti kuvattu.

Tietoisuuden akselilla mitataan sitd, kuinka selkeasti tekstissa kuvataan
henkilohahmon tietoisuutta. Lapinakymatdn henkildhahmo on hahmo, jota
kuvataan ainoastaan ulkoa pain, kayttaytymista kuvailevasti. Henkilohahmon
ulkoista olemusta ja toimintaa kuvaillaan, mutta kertoja ei vie lukijaa
henkilohahmon sisdiseen elamdadn — emme tiedd, mita henkilo ajattelee tai
tuntee. Lapinakyvat henkiléhahmot ovat transparentteja myds mielen tasolla.
Kerronta kulkee henkildhahmon mielen liikkeisséa ja kertoo henkildshahmon

mielen sisaisista reaktioista tapahtumiin liittyen. (Kantokorpi 2003, s.125.)
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Kun Rimmon-Kenan vapauttaa henkildn toiminnasta, niin sitooko simulaatio
henkilon takaisin toimintaan? Viekd simulaatio henkildhahmoa takaisin
littedksi toiminnan toteuttajaksi?  Taulukkoon 4. olen sijoittanut Lyran
henkilohahmon sek& romaanissa etta pelissé Rimmon-Kenanin kolmelle

akselille, ja analysoin taulukkoa tarkemmin luvuissa 7.3.1. — 7.3.3.

Taulukko 4. Lyran henkiléhahmo Rimmon- Kenanin kolmella akselilla

Kompleksisuuden akseli

Allegorinen henkildkuva Raskolnikov
Karikatyyri

Tyyppi

® L 2

Kehityksen akseli
Allegorinen henkilékuva Joycen Taiteilijan omakuva
nuoruuden vuosilta

Karikatyyri
Tyyppi

® L 2

Tietoisuuden akseli
Lapinakymattomat Lapinakyvat eli transpa-

henkilokuvat rentit henkilokuvat

® L 2

® = | yran henkiléhahmo pelissa & - Lyran henkildhahmo romaanissa
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5.3.1 Kompleksisuuden akseli

Lyran henkildhahmo romaanissa on suhteellisen kompleksinen. Lyran
toimintaa ohjaavat paamaarat ja arvot, jotka ovat romaanissa selkeat:
rehellisyys, rohkeus ja vahva oikeudentaju. Lyra joutuu kohtaamaan
ulkopuolisen maailman kovat arvot ja maarittdmaan oman suhtautumisensa
niihin. Lyra ei kuitenkaan ole erityisen ristiritainen hahmo. Lyran maailma
muuttuu hyvin nopeasti turvallisesta yliopistomaailmasta sotaa muistuttavaksi
hyvan ja pahan taisteluksi. Lyra sopeutuu hyvin tdhan tilanteeseen. Han
hyvaksyy tilanteet sitd mukaa, kun ne tulevat kyseenalaistamatta niiden

syntymisen olosuhteita.

Tama selviytymisvietti selittanee myods sen, ettd vaikka Lyra arvostaa
rehellisyytta ja halveksii Rouva Coulterin valheellista kaytosta, han ei eparoi
valehdella selviytydkseen pulmallisista tilanteista. Itse asiassa Lyra
suorastaan ylpeilee talla taidollaan huijata ihmisid. Lyran romaanihahmo
sijoittuu kompleksisuuden mittarilla kompleksiseen paahan, muttei kuitenkaan
kaikkein kompleksisimpaan paahan, koska Lyra toiminta on loogista ja hanen

selkean ajatusmaailmansa ohjaamaa.

Pelissa Lyran hahmo on enemmankin karikatyyri romaanin henkiléhahmosta.
Lyran ulkoinen hahmo tunnistuu elokuvan kautta, se muistuttaa Lyran
henkilohahmoa elokuvassa. Aanena on todennakoisesti kaytetty Lyraa
esittdvan nayttelijan aanta, ja myos Lyran hahmon kasvot pelissa muistuttavat
hanta. Lyran toiminnot pelissa ovat hyvin loogisia ja kuvastavat niita
ominaisuuksia, mita Lyralle on annettu mm. peliin liittyvassa kayttdoppaassa.

Siind Lyraa kuvaillaan lyhyesti néin:

"Lyra on eloisa tyttd, joka on kasvanut Jordan Collegessa,
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Oxfordissa. Ha&n on ylpea kyvystaan tehdd kepposia seka
seikkailijantaipumuksistaan. Lyra on tarinan sankaritar, jolla on
hallussaan aletiometri, salaperédinen vanha esine, joka kertoo
totuuden. ” (The Golden Compass, The official videogame, 2007.)

Lyraa kuvaillaan siis kolmella tavalla: seikkailunhaluinen, taitava valehtelija ja
aletiometrin kantaja. Nama kaikki ominaisuudet nékyvéat hahmon toimintoina
pelin aikana. Lyra tutkii ymparistdaan ja seikkailee erindisissad vaativissa
ymparistdissd, kommunikoi erittain paljon muiden pelin hahmojen kanssa ja
myds valehtelee naille. Aletiometrin kayttdé on yksi pelin paaominaisuuksista.
Kompleksisuutta henkilohahmosta ei 10ydy. Lyran toiminta vastaa hanesta
tehtya kuvailua eiké ristiriitoja ilmene, joten Lyran pelin henkilhahmo on

kompleksisuuden mittarilla sijoitettu karikatyyrin p&&héan.

5.3.2 Kehityksen akseli

Kultainen kompassi -romaani on yhdella tasolla Lyran kehitystarina lapsesta
aikuiseksi. Lahtiessaan pelastamaan Rogeria Lyra on pikkutyttd, jonka
maailma mahtuu Jordan Gollegen muurien sisdan. Lyra on ajattelematon
keppostelija, joka pitaa vihollisinaan hanesta huolta pitdvaa palveluskuntaa
sekd elamantehtavanaan sotaa naapuruston lapsia vastaan. Lyran matka
pakottaa hanet asettumaan toisen ihmisen nahkoihin, kokemaan mydétatuntoa
ja pohtimaan, mika on oikein ja mika vaarin. Lyran henkilohahmo kehittyy
empaattiseksi ja taitavaksi tytoksi, jonka elaméassa on tarkoitus ja tehtava.
Kehityksen  akselila  Lyran  henkilbhahmo  sijoittuu kehittyvaksi

henkildhahmoksi.
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MyoOs pelin aikana Lyra kehittyy ominaisuuksiltaan. Pelaajan oppiessa
kayttamaan Lyran hahmoa sen toiminnot kehittyvat sulavammiksi ja
tehokkaammiksi ja Lyran toiminta on yha mielekkdampaa pelin padamaariin
nahden. Lyran hahmon kyky lukea aletiometria kehittyy sitda mukaa, kun
pelaaja Lyran hahmossa |oytdd lisad merkityksia pelin ymparistosta.
Varsinaista henkiléhahmon siséista kehitysté pelissa ei ole. Lyran luonnetta ei
kuvailla kovin perusteellisesti edes pelin alussa.

5.3.3 Tietoisuuden akseli

Romaanissa Lyran henkildhahmo on tietoisuuden akselilla lapinakyva.
Lukijalle kuvaillaan Lyran ajatuksia ja tunteita. Kuvailu ei ole ainoastaan

ulkopuolista, vaan Lyran toiminta on selitetty myds mielen tasolla.

Pelissa ei varsinaisesti kasitella Lyran ajatuksia tai tunteita eli pelin Lyra ei ole
l&apinakyva henkiléhahmo. Lyran toimintoja ei selitetd mielen tasolla ajatusten

tai tunteiden aiheuttamina.

Mielenkiintoinen yksityiskohta on kuitenkin yksi Pantalaimonin, Lyran
daimonin, toimintaominaisuuksista. Kun Pantalaimon on karpdn hahmossa,
Lyralla on kaytéssaan toiminto nimeltd ’Insight’, joka voidaan suomentaa
oivallukseksi tai jonkin asian syvaksi ymmartamiseksi. Kun tdma Panin
ominaisuus on kaytossa, Lyra saa tietoa liikuttamalla kohdistinta
peliympéaristossa. Lyra ikaankuin havannoi ja oppii ymparistostaan
Pantalaimonin toiminnon kautta. Talla tavalla pelaaja asettuu Lyran mieleen

ja havainnoi pelia sen kautta.
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5.4 Fokalisaatio

5.4.1 Fokalisaatio henkildhahmon maailman maarittajana

Gerard Genette on kehittdnyt kasitteen fokalisaatio, jolla han tarkoittaa sita
perspektiivia, misté tarina on kerrottu. Fokalisaatio voi olla ulkoinen, sisainen
tai ns. nollafokalisaatio. (Kantokorpi 2003, s. 139-142.)

Ulkoisella fokalisaatiolla tarkoitetaan tarinan ulkopuolella toimivaa kertoja-
fokalisoijaa. Kertoja-fokalisoijalla on tarinaan ulkopuolinen nakokulma, josta
kasin han voi kertoa kokonaisvaltaisesti kuitenkaan pystymattd astumaan
henkilohahmojen sisdiseen maailmaan. Sisaisella fokalisaatiolla tarkoitetaan
tietyn henkilohahmon kautta tapahtuvaa tarinankerrontaa. Henkil6-fokalisoija
on omien aistiensa ja kokemustensa rajoittama valittden tarinan niiden kautta
lukijalle. (Kantokorpi 2003, s.139-142.) Nollafokalisaatiolla tarkoitetaan
kaikkivaltiasta kertojaa, joka nadkee niin henkilbhahmojen sisaiseen kuin

ulkoiseen maailmaan. (Eskelinen 2002, s. 71.)

Ajan ja paikan maareet erottavat fokalisaation tapoja merkittavasti. Ulkoisella
ja nollafokalisaatiolla on vapaat kadet ajasta ja paikasta. Kohdennus voi
hypéata hahmosta ja ajasta toiseen. Sisdinen fokalisaatio on sidottu fokalisoi-

van hahmon ruumiin ja mielen rajoihin. (Kantokorpi 2003, s. 139-142.)

Eskelinen kasittelee fokalisaatiota kybertekstin nakdkulmasta. Kyberteksti on
Espen Aarsethin lanseeraama késite, jolla Aarseth tarkoittaa hypertekstia,
jonka kaytté on rajattu siten, etta tekstin tekija vaikuttaa jollain asteella
kayttajan valintoihin linkkien kaytossa. (Aarseth 1997) Fokalisaatiossa on
kyse siitd, kuka nékee ja havaitsee, eika sitd Eskelisen mukaan ole syyta

kuitenkaan sekoittaa siihen, kuka tarinaa kertoo. (Eskelinen 2002, s.71.)
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Informaation kulun kannalta siis kertojat ja kertova instanssi
(Genetten voice) on informaation lahde tai l&hettdja, ja informaatio
suodattuu seka perspektiivin (fokalisaation) ettd kertojan ottaman
etdisyyden kautta tai lavitse lukijalle, joka ei kuitenkaan
kybertekstissa endd ole pelkastddn informaatiota tulkitseva

vastaanottaja.” (Eskelinen 2002, s.72.)

Kybertekstiteorian mukaan fokalisaation mallia on siis laajennettava
kasittamaan myds mahdollinen lukijan sitominen tiettyyn nakokulmaan.
Loppujen lopuksi lukijan oma nékdkulma ja tulkinta h&nen kayttdtapojensa
kautta maarittelisi fokalisaation. Tasta esimerkkind voidaan pitaa pelia, jossa
lukijan taytyy valita henkildhahmonsa, jolla tekstiin lahtee sisdan tai peréati
muokata henkilohahmoaan ennen tekstiin astumista. (Eskelinen 2002, 73.)

Tama nostaa omalta osaltaan henkiléhahmon mielenkiintoiseksi tekijaksi
simulaatiossa tarinan rakentumisen nakokulmasta ja vahvistaa aikaisempia

johtopaatoksiani henkilohahmon funktiosta kanavana lukijan ja tarinan valilla.

5.4.2 Fokalisaatio Golden Compass -pelissa

Fokalisaatio pelissd voidaan kasittda tapana, jolla pelaaja nékee ja pystyy
toimimaan pelin maailmassa henkilohahmon kautta. Pelaajan suhdetta

henkilohahmoon on kuvailtu kolmenlaisena. (esim. Frasca 2002)

1. Ensimmaisen persoonan nakokulma, jossa pelaaja ei varsinaisesti nae
henkilohahmoa, korkeintaan hahmon kadet.

2. Kolmannen persoonan nakokulmasta pelaaja nakee ja pystyy
liikuttelemaan henkilbhahmoa marionettimaisesti.

3. Jumalanakodkulmassa pelaaja liikuttelee suuria maaria henkiléhahmoja



65

ja pelin elementteja ikaan kuin pelin maailman ylapuolella.

Golden Compass -pelissa on kaytetty kahta ensimmaista tapaa. Useimmiten
kuitenkin pelissa kaytetddn kolmannen persoonan né&kokulmaa, jossa
fokalisaatio on henkildhahmon ulkopuolella. Pelatessaan Lyraa pelaaja ndkee
hahmon kokonaisuudessaan ja pystyy liikuttelemaan tatd. Joitain
peliosuuksia on toteutettu lorek Byrnisonin henkildhahmolla, jolloin pelaaja
nakee jalleen kerran haarniskakarhun ja pystyy liikuttelemaan sita.

Joissain pelin osuuksissa on kaytetty fokalisaatiota ensimmaisen persoonan
kautta. Tallaisia ovat mm. kohtaukset, joissa Lyran oletetaan etsivan erityista
tietoa ymparistostaan tai havannoivan asioita. Tasta esimerkkind on kohtaus
gyptien laivassa, jossa Lyra tutkii seindlle ripustettua karttaa. Lyran hahmon
lahestyessa karttaa pelaajalle ilmestyy mahdolliseksi toimintanappain, jolla
voi tarkastella seinda. Valitessaan taman toiminnon pelaajalle aukeaa
nakyma seinélla olevaan karttaan, jonka nakokulma on selkeasti Lyran

sisaltad. Tutkimalla karttaa osoittimella pelaaja 16ytéda merkityksia aletiometrille.

Myds niissd harvoissa kohtauksissa, missd Pantalaimon toimii itsenaisesti,
kerronta fokalisoituu kolmannen persoonan henkildhahmon kautta.
Esimerkiksi kun Lyran tarvitsee katkaista koysi, peli tarjoaa toimintoa
"Pantalaimon”. Fokalisaatio siirtyy taas Lyran ensimmaiseen persoonaan ja
pelaaja tarkastelee Pantalaimonia, joka nakertaa kdyden poikki. Nakdkulma

on talléin taas Lyran sisalta.

Ensimmaisen persoonan nékdkulma on puhtaasti sisdista fokalisaatiota.
Pelaaja pystyy havainnoimaan ja kokemaan ymparistdéa vain henkilohahmon
aistihavaintojen rajoissa. Vaikka kolmannen persoonan nakdkulma peliin on
henkilohahmon ulkopuolella, ei sitd voida kasittdd ulkoiseksi fokalisaatioksi,

koska havainnot on kuitenkin sidottu henkilbhahmoon ja sen valitttmaan
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kokemuspohjaan ymparistosta. Pelin toiminnallinen luonne sekd sen
sitominen aina henkildhahmoon motivoi pelissa sisaisen fokalisaation kayton.
Toisaalta pelin rakenteen tasolla - tarkoittaen tasojen rakentumista tiettyyn
jarjestykseen ja toimintaympéaristoon - fokalisaatio on ulkoinen. Tasoihin
johdatellaan useimmiten cut scene -osuudella, jossa tason taustatarina

kerrotaan ja johon pelaaja ei pysty osallistumaan.

6 HENKILOHAHMO SIMULAATIOSSA

6.1 Henkilohahmon rooli pelin toteutumisessa

Henkilbhahmo on jaanyt pelitutkimuksessa yllattéen hieman taka-alalle. Sita
kasittelevad tutkimusta on verraten vdhan varsinkin tarinan kokonaisuuden
nakokulmasta. Enemman henkilohahmojen tutkimusta on esimerkiksi
sosiologisessa kontekstissa. Toisaalta pelin tutkimus on niin nuori tieteenala,
ettd on luonnollistakin, ettd varhaisemmat tutkimukset keskittyvat rakenteen

tutkimukseen seka vertailevaan tutkimukseen.

Pelin henkiléhahmo toimii valineena, joka yhdistaa fyysisen pelaajan ja pelin
maailman. Siitd, onko tamén henkildshahmon ominaisuuksilla vaikutusta
pelaajan toimintaan tai pelin toteutumiseen tietyllda tavalla, on erilaisia
tulkintoja. Henkilohahmon tutkimuksessa on samanlaista kaksijakoisuutta
perustuen henkilohahmon funktioon tarinan kannalta niin representaatiossa
kuin simulaatiossa. Varhaiset narratologit hajottivat henkildhahmon funktioihin
ja kasittelivat niitd toiminnan toteuttajina. Myéhemmin henkilohahmo saa lihaa
luittensa paalle; teorian, joka ottaa ne huomioon itsenéisina osina tarinaa ja
itsellisina toimijoina, jotka vaikuttavat tarinan kulkuun ja sen muotoutumiseen.
Mielenkiintoista onkin huomata, ettd myods pelin tutkimuksessa nakyy

samankaltainen kaksijakoisuus. Jotkut tutkijat, kuten Gonzalo Frasca (Frasca
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2003) seka Espen Aarseth (Aarsteh 2001) ovat pitaneet henkilbhahmoa vain
pelin toimintojen toteuttajana ja siten mahdollisena muuttaa mihin tahansa
muotoon. Toiset, kuten Petri Lankoski, korostavat pelaajan suhdetta
henkilohahmoon tarkeana pelikokemuksen rakentajana. (Lankoski 2010.)

Celia Pearce on tutkinut kertomusta ja henkilbhahmoa pelissd. Pearcen
perustavanlaatuisia vaittamia on, ettd niin tarina kuin henkilbhahmo on

jatettava pelissa vajaaksi, jotta hahmo on pelaajalle pelattava. (Pearce 2004.)

"Olennaista tarinan rakentumisella pelissa on sen jattaminen
vajaaksi, jotta pelaaja voi toteuttaa sen toimintansa kautta. Tasta
syysta kirjallisuudentutkimuksen ja elokuvatutkimuksen teorioiden
tekijaa korostava ja kayttajakokemusta aliarvioiva lahtokohta ei

sovellu pelin tutkimukseen.” (Pearce 2004, suom. Ojanen.)

Pearcen mukaan kerronnan teorian tai mediatutkimuksen, kuten
elokuvatutkimuksen tyokalut eivat ole toimivia pelin tutkimiseen, koska pelin
rakentamisessa ei ole paaosassa tarina vaan pelattavuus — nautinnollisen
pelikokemuksen luominen pelaajalle. Pearce jopa vaittda joidenkin pelien
olevan parempia, pelattavampia ja pelimaisempid, kun peliin ei ole kirjoitettu

henkilohahmoja tai hahmot ovat hyvin litteita. (Pearce 2004.)

“Tyypillisissa narratiivisissa teksteissa, niin Kirjallisissa kuin
elokuvallisissa, henkildohahmo on keskeinen tarinan konfliktissa.
Tarinaa on vaikea kuvitella ilman henkildhahmoa. Pelissa taas
narratiivi ilman henkilbhahmoa on taysin mahdollinen, jopa
toivottava. Itse asiassa pitkélle kehittyneet henkiléhahmot voivat
vaikeuttaa pelaamista. Pelessa kaytetddn useammin abstraktimpia
hahmoja kuin kehittyneempia hahmoja, joilla on selkeét persoonat

ja motivaatiot. Abstraktimmat hahmot jattavat enemman tilaa
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”

pelaajalle ja siksi sopivat paremmin pelikeskeiseen tarinan malliin.

(Pearce, 2004, suom. Ojanen.)

Pearce kayttaa esimerkkina henkilbhahmon muodostumista shakissa seka
Shakespearen naytelmassa "Macbeth”. Molemmissa tapauksissa pelaaja
samastuu henkilohahmoihin. Shakissa pelaaja tayttaa sen funktion, mika
shakkinappulalla on. Macbethissa lukija tutustuu ja samastuu hyvin
kompleksiseen ja moniuloitteiseen hahmoon sen tekojen ja ajatusten kautta.

Ensimmaisessa esimerkissa draaman konflikti perustuu pelaajien valiseen
toimintaan. Tunteet syntyvat pelaajan toiminnan kautta. Toisessa esimerkissé
lukija samaistuu hahmoon Aristoteelisen mimesiksen ja empatian kautta ja
kokee henkilohahmon kautta sen lapikdymat tunteet. Pearce korostaa, etta
naissda molemmissa tapauksissa pelaaja tai lukija projisoi itsenséa
henkilbhahmoon, mutta hyvin erilaisella tavalla. Empatian herattaminen vaatii
hyvin pitkélle kehittyneen hahmon, kun taas toiminnan kautta tunteiden
kokeminen vaatii tyhjemman, aukinaisemman hahmon, jossa jaa tilaa

pelaajan toiminnalle. (Pearce 2004.)

Pearce kasittelee joitain pelimaailmasta elokuviksi remedioituja (Bolter ja
Grusin 1999) hahmoja ja painottaa sita, ettd pelin hahmoja on jokseenkin
haastavaa muuttaa kerronnallisiksi henkildohahmoiksi juuri yllamainitusta

syysta. (Pearce 2004.)

"Tomb Raider -pelissa Lara Croft (Tomb Raider—pelin paahenkil)
on vain osittain kehittynyt henkilohahmo. Han on sarjakuvamainen
hahmo, johon pelaajan on tarkoitus peilata omaa tulkintaansa. On
tarkeaa, ettd hahmo on vajaa, koska jos hahmo on liian kehittynyt,
pelaajalle ei jaa hahmoon vaikuttamisen haastetta. Vertaan usein

pelin suunnittelua hyvaén keskusteluun; jotta keskustelu toimisi, on
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myoOs kuunneltava, jatettdva keskusteluun tilaa toisen ihmisen
taytettvaksi. Tasta syysta pelattavaksi kehitetyn hahmon
kaadntaminen taysimittaiseksi elokuvahahmoksi on niin sanotusti

vaarallista pelia.” (Pearce 2004, suom. Ojanen.)

Pelin maailmassa henkilohahmot on siis Pearcen mukaan jatettava

aukinaisiksi, mutta milta osin?

Lyran hahmo pelissd& on Rimmon-Kenanin kolmen muuttujan systeemin
mukaan allegorinen, lapinakymaton hahmo niin kompleksisuuden, kehityksen
kuin tietoisuuden kuvauksen tasolla. Forsterin henkilokuvauksen mukaan
pelin Lyra on littea hahmo. Tama tukisi Pearcen teoriaa siita, ettd pelattava
hahmo on jatettdva aukinaiseksi, kehittymattomaksi, jotta hahmon pelatta-
vuus olisi parhaimmillaan ja pelaaja voisi osallistua hahmon kehitykseen

toiminnallaan.

6.2 Henkilohahmon hahmottaminen ja kognitiivinen emootioteoria

Petri Lankoski on vaitoskirjassaan (2010) kasitellessdan henkiléhahmojen
suunnittelua pelissa kayttdnyt teoreettisena viitekehyksend kognitiivista
emootioteoriaa. Tama on myds elokuvatutkimuksessa usein kaytetty teoria
perustuen olettamukselle, ettd ymmarrys ja tieto ovat olennainen osa

tunteiden syntya.

Kognitiivisen emootioteorian kayttda elokuvatutkimuksessa on perusteltu silla,
ettd elokuvan tapahtumien ja tarinan ymmartamisen avain on
henkilbhahmojen motiivien ja tunteiden ymmartaminen. Katsojalle esitetyn
tiedon kautta tama ymmartaa ja samalla samaistuu henkildhahmon tunteisiin

ja ymmartaa niiden herattdmat motiivit. Teoria poikkeaa simulaatioteoriasta
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selittamalla saman lopputuloksen kognitiivisen prosessin, ei simuloinnin
kautta. (Lankoski 2010, s.16.)

Lahtéajatus on suorastaan hellyttavd. Henkildhahmon ymmartamisen
tarkeimmat rakennusaineet, siihen peilaantuminen, sen maailmaan
meneminen ja sen nahkoihin asettuminen kuulostavat [&hinna empatialta,

ystavyydelta.

Lankoski kayttaakin henkildhahmon ymmartamisen perustavanlaatuisina
valineind termeja mimicry ja empathy, tassa kaannettynd matkiminen ja
empatia. Matkiminen on kaytdnndssd automaattista ja luonteva
tiedonkasittelyn tapa ihmiselle. Lankosken mukaan matkiminen ja empatia
voivat ainakin osaltaan selittdéa tavan, milla ihminen reagoi pelin hahmoon
osaaottavasti, ymmartavasti. Henkildhahmon “tapaaminen” herattaa
pelaajassa samanlaisia aivoprosesseja kuin ihmisen tapaaminen ja pelaaja
peilaa naita tunteita henkilohahmoon. Aikaansaadakseen taman reaktion
henkilohahmossa taytyy kuitenkin olla tiettyjd ihmismaisia piirteita, kuten
ihmistd muistuttava ulkoinen olemus, kielenkayttd, tunteet ja niiden

nayttaminen jne. (Lankoski 2010, s.22.)

Lyran henkildhahmon tapauksessa empatian tunteen syntyminen on
mielenkiintoinen hahmon monimediallisuuden takia. Hahmoon tutustuu
pakostakin ainakin elokuvan henkildhahmon kautta, koska jo pelissa
itsessaan kaytetadn niin paljon materiaalia elokuvasta. Todennakdéinen tilanne
pelin pelaajalle on se, ettd Lyran hahmo on jo jollain tasolla tuttu, joko
elokuvasta tai kirjasta. Empatia syntyy siis osittain pelin ulkopuolisen median
synnyttaman hahmon kautta. Pelaaja on jo tutustunut Lyraan tai ainakin
tutustuu haneen osin pelin sisddn rakennetuin elokuvallisin keinoin, joissa

Lyra esittaytyy hanta esittavan nayttelijan kautta.
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Frascan véitteeseen siitd, ettd mita enemman vapautta pelaajalle
henkilbhahmossa annetaan, sitd vahemman luonnetta hahmossa on,
Lankoski muistuttaa, ettd pelisysteemi rajoittaa aina pelaajan toimintaa ja se
on perustavanlaatuista pelin luonteelle. (Lankoski 2010, s. 20-23.)

"Avatar voi edustaa fiktiivista hahmoa ja voi vaikuttaa pelaajan
tekoihin. Taman liséksi pelisysteemi voi tehda toiminnoista joko

vaikeita tai helppoja. ”(Lankoski et al 2010, s. 24, suom. Ojanen.)

Henkilohahmon sisdinen sd&nnostd muistuttaa erehdyttavasti representaation
henkilohahmon luonteenpiirteitd. Henkilohahmon luonteenpiirteet rakentuvat

niin hahmon sisadisen maailman kuvaamisesta kuin sen toiminnasta.

Lyran hahmosta I6ytyy myos selkeita sisaisia saantdja. Naita ovat esimerkiksi
Lyran tapa liikkua, hanelle ominaiset ja vahvat liikkeet. Lyran liike on aina
juoksua tai hyppimista. Lyra kiipeilee ja tasapainottelee kayttaen kaikkia niita
taitoja, joita kuvittelisi hanen oppineen Oxfordin yliopistojen katoilla

likkuessaan. Lyra siis juoksee ja hyppii, ei hiiviskele tai liiku hillitysti.

Saannostdn mukaista on myods se, ettd Lyralla on aina mahdollisuus
kommunikoida pelin muiden henkildhahmojen kanssa, vaikka kommunikointi
ei olisikaan kriittistd pelin etenemisen kannalta. Tama maarittdd Lyran

hahmon luonteen sosiaaliseksi.

Merkittavaa on myos se, etta Lyra ei koskaan varsinaisesti taistele tai kayta
vakivaltaa. Kun Lyra joutuu uhkaaviin tilanteisiin, pelattavaksi muuttuu lorek
Byrnison, Lyran henkivartijan kaltainen haarniskakarhu. Jopa niissa
tilanteissa, missd joutuu vastatusten sotilaiden kanssa, Lyra ei kayta
vakivaltaa, vaan selvittaa tilanteet vaistelemalla sotilaiden hyokkayksia. Kun

kyseeseen taas tulevat tilanteet, jotka joutuu hoitamaan puhumalla, Lyra on



72

taas pelattavissa. Tallainen ty6jako voidaan nahda karkeasti myos
romaanissa ja kirjassa. Lyra on siis nopea, han puhuu paljon eika kayta

vakivaltaa.

6.3 Pelaaja kohtaa henkildhahmon

Petri  Lankoski  pohtii  henkilohahmon roolia  pelaajakokemuksen
rakentumisessa. Lankoski pitaa tarkeana pelaajan empatian kokemusta,
mihin vaikuttaa osaltaan henkildhahmon ’itseilmaisu”, kuten eri tunnetilojen
ilImaisut toimintatilanteissa tai henkildohahmon eleissa. Lankoski jakaa
pelaajakokemuksen neljddn osa-alueeseen: Empatiaan (empathy),
tunnistamiseen (recognition), jarjestaytymiseen (alignment) ja kiintymiseen
(allegiance). Empatia syntyy pelaajan samaistuessa matkimisen kautta
henkilbhahmon toimintaan. Pelaaja peilaa automaattisesti omien fyysisten
likkeittensa vaikutuksia henkildhahmoon muodostaen tunnesiteen, empatian
tunteen henkilohahmoon samaistumalla sen liikkeisiin ja toimintaan.(Lankoski
2010, s. 41- 42.)

Golden Compass -pel lahtee likkeelle kokonaisuudessaan
toimintakeskeisesti. Hyvin lyhyen esittelyjakson jalkeen pelaaja kayttaa
ensimmaiselld tasolla ensin lorek Byrnisonin hahmoa, jonka seldsséa Lyra on
joutuen valittbmasti taisteluun susien kanssa. Peli antaa hyvin niukan
kehyskertomuksen ensimmaiselle tasolle, jossa Lyraa ja lorekia kehoitetaan
pelastamaan samojedien, pohjoisen rosvokansan, ryostaman pikkupojan.
Taman tason puolivalissa pelattavaksi vaihtuu Lyran hahmo ensimmaisena

tehtavanaan laivanhylyn mastolla tasapainottelu.

Pelin ensimmaiselld tasolla pelaaja tutustuu niin Lyran kuin lorekin hahmoihin

ja ennen kaikkea hahmojen liikkeisiin ja luo niihin yhteyden. Tason
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tarkoituksena nayttdd olevan vain henkildshahmoihin tutustuminen, silla

varsinainen tarinan kerronta kaynnistyy vasta seuraavalla tasolla.

Tunnistaminen liittyy henkilohahmon sovittamiseen pelimaailmassa siihen,
mitkd ovat henkilbhahmon tavoitteet, ja miten ymparist6é reagoi
henkilohahmoon. Tassa prosessissa pelaaja tunnistaa henkildhahmon kautta
paikkansa pelin maailmassa.(Lankoski 2010, s. 41-42.)

Vasta pelin toisella tasolla annetaan tietoa henkiléhahmojen ymparistosta ja
maailmasta. Kun ensimmaisella tasolla esitelld&n pelattavat hahmot, toinen
taso palaa kertojan danella tarinassa taaksepain, Lyran Oxfordiin. Toinen taso
alkaa kohtauksella, jossa Serafina Pekkala (Lyran noitaystava, joka toimii
my0s elokuvassa kertojan @&anend) kertoo tarinan alkavan Oxfordista cut
scenen liukuessa yliopiston kattojen yli ja pysahtyen Lyraan ja Rogeriin, jotka
keskustelevat katolla. Keskustelu koskee  Kahmaisijoiden saapumista
Oxfordiin ja Lyran sedan urotekoja. Lyra ja Roger vannovat toisilleen, etta jos
kahmaisijat nappaavat jommankumman, toinen ldhtee pelastamaan tata.
Keskustelun jalkeen Lyra paatyy taianomaisesti omaan huoneeseensa, jossa

han tutkii ymparistoaan ja pakenee sitten keittdjaa Oxfordin katoille.

Taso on merkittdva nimenomaan Lyran hahmon sijoittamisessa
ymparistoonsd ja omaan maailmaansa. Talla tasolla Lyra tutustuu
Kahmaisijoihin, salakuuntelee seténsa esitystd Tomusta ja tutustuu Rouva
Coulteriin. Talloin maaritellaan niin Lyran tavoitteet kuin hdnen suhteensa

muihin henkiléhahmoihin ja tarinaan.

Jarjestaytymisella Lankoski tarkoittaa sita, miten henkilohahmo on avattu
pelaajalle. Kaytdnnossa tama tarkoittaa sitd, kuinka paljon pelaaja nakee
henkilbohahmosta tai saa informaatiota sille ominaisesta kayttaytymisesta.

Pelisysteemi kontrolloi tata vahvasti.(Lankoski 2010, s. 41-42.)
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Lyran hahmo on jarjestaytynyt siten, etta pelaaja nédkee Lyran kolmannessa
persoonassa, eli pelaaja ohjailee pelindkymassa liikkuvaa Lyraa. Informaatio
Lyran toiminnoista rajoittuu hanelle mahdolliseen liikkumiseen, juoksemiseen
ja hyppaamiseen, Lyran energiatasoa kuvaavaan palkkiin sek&a Lyran
daimonin Pantalaimonin toimintoihin. Nama ovat kissahahmona kiipedminen,
haukkahahmona litaminen, laiskiaisen hahmossa kieppuminen ja
hyppaaminen kayttden hyvakseen tankoa. Pantalaimonin karppahahmo
antaa Lyralle kyvyn etsia lisdtietoa ymparistostaan. Nama ovat ne
paaasialliset toiminnot, milla Lyra etenee pelissa ja joiden kautta Lyran hahmo

on jarjestaytynyt pelin maailmaan.

Kiintymisella  henkildhahmoon tarkoitetaan sitd, kuinka vetoavaksi
henkilokohtaisella tasolla henkilshahmo koetaan. Téhan vaikuttavat sellaiset
seikat kuten miltd henkilbhahmo nayttdd, mita ominaisuuksia silla on ja
herattaakoé se negatiivisia vai positiivisia reaktioita pelaajassa. Kun pelaaja
kokee henkildhahmon positiivisesti, on todennakoistd, ettd myods pelin
tavoitteet koetaan positiivisena. Onnistunut kiintymisen prosessi saa pelaajan
tuntemaan, ettd pelin paamaarat ovat oikeutettuja ja jarkeen kaypia.
(Lankoski 2010, s. 41-42.)

Elokuvamateriaalin kaytto ja pelaajan mahdollinen kokemus tarinasta ja Lyran
hahmosta muissa medioissa vaikuttaa osaltaan siihen, kuinka positiivisena
pelaaja kokee Lyran hahmon pelissa. Kiintyminen on henkilékohtainen
kokemus ja tapahtuu pelaajakohtaisesti. Tata kiintymistd Lyran hahmoon
pelissa on hyddynnetty pikemminkin kerronnallisin keinoin kuin pelillisesti.

Yleinen saantd Lankosken mukaan on, ettd mitA enemman valinnanvaraa
pelaajalle annetaan, sitd vahemman ominaisuuksia henkilohahmoon voidaan
luoda suunnitteluvaiheessa. Lankoski muistuttaa, ettd mitkdan henkiléhahmot

eivat ole taysin maariteltyja, koska ne ovat aina avoimia tulkinnalle.
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Henkilbhahmo ja& aina siis jonkin verran auki. Toisaalta juuri nama
rajoitukset ja saannot pelissa muodostavat henkilohahmon, joten
henkilohahmo ei myodsk&&n voi koskaan olla taysin avoinkaan. (Lankoski
2010, s. 168.)

6.4 Henkilohahmon muodostuminen

Pelin henkildhahmon suunnitteleminen on haastavaa staattiseen hahmoon
verrattuna, koska pelaajan reaktioita hahmoa kaytettdessa ei voida koskaan
luotettavasti maaritella etukateen. Henkildhahmon kayttaytymista kontrolloivia
ja ohjaavia toimintoja on kuitenkin monia, kuten pelin paamaarat,
henkilohahmon kykyjen maarittely etukateen seka niiden harkittu valinta.
(Lankoski 2010, s. 80.)

Lankoski pitdd henkildhahmoa erittain tarkednd tekijana pelaaja-
kokemuksessa huolimatta poikkeavista mielipiteistad tutkijakentalla. Gonzalo
Frasca kyseenalaistaa henkilohahmon merkittavyyden pelissd nimittdamalla
sen ainoastaan toiminnan toteuttajaksi. Frasca ei nae hahmon piirteitd sen
toimintaa ohjaavana tekijana, vaan hanen mukaansa periaatteessa Lara Croft

ja punainen kumipallo ajaisivat saman asian pelin toteutumisessa.

Olennaisena erona kertomukseen Frasca pitaa kysymysta siita, etta pelissa ei
ole tarkeda se, mita tapahtuu nyt, vaan se, mita tapahtuu seuraavaksi — mihin
toiminta johtaa, ei se, miksi vallitsevaan tilanteeseen paadyttiin. Frasca
perustaa vaitteensa siihen, ettd mitd enemman vapautta pelaaja saa, sita
vahemman pyodreyttd henkilbhahmossa voi olla. Lankoski vaittda Frascan
unohtavan kuitenkin tésséa sen tosiasian, etta pelaajan vapaus on naennaista.
Todellisuudessa pelisysteemilla vaikutetaan pelaajan toimintaan ja talla

tavalla luodaan syvyytta henkilbhahmoon. Jos pelisysteemi pystyy
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ohjailemaan pelaajan toimintaa, se on aktiivinen henkildhahmon muodostaja

hahmon perustuessa sen toimintaan. (Lankoski 2010, s. 78.)

Golden Compass -pelid voitaisiin periaatteessa pelata, vaikka Lyran
henkilbhahmo muutettaisiin punaiseksi kumipalloksi ja pelin ymparisto
muutettaisiin geneeriseksi. Toiminnot taytyisi toki motivoida uudestaan, mutta
teknisesti myos punainen kumipallo voisi suorittaa kaikki tasot olettaen, etta
silla olisi jalat. Toinen asia on, olisiko peli pelaajalle mielekds kumipallon
seikkailuna. Peli tukeutuu hyvin paljon Kultainen Kompassi -romaanin
tarinaan, mika tarkoittaa sitd, etté suurin osa Lyran toiminnoista on motivoitu

juonen kautta.

Frasca ja Lankoski keskustelevat pelinautinnon syntymisesta eri
nakokulmasta. Frasca vaittdd pelattavuuden syntyvan henkildhahmon
toiminnan vapaudesta, kun taas Lankoski muistuttaa pelikoneen
vaikutuksesta pelattavuuteen ja pelaajan néennaiseen vapauteen seké
painottaa pelisysteemin osuutta henkilbhahmon muodostumisessa. Tassa
kontekstissa voidaan vaittda pelisysteemin tarjoaman taustatarinan tekevan
pelikokemuksesta arvokkaamman sen luodessa pelaajan toiminnalle loogisen

ja mielekkéaan tapahtumakehikon.

Golden Compass -pelid ei olisi mielekasta pelata ilman henkiléhahmojen ja
taustatarinan tuomaa kehikkoa, koska henkilbhahmojen ja tarinan luoma
tunnelma pelissa on niin vahva. Edes jalallinen kumipallo ei pystyisi luomaan
samaa tunnelmaa. Myds pelaajan toimintaa rajoittavat ja ohjaavat toiminnot

pelissa tekevat pelaajakokemuksesta ehdottomasti rikkaamman.

Lankoski esittaa nelja eri tapaa, milla pelaajan toimintaa voidaan ohjata ja
rajoittaa. Nama ovat 1) suunnitellut henkiléhahmon toiminnot, 2) pelin

paamaarien asettaminen, 3) mahdollisten ja mahdottomien toimintojen
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suunnittelu henkilbhahmolle ja 4) karakterisointi. (Lankoski 2010, s. 80.)

1) Suunnitellut henkiléhahmon toiminnot voivat olla esimerkiksi (a) cut-
sceneja, elokuvamaisia osuuksia pelissa, jolloin pelaajalla ei ole
mahdollisuutta vaikuttaa henkildhahmon toimintaan, (b) dialogi
henkilohahmojen kesken sekd (c) henkilbhahmon animaatio,
esimerkiksi sen maneerit ja kasvonilmeet. Esimerkiksi hahmon
rakastettava kayttdytyminen jossain dialogissa antaa viestin hahmon
luonteesta ja muovaa mahdollisesti myds pelaajan kayttaytymista
hahmossa. (Lankoski 2010, s.80.)

Golden Compassissa kaytetddn runsaasti naitd suunniteltuja henkiléhahmon
toimintoja. Pelissa on suoria kohtauksia elokuvasta ja Lyra kay paljon
dialogeja, joihin pelaaja ei voi vaikuttaa. Kohtaukset elokuvasta muokkaavat
merkittavasti pelaajan kasitystd henkilohahmosta. Pelistd saa suoraan
sellaisen kuvan, etté pelin henkiléhahmo on liikuteltava versio elokuvan Lyran
henkilbohahmosta. Lyran kaymat dialogit piirtdvat myods kuvaa hanen

henkilbhahmostaan, eivéat ainoastaan anna informaatiota pelin padmaarista.

2) Pelin paamaarien asettaminen on yksi tapa pelaajan toimintojen
rajoittamiselle ja ohjaamiselle pelissd. Jos pelaaja haluaa edeta
pelissa, hanen on suoritettava pelin asettamat tavoitteet. Tavoitteet
kertovat myds henkilohahmon luonteesta tai ominaisuuksista.(Lankoski
2010, s. 81.) Jos toiminnan tavoitteena on rekan nostaminen paljain

kasin, voidaan olettaa, ettd henkilohahmo on vahva.

Golden Compass -pelin lopettaminen ja tasokohtaiset paamaarat tukeutuvat
jalleen kerran vahvasti Kultaisen Kompassin juoneen. Esimerkiksi
Trollesundiin sijoittuvien kahden tason paamaarana on lorek Byrnisonin

vapauttaminen Lyran palvelukseen. Tasojen sisalla olevat paaméaarat
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rajoittuvat paaosin kolmeen ryhmaan. Ne ovat taitava fyysinen liike, dialogi
muiden hahmojen kanssa ja heiddn huijaamisensa seka tavaroiden
keraaminen. Fyysisella liikkeella tarkoitan sitd, ettd Lyran on tarkoitus pelissa
likkua haastavissa olosuhteissa tai erityisen nopeasti kayttden hyvakseen

mm. Pantalaimonin eri muotoja.

3) Mahdollisten ja mahdottomien toimintojen suunnittelu henkildhahmolle
on hyvin suoraviivainen henkildhahmon rakentamisen valine.
Henkilohahmolle annetaan taitoja ja kykyja, jotka ovat nimenomaan
sille ominaisia. Myds puuttuvat taidot maarittavat henkildhahmoa.
(Lankoski 2010, s. 82.)

Lyralle luotu mahdollisuuksien maailma maarittelee Lyraa henkilbhahmona
merkittavasti. Lyralla itselladn ei ole ylimaallisia ominaisuuksia, h&n on
kyllakin ketterd ja nopea, mutta Lyra ei voi lentdd eikd havita ilmaan.
Pantalaimonin avulla Lyran maailma mahdollistuu sen eri toimintojen kautta.
Pantalaimonin hahmoja hyvaksi kayttden Lyra pystyy esimerkiksi liitAmaan
kuin haukka ja tekemaan voltteja niin kuin laiskiainen. Merkittavaa mielestani
pelissa kuitenkin on se, etta Lyran hahmon taidot eivéat poikkea mistaan, mita
pieni tyttd ei pystyisi tekemaan — Lyran hahmon toiminnot on luotu loogisesti
noudattamaan Lyran henkilbhahmon ominaisuuksia niin kirjassa kuin

elokuvassa.

4) Karakterisoinnin prosessissa suunnitellaan henkiléhahmon ulkoiset
ominaisuudet. TAma on erityisen tarkea vaihe, koska henkildshahmon
ulkoisten ominaisuuksien kautta pelaaja saa mahdollisesti myds
tarkeaa tietoa henkilbhahmon luonteesta. (Lankoski 2010, s. 84.) Jos
paahenkild kavelee ympariinsa kivaari kainalossa, voidaan olettaa, etta
han myos sen jossain vaiheessa laukaisee — ja jos setd Tolstoilta

kysytadan, sitd voidaan jopa vaatia.
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Lyran ulkomuoto pelissd pohjautuu hyvin pitkalle Kultainen kompassi -
elokuvaan. Pelin Lyra nayttdd elokuvan Lyralta vaatteita myodten. Lyran
pelihahmon ulkomuodossa ei varsinaisesti ole mitddn hahmon ominaisuuksiin

viittaavaa, eika silla ole mitdan varusteita.

Olen eritellyt taulukossa 5. Lyran funktioita ja sitd, miten Lyran
henkilohahmon luonteenpiirteet nakyvéat pelimekanismina.

Taulukko 5. Lyran funktiot luonteenpiirteina

Pelimekanismi Luonteenpiirre

Lyran kyky tasapainotella korkeilla | Lyra on ketterd. Han on tottunut korkei-

paikoilla siin paikkoihin.

Lyran kyky puhua ja huijata ihmisia | Lyra on sosiaalinen ja hanella on hyva

mielikuvitus.

Pantalaimonin "insight” -toiminto Lyra tutkii ympéaistbéaan tarkasti Pantalai-

monin kautta. Lyra on tarkkaavainen

Lyran kyky lukea aletiometri Aletiometri vaatii meditatiivista keskitty-

miskyky. Lyra pystyy keskittymaan.

Lyra ei kayta vakivaltaa Lyra ei ole fyysisesti voimakas, eika

myoskaan halua kayttaa vakivaltaa.
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Lankoski esittdd henkildhahmon dramaattisen muutoksen tapahtuvan
esimerkiksi henkilbhahmon taitojen kehittymisessa tai pelaajan taitojen
parantumisena henkilohahmoa pelattaessa. Lankoski ndkee dramaattisen
muutoksen tapahtuvan ennen kaikkea pelin padmaarien muutoksessa. Jos
ne ovat pelin luonteen mukaisia, ne myo6tailevat myoés henkildhahmon
muutosta. (Lankoski 2010, s. 86.)

Romaanissa Kultainen kompassi Lyrassa tapahtuva muutos liittyy hé&nen
kykyynsa ymmartaa muita ihmisia ja ndhda tapahtumat osana suurempaa
kokonaisuutta. Pelissd Lyran siséista maailmaa ei kasitella juuri lainkaan.
Lankosken kuvailema henkilohahmon muutos pelaajan taitojen kehittyesséa
nakyy vain pelin Lyran hahmossa.

Muutos on vahvasti sidoksissa pelaajaan ja nakyy siin&, ettd Lyran toiminnot
eivat varsinaisesti muutu, mutta suorituksen taso nousee. Mitd pidemmalla
pelissa ollaan, sitd nopeampi, ketterdmpi ja nokkelampi hamayspelissa Lyran
taytyy olla. Lyran henkil6kohtainen paamaara tayttyy pelissa ja han kykenee
pelastamaan ystdvansd Rogerin. Talléin sekd hahmon ettd pelaajan
paamaara tayttyy. Henkilohahmossa tapahtuu merkittdva muutos pelissa

etenemisen motivaation poistuessa, jolloin peli paattyy.

7 JOHTOPAATOKSET

Olen tarkastellut tdssa Pro gradu -tydssani simulaation ja representaation
eroja kayttaen tutkimusmateriaalinani PC-pelia Golden Compass, joka
perustuu Philip Pullmanin teokseen Kultainen kompassi. Olen kasitellyt

materiaaliani narratologian ja simulaation tutkimuksen teorioiden valossa.
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Lahtokohtaisesti narratologia pilkkoo tarinan mahdollisimman pieniin tekijoihin
ja pyrkii tatd kautta hahmottamaan tarinan rakennetta. Se, miten narrato-
logisessa tutkimuksessa maadritelladn tarina, voidaan l6ytdd myos pelista,
mutta narratologiset valineet eivat selkedsti riitd maarittamaan simulaation
luonnetta ilmaisukeinona. Simulaation ja representaation ero on kerronnan
luonteessa. Kun representaatio esittda tapahtumat kerrontaprosessin kautta,
simulaatiossa kayttaja kokee tapahtumat simulaatiokoneen kautta.

Representaatiossa tarinan funktio on itsetarkoituksellinen, pelissa ei. Pelissa
tarina tukee toimintaa ja rakentaa puitteet toiminnalle maarittdmalla muun
muassa pelin paamaarat ja motivaation. Simulaationa peli ja representaatio
ovat siis erilaisia rakenteeltaan ja toteutumistavaltaan. Narratologisen
kehyksen kautta pelissd voidaan maaritella tarinan olemassaolo, mutta ei

pystyta motivoimaan tai selittdmaén sen tehtavaa pelissa

Narratologia lahtee siitd perusolettamuksesta, ettd representaatio on
olemassa ennen kaikkea tarinan esittamista varten, kun taas simulaatiossa
tarinan olemassaolon ohittaa itse toiminta, pelaaminen. Vaikka
rakenteellisesti  yhtendinen seikkailupeli, kuten Golden Compass,
muistuttaakin representaatiota siind mielessa, etta se on ajallisesti lineaarinen
ja tapahtumat toteutuvat suhteessa toisiinsa, pelin tarkoitus on ennen kaikkea
pelaaminen, ei tarinan kertominen. Pelaajan kokemus pelistd perustuu
ensisijaisesti sille toiminnalliselle kokemukselle, joka henkil6hahmon
kuljettamisesta pelin ymparistossd syntyy ja vasta toissijaisesti tarinan

kokemiselle.

Vahva sisdinen logiikka on narratologisen kehyksen kautta tarkasteltuna
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yhteistd representaatiolle ja simulaatiolle. Niin representaation muodossa
olevalle tarinalle kuin pelille on tarkead, ettd niiden tapahtumat ovat loogisia
sisdisen saannostdon nakokulmasta. Kun representaatiossa, esimerkiksi
romaanissa, henkilohahmo tekee jotain, tAméan teon on oltava mahdollinen
romaanin maailmassa. Samalla tavalla pelin toimintojen on oltava loogisia
pelin sisdisen saanndstbn maailmassa. Kun Golden Compass -pelin
paahenkild Lyra on 12-vuotias, aivan tavallinen tyttd, jolla ei ole yliluonnollisia
voimia, henkiléhahmon toimintoihin ei voida uskottavasti sisallyttaa
esimerkiksi lentamista. Lentamisen voi kuitenkin oikeuttaa selittamalla sen
pelin sisdisen maailman ehdoilla, esimerkiksi mahdollistamalla Lyran
daimonihahmon Pantalaimoinin muuttuminen haukaksi ja antamalla Lyralle

talla tavalla mahdollisuuden lentaa.

Olen kasitellyt myds Vladimir Proppin kansansatujen tutkimusta ja peilannut
sitd kayttamaani materiaaliin. Kultaisen Kompassin tarinassa, joka toistuu niin
kirjassa, elokuvassa ja jossain maarin myos pelissa, |oytyvat melkein kaikki
Proppin esittamat funktiot. Kultainen kompassi noudattaa tarinana vahvasti
perinteistd  seikkailutarinan rakennetta ja tama selittaneekin  sen
vertailtavuuden Proppin funktioihin. Kasittelin myds Proppin henkildhahmojen
funktioita, jotka korostuvat varsinkin pelissd. Tama johtunee siita, etta
Proppille henkilohahmot ovat ennen kaikkea toiminnan toteuttajia, eivét
tarinaan lisdarvoa tuovia tekijoita Tama toiminnallisuus on myds pelin henkil6-

hahmoissa. Ne ovat olemassa ennen kaikkea toiminnan toteuttajina pelissa.

Pelin rakenteessa korostuvat siis erityisesti toiminnallisuus seka saannosto ja
nain peli poikkeaa representaatiosta toiminnallisuuden noustessa kertomusta
merkittdvammaksi tekijaksi. Tassa yhteydessd voidaan nostaa myo6s
henkilbohahmo  pelissd tarinaa  merkittavammaksi  tekijaksi  juuri

toiminnallisuuden korostumisen takia.
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Miten siis tutkia pelid narratologisesta kontekstista irrallaan? Tassa
kysymyksessa voidaan nahda yksi narratologian ja pelitutkimuksen
kadenvaannon solmukohdista. Narratologiassa tutkitaan ilmaisua, kuvailua,
henkilbhahmon sisdisen maailman kuvausta ja sen reaktiota tarinan
rakenteeseen. T&h&n kuvioon nayttaisi olevan vaikeaa sovittaa pelin
simuloivaa luonnetta. Kun henkilohahmo kehittyy ja toimii osin pelaajan
reaktioista ja toiminnasta riippuen, ei henkilbhahmoon voida rakentaa
kovinkaan syvid motiiveja. Henkildhahmo kehittyy aina suhteessa

olosuhteisiin, lohikdarmetarinan sankarina, ei sisaisen dialogin voittajana.

Olen kasitellyt Golden Compass —pelia pelin rakenteen teorian kautta ja
pyrkinyt erittelem&én niitd ominaisuuksia, jotka poikkeavat representaatiosta.
Naitd ominaisuuksia ovat mm. pelin liike, joka on viestintaprosessina hyvin
erilainen kuin representaatiossa, jossa viesti kulkee aina tekijlta tekstin kautta
katsojalle. Espen Aarsethin (Aarseth 1997) kaava pelin liikkeen synnysta
pitaad sisdlladn pelaajan impulssin. Tutkimuksessani olen avannut taméan
likkeen Lyran toimintana Golden Compass — pelissdé. Tama pelaajan
toiminnan osuus pelin etenemiseen lienee yksi merkittavimmista eroista
representaation ja simulaation valilla. Simulaatio vaatii pelaajan osallistumista
toiminnallaan tekstin etenemiseksi. Pelaaja on osa tekstin syntymisen
prosessia. Golden Compass — pelissa tama liike nakyy selkeésti pelaamisen

dynamiikassa.

Simulaation seka pelin ja pelaamisen tutkimuksessa kertomuksen merkitys on
myds kyseenalaistettu kokonaan. Gonzalo Frasca haluaa irrottaa
kertomuksen taysin simulaatiosta perustaen vatteensa siihen, etta peli ja

simulaatio ovat perustavanlaatuisesti erilainen median muoto kuin tarina ja
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ettd tarinan tutkimuksen konteksti estaa simulaation ymmartamista. Toiset
tutkijat, kuten Celia Pearce ja Marie-Laure Ryan tunnistavat kertomuksen
pelissd, mutta korostavat kuitenkin pelaamisen olevan pelissad ensisijaisen
tarkean ja kertomuksen toimivan joko pelikokemusta taydentavana tai pelin
rakennetta tukevana tekijana. Petri Lankoski vaittéa Frascan unohtavan

kertomuksen merkityksen pelikokemusta rikastuttavana tekijana.

Kertomuksella on Golden Compass — pelissd mielestani merkittdva osuus
pelikokemukseen. Tarinan olemassaolo romaanina ja elokuvana vaikuttanee

myds pelin kokemukseen pelin hyddyntaessa niita merkittavaksi.

Olen analysoinut Golden Compass —pelia pelin ympéaristdn, sen saannoston
ja pelaamisen merkitysten kautta ja pohtinut pelin eroavaisuutta representa-
tiivisesta tekstistd. Golden Compass — pelissa saannoston ja ympariston
kerronnallisen ulottuvuuden seka representatiivisesti kaytettyjen keinojen,
kuten cut scene -jaksojen osalta pelissd on myds tarinallinen ulottuvuus. Pelin
tarina etenee pelaajan noudattaessa pelin saanndstbéa ja toteuttamalla
kerronnallisen rakenteen ohjaamia toimintoja. Pelin tarina poikkeaa kuitenkin
merkittavasti simulatiivisen luonteensa takia kirjan ja elokuvan tarinasta.
Pelaajan toiminta luo pelissd simulatiivisen tason, jonka p&aasiallisena
tarkoituksena on pelattavuus, ei tarinan toteutuminen. Tarinan funktio pelissa
ei ole itsetarkoituksellinen vaan pelaamista tukeva, kuten Pearce, Laure-Ryan
ja Lankoski esittavat. Talloin Kultaisen Kompassin tarina on pelissa

enemmankin lyhennelma romaanin tarinasta.

Henkilohahmo on tarkea tekija pelattavuuden toteutumisessa. Olen kasitellyt
tutkimuksessa Golden Compass -pelin paahahmoa, Lyraa, sekd kerronnal-

lisessa ettd pelitutkimuksen kontekstissa. Narratologisessa kontekstissa
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Lyran henkiléhahmo pelissa on litted ja allegorinen, karikatyyri Lyran romaani-
henkildista. Tama tulos tukee Celia Pearcen vaitetta siitd, ettd henkilohahmoa
suunniteltaessa hahmo jatettaisiin tyhjaksi, jotta pelaamisen kokemukselle
jaisi tilaa. Talla tarkoitetaan sitéd, ettd hahmoon ei ole suunniteltu vahvoja
luonteenpiirteitd, jotka rajoittaisivat pelaajan toimintaa liikaa. Pelaajalla on
oltava vapaus luoda omat liikkeensé henkilohahmon sisélla ja maarittda sen

toiminta oman toimintansa kautta.

Vaikka esimerkiksi Gonzalo Frasca sanoo henkildhahmon luonteen olevan
pelin toiminnallisuudelle taysin yhdentekeva tekija, Petri Lankoski vaittaa
henkilbohahmon suunnittelun tekevan pelikokemuksesta rikkaamman ja
henkilbhahmon suunnittelulla olevan tarked osuus pelattavuudessa.
Lankosken véitteen pohjalta olen analysoinut, millaisin pelillisin keinoin Lyran

henkilohahmo Golden Compass — pelissé on rakennettu.

Vaikka kerronnallisella tasolla Lyran hahmo on jaanyt littedksi, pelillisin
keinoin hahmoon on tuotu toimintoja, jotka kertovat Lyran luonteesta. Naita
ovat esimerkiksi Lyran kyky kommunikoida pelin muiden hahmojen kanssa
sekd yleisesti kommunikaation térkeys pelissd. Tama peilautuu suoraan
romaanin Lyran hahmoon, joka on niin sulava suustaan, etté lorek Byrnison
antaa Lyralle lisanimen "Hopeakieli”. Oleellinen ominaisuus, joka toteutuu
pelissa negaation kautta, on Lyran véakivallattomuus. Aina, kun juoni vie Lyran
vakivaltaisiin tilanteisiin, lorek Byrnisonin hahmo hoitaa taistelemisen. Lyra ei
siis kayta fyysistd vakivaltaa vaan ainoastaan sosiaalisia kykyjaan

paastakseen tiukoista tilanteista.

Pelissa on hyodynnetty Lyran hahmon rakentamisessa erittéain paljon

elokuvan materiaalia sekd muita cut scene -osuuksia. Lyran hahmo onkin
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ollut todella mielenkiintoinen tutkimuskohde sen toistuessa eri

mediamuodoissa, romaanissa, elokuvassa ja kirjassa.

Olen tassa tydssani painottanut henkilbhahmon muodostumista ja rajannut
representaation ja simulaation osuuden Vyleiselle tasolle. Kysymys
representaation ja simulaation eroista tarinan kerronnan tasolla on
mielenkiintoinen ja paljon tutkittu aihe. Lisatutkimuksen aihetta |6ytynee
esimerkiksi erdésta sivuamastani aiheesta eli siitd, kuinka eri mediamuodot
vaikuttavat henkilohahmon muodostumiseen kokonaisuudessaan, kun

tarkastellaan useampaan eri mediaan tehtyd hahmoa.
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LITTEET

Liite 1
Pelissa esiintyvat sivuhenkilot Kultaisessa kompassissa

Lee Scoreshy
Lee Scoresby on texasilainen aeronautti, lorek Byrnisonin taistelutoveri, joka
pestautuu Lyran matkaan taistelemaan lapsien pelastamiseksi. Leen ammatti

on kuumailmapalloa muistuttavan lentokoneen ohjaaminen.

Serafina Pekkala

Yksi Lyran maailman suurista voimista on noitayhteisd, joka normaalissa
tilassa elaa ihmisyhteiskunnan ulkopuolella. Kirkon vylivalta on kuitenkin
nostanut myds noitayhteison kapinaan kirkkoa vastaan. Serafina Pekkala on
Lyran kanssa yhteistyota tekevan noitaklaanin johtaja. Noidat ovat ulkoisesti

erittain kauniita naisia, jotka voivat eldé vuosisatoja.

Farder Coram

Hyvin varhaisessa vaiheessa Lyran seikkailuun astuu mukaan gyptiyhteiso,
joka on Lyra maailman merimustalaisten yhteis6. Gyptit elavat oman
yhteisdnsa saantdjen mukaan ollen koko ajan liikkeessa veneillaan. Farder
Coram on gyptiyhteison tietdja, joka myds opettaa Lyran lukemaan

aletiometria ja on hédnen tarkeimpia neuvonantajiaan matkalla pohjoiseen.
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Liite 2.

Analyysia varten auki kirjoitettu kohtaus: "Trollesund”

Valitsin analysoitavaksi kohtaukseksi kohtauksen nimelta Trollesund, jossa
Lyra tapaa noitien konsulin sek& haarniskakarhu lorek Byrnisonin. Syy
valintaan on se, ettd kohtauksesta |Oytyvat kaikki juuri kyseiselle pelille
tyypilliset pelilliset keinot tarinan kertomisesta sek& henkildbhahmon
ominaisuuksista. Pelin kohtaus noudattelee seka juonellisesti etta
visuaalisesti hyvin kirjan ja elokuvan vastaavaa kohtausta.

Kohtaus alkaa cut scene -osuudella, jossa esitellddn lorek Byrnisonin
aikaisempia vaiheita. Kohtauksessa lorek haviaa ottelun vallananastajalle
karhujen valtakunnassa ja pakenee ihmisten pariin. Ihmiset juottavat sen
toivottomaan humalaan ja piilottavat karhun haarniskan. Lahtiessdén
etsimaan haarniskaa lorek joutuu taisteluun ihmisiéa vastaan ja haviaa taman

taistelun.

Kohtaus on mielenkiintoinen siind mielessa, ettd se on tuotettu ainoastaan
pelid varten. Se kertoo pahkinankuoressa olennaisimmat asiat lorek

Byrnisonin tarinasta. Vastaavaa kohtausta ei ole kirjassa eika pelissa.

lorek Byrnisonin kohtauksesta siirrytddn toiseen cut sceneen, jossa Lyra
saapuu tovereineen Trollesundiin pitkdn merimatkan jalkeen. Lyra kay ripean
keskustelun Farder Coramin kanssa. Tama kehottaa Lyraa tutustumaan
kaupunkiin ja etsimaan hanet kasiinsa noitien konsulien luota, kun Lyralla on
jotain mielenkiintoista kerrottavaa. Taman jalkeen Lyra ilmestyy taas

pelattavaksi.

Satama-alueella Lyran tarkoitus on loytaa aeronautti Lee Scoreshy, joka

seisoskeleekin heti laivan lahettyvilla. Juteltuaan Lee Scoresbyn kanssa Lyra
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saa vihjeen haarniskakarhun jututtamisesta seké kysymyksen péaivékirjaansa.
Leen lahella olevasta seinasta Lyra nappaa Aletiometriin symbolimerkityksen
Ankkuri: Torjunta.

Lee Scoresbyn tapaamisen jalkeen Lyra juoksee eteenpdin ja jututtaa kahta
naista. Heidan ylapuolella olevassa kontissa on kamelin kuva, josta Lyra saa
aletiometrin merkityksen Kameli: Aasia.

Lyran edetessa alkaa ilmasta kuulua surinaa. Lyraa ovat jahdanneet Rouva
Coulterin  lahettamat metalliset vakoojamoskiitot. Lyralla on eri
mahdollisuuksia. Ha&n voi piiloutua surisijoilta tai sitten kohdata ne kaikki ja
taistella niitd vastaan. Taistelu etenee siten, ettd pelaaja seuraa pelin
osoittamia suuntia painaen nappaimia eri suuntiin ja samalla Lyra vaistaa
moskiittoa. Moskiittoja hyokkaa kohtauksen aikana yhteensa kolme
kappaletta ja jos Lyra taistelee kaikkia ndaita vastaan, han saa
symbolimerkityksen Muurahainen: Tyotelidisyys. Lyran loytdessa kolmen
laatikon suojasta piilopaikan, han loytaa myos symbolimerkityksen Puu:

Suoja.

Eteenpdin mennessaan Lyra |6ytdd suljetun sisapihan, jossa on Noitien
Konsulin talo. Konsuli seisoo talonsa pihalla Farder Coramin kanssa.
Tutkiessaan pihaa Lyra loytda muita symbolimerkityksid. Lyran puhuessa
Noitien Konsulin ja Farder Coramin kanssa hantd pyydetdan etsimaan
aletiometriltd  vastausta kysymykseen ’"Mitad tataarit suunnittelevat

Kamchatkan suhteen?”

Pelaaja lukee aletiometria siten, etta valitsee kysymyksen Lyran paivakirjasta.
Kysymyksen valittuaan peli nayttaa aletiometrin, jossa on jo yksi tai kaksi
merkitysta valittu valmiiksi. Pelaajan tehtava on valita yksi tai kaksi viimeista

symbolia. Tassa vaiheessa tulevat tarpeellisiksi ne symbolimerkitykset, joita
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pelaaja on aikaisemin kerannyt. Kun oikeat symbolit on lyoty lukkoon,
aletiometri kaynnistyy etsimaan vastausta. Kirjassa Lyra saa vastauksen
aletiometrilta keskittymalla kysymykseen ja tyhjentamalla mielenséa
meditaation tapaisessa tilassa. Pelisséa aletiometrid luetaan yrittamalla pitaa
aletiometrin keskikohdassa risti, joka liikkuu sattumanvaraisesti ja on
ohjattavissa kosketinohjaimen kautta. Samaan aikaan kun risti on pidettava
keskelld, nayttoon ilmestyy merkkejd, joita vastaavat lyonnit on tehtava
nappaimistossa.

Konsuli pyytdd Lyraa myds valitsemaan Serafina Pekkalalle kuuluvan jousen
useista jousista, jotka nojaavat muuria vasten. Lyra [6ytda jousen kayttamalla
Panin sisdistd nakoéd. Kohtaus on merkittava kirjassa, koska Lyran valitessa
oikeaa jousta noitien konsuli ja Farder Coram kayvat merkityksekkaan
keskustelun Lyran roolista uuden maailmanjarjestyksen luomisessa. Peliin

tata latausta ei ole tuotu, vaan jousen valinta on puhtaasti tehtavan tasolla.

Valittuaan oikean jousen Lyra jatkaa keskustelua konsulin kanssa, joka
kehottaa Lyraa hankkimaan palvelukseensa haarniskakarhun. Pelikone

kehottaa Lyraa etsimaéan tassa vaiheessa lorek Byrnisonin.

Lyra etenee pidemmalle kaupunkiin. lorekin tydskentelypaikkaa ei ole vaikea
loytaa. Lyra kayttdaa Panin sisaistda nakoa, joka kertoo sen olevan heti
ensimmaisen kulman takana olevan baarin taka-osassa. Lyran mennessa
lorekin tydskentelypaikalle cut scene lahtee kayntiin. Kyseessa on kohtaus
elokuvasta Kultainen kompassi, jossa Lyra ja Farder Coram puhuttelevat
lorek Byrnsonia. Pelin logiikan rikkookin se, etta yhtakkia kohtauksessa on
mukana Farder Coram, vaikka han jai pelissa konsulin pihaan. Kohtauksessa
Lyra ja Farder Coram pyytavat lorekia pestautumaan heidan palvelukseensa.
lorek kertoo, ettei han voi lahted, koska kylaldiset ovat varastaneet hanen

haarniskansa ja maaraa ehdokseen sen, ettd saa takaisin haarniskansa.
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Cut scenen jalkeen Lyra tulee taas pelattavaksi. Lyra ottaa selvaa
aletiometrista, mihin haarniska on piilotettu. Saatuaan selville, misséa
haarniska on, Lyra kertoo sen lorekille. Kirjasta poiketen lorek ei heti usko
Lyraa vaan vaatii Lyraa tuomaan todisteen hakemalla palasen haarniskaa
lorekille.

Lyra viedddn etenpdin kaupunkiin. Matkalla Lyra k&ay keskusteluja
kaupunkilaisten kanssa. Lyra saa maustekakkua ja symbolimerkityksen
kaytydadn kahteen kertaan hamaytyspelin kadulla seisovan miehen kanssa.
Lyra pelaa kolme minipelid, joiden menestyksesta riippuu, osaako Lyra antaa

miehelle oikean vastauksen.

Torilla pelaaja nakee puulaatikon, jonka paalla on symbolimerkityksen merkki.
Lyra saa merkin kipuamalla Pan-kissana viereiselle laatikolle ja sitten
pyorayttamalla ja litamalla Panin laiskiais- ja haukkamuodossa seuraavalle

laatikolle.

Lyra jatkaa matkaa eteenpdin ja I6ytda useita symbolimerkityksia matkalla.
Torin toisella laidalla on Magisteriumin padmaja, jonka kellarissa karhun
haarniskan pitéisi olla. Magisteriumin edessa on pikkupoika, jota jututettuaan
Lyra haastetaan juoksukilpailuun. Pojan pystyy voittamaan, jos kayttaa Panin
kissamuotoa. Voitettuaan pojan Lyran taytyy kayda taman kanssa
hamaytyspeli. Poika taytyy voittaa kolme kertaa, jonka jalkeen poika kertoo,
miten Magisteriumiin paasee sisalle kayttamalla rakennuksen takana olevaa
reittid, jonne menndan satama-alueen kautta. Tassa vaiheessa kohtaus
paattyy. Lyra joutuu viela etsimaan kulman takana konttiin piilotetun

seuraavan tason sisdankaynnin.
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LOPPUVIITTEET

1. Ryan kyseenalaistaa Landowin vaitteen siita, etta vaikka narratiivin kerron-
nan muoto muuttuu, muuttuuko tarina merkittavasti sen aikaisemmasta ker-
rontamuodosta. Ryan kommentoi myds vaitetta siitd, etté hyperteksti muuttaa
narratiivin muotoa myos juonen tasolla, siten, etta jokainen lukukerta on lah-
tokohtaisesti erilainen. Landown ajattelun lahtokohta on se, etta lukija muo-
dostaa osiksi hajotetusta tarinasta oman tulkintansa yhtenaisesta narratiivis-
ta, yhtenaisen kerronnan, huolimatta siita, mik& on tekstin tekijan tarkoittama
kokonaisuus muuttaen tekstia joka luennalta omaksi kokonaisuudeksi. Ryan
kritisoi tata ajattelutapaa todeten, ettd hyperteksti voi muodostaa yhtenaisen
narratiivin tallaisessa tapauksessa vain, jos jokainen tarinan osa on merkityk-

sellinen narratiivin osa.

2. Lars Konzack pilkkoo pelin useisiin tasoihin lahtien jakelualustasta pelin
etenemisen prosessiin (gameplay). Konzack jakaa pelin kymmeneen tasoon,

joiden luettelointi antaa mielenkiintoisen kuvan pelin struktuurista yleisemmin.

“Seven different layers of the computer game: hardware, program
code, functionality, game play, meaning, preferentiality, and socio-
culture. Each of these layers may be analysed individually, but an en-
tire analysis of any computer game must be analysed from every an-
gle. Thereby we are analysing both technical, aesthetic and socio- cul-

tural perspectives.” (Konzack 2002, Consalvo ja Dutton 2006 )

Aarseth antaa arvon Konzackin typologialle teoreettisena viitekehyksena,
mutta kritisoi sita, etta kaikki tasot esitetaan yhdenvertaisina. Han pitaa
typologiaa hyvana lahtokohtana tutkijalle, joka haluaa syventya joidenkin
naiden tasojen tutkimukseen kuitenkin pitaen silmalla niiden yhteyksia seka.

kokonaisuutta.



