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SISSEJUHATUS

Kéesoleva t60 eesmérk on heita valgust videoméingudes loodavate maailmate ning Zanri
temaatikale. Selle nditlikustamiseks olen valinud Fallout seeria méngud. Tépsemalt
Fallout (1), Fallout 2, Fallout 3, Fallout: New Vegas ja Fallout 4. Valitud viie mangu
puhul on tegemist rollimdngu ning marul-rolliméngu Zanri kuuluvate méngudega, mis
jagavad iihist loomaailma. Tegemist on rollimdngudega, mille esimene osa ilmus aastal
1997 ja seni viimane osa aastal 2015. Tegemist on postapokaliiptilise sisuga
rollimédngudega, mille tegevus toimub alternatiivajaloolises maailmas, mis lahknes meie
maailmast pérast teist maailmasdda. Aastal 2077 puhkeb seal tilemaailmne konflikt, mille
tulemusena lastakse kédiku ka tuumaarsenal. Mangude tegevus leiab aset selle sdja jargses
maailmas.

Fallouti seeria védrib uurimist, kuna selle erinevates méangudes aja jooksul toimunud
muudatused vdimaldavad uurida iileminekut klassikalisest rollimdngu Zanrist maérul-
rolliméngu zanri. Nimelt jaotuvad uuritavad méngud laias laastus kaheks. Fallout ja
Fallout 2 on klassikalised rollimédngud. Fallout 3 ja jargnevad on aga mérul-rolliméngud.
Uurimise alla tulevad mdlemat Zzanri iseloomustavad jooned ning nendevahelised
erinevused. Seetdttu tduseb uurimise fookuses eriti teravalt esile Fallout 2 ja Fallout 3
vaheline zanrinihe. Selle ilmestamiseks vaatlen erinevaid méinguelemente ning nende
rohuasetust médngumaailmas.

Teema on minu jaoks eriliselt huvitav, kuna Fallout’i seeria puhul on tegemist {ihtede
parimate ndidetega rolli ja mérul-rolliméngu zanri kuuluvatest mingudest ning need on
tthed mu lemmikumad mingud lébi aegade. Lisaks sellele ei ole mul dnnestunud leida
iihtegi pohjaliku akadeemilist t66d, mis antud minguseeriale keskenduks, kuigi

zanritemaatikat puudutavates artiklites leiab neile sageli viiteid. Veelgi enam tasub



markida, et kuigi zanritemaatika on videoméangude juures paelunud paljusid akadeemikuid
(Clearwater, Apperley), ei ole neid toimunud Zanrinihet seni uuritud.

Selleks, et zanrinihet mdista tuleb vaadelda seda keskkonda, milles zanrinihe moju
avaldab. Selleks on mingumaailm, kus méinguloojate eesmirgid muutuvad méngija
kogemuseks. Méngumaailma ja zanri avamiseks votan aluseks videomidngude uurimisel
kasutatavad raamistud, milleks on ludoloogiline ning narratoloogiline suund. Tegemist on
omavahel néiliselt vastanduvate ldhenemistega, mis asetavad rohu erinevatele
videoméangude elementidele. Ludoloogide varasemad seisukohad baseeruvad arusaamal, et
videoménge (ja ménge iildisemalt) tuleks uurida vaid nende reeglitest ja mehhaanikatest
lahtuvalt, kuna koik muu vaid hégustab akadeemiku fookust. Tegemist on otsese
vastandusega tolle hetkeni piisinud narratoloogilisele 1dhenemisele. Samas on ludolooge
(nagu nditeks Aarseth), kes hiljem on oma radikaalsest vastandumisest taandunud ning
tanaseks kaldub iildine konsensus otsima nende 1dhenemise vahel viljakat slinteesi. Sarnase
lahenemise votan omaks ka enda t66s. Videomingud on iihtacgu nii lood kui ka méngud
ning neid tuleb ka vastavalt uurida. Loo roll mingus soltub aga suuresti zanrist ning
viimasest sOltuvalt voib iihe vOi teise suuna poolt réhutatavad tunnused osutuda
domineerivaks.

Minu t66 jaotub nelja osasse . Esimeses tutvustan videomangude iildist kisitlust ning
videomédngude kui meediumi eripédrasid vorreldes teiste traditsiooniliste meediumitega.
Teises osas keskendun Zanritemaatikale ja erinevatele pohiZanritele. Kolmandas osas
tutvustan oma metoodikat ning analiiiisi struktuuri. Neljas osa koosneb analiiiisist, kus
uurin eelnevalt tutvustatud teoreetiliste aluste ning konkreetsete méingundidete abil
erinevaid miangumaailmu. Analiilisi eesmérgiks on leida ning kaardistada mingumaailma
osad, mis on seotud Zanrinihkega ning kirjeldada muutusi nende rollis, kasutuses ja
representatsioonis. Seeldbi piitian leida kinnitust hiipoteesile, mille kohaselt maérul-
rollimédngu Zanr asetab dominandi rolli videomédngude ludoloogilisele poolele ning

rolliméng narratoloogilisele poolele.



1. VIDEOMANGUDE ULDINE KASITLUS

Videoméngude uurimisel tuleks esmalt arvesse votta selle meediumi eriparasid. Vorreldes
varasemate meediumitega pakuvad videomingud oluliselt suuremat interaktiivsust ning
nende tarbimine eeldab suurt kasutajapoolset panust. Staatilise meedia puhul on oluline, et
selle tarbimine ei oma mingit kindlat ajalist dimensiooni. Niiteks raamatu lugemisel sdltub
ajaline dimensioon lugeja lugemiskiirusest ja meediumi sees litkumist tdhistab
lugejapoolne lehekiilgede podramine. Diinaamilise meedia puhul on (vdhemalt osaliselt)
ajaline modde kasutajast sdltumatu. (Domsch 2013: 7)

Videomingude puhul iseloomustab seda eelkdige arvuti poolt juhitava maailma
toimimine méngijast soltumault. Olgu tegemist siis lihtsalt vastaste litkumise vai tervikliku
mingumaailma simuleerimisega. Videomingude meediumis esinevad siindmuslikud,
aktiivsed solpunktid. (Domsch 2013: 1)

Sellel kuidas need modjutavad méngusisese loo tajumist, peatun hiljem pikemalt.
Hetkel olgu 6eldud, et sellised sdlmpunktid on situatsioonid, millel on rohkem kui {iks
voimalik jarelm. See aga tihendab, et méngija ja mingumaailma vaheline suhe ei ole
selgelt piiritletav subjekti ja objekti vahelisena. Pigem on antud kasutajaliidese puhul
tegemist pideva tagasisideringiga, kus maéngija on alaliselt kaasatud méangukogemuse
konstruktsiooni ja kompositsiooni loomisesse. (Newman 2002)

Selliselt esitatuna ei saa mirkamata jitta méangimise protsessi semiootilisust.
Tundub, et mida Newman kirjeldab, on méngusemioos. Méngija ning ming on asunud
vastastikusesse (interaktiivsesse) tihendusloome- ja margiprotsessi, mille tulemus on
ennustamatu.

Selline diinaamiline, aktiivseid solmpunkte omav meedium voimaldab kahte asja,

mida staatilised meediumid ei vdimalda. Esiteks vdimaldab see kehtestada enda tarbimise
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reeglid ning teiseks alustada protsesse, mis ei ole seotud kasutajapoolse panusega, jéttes
samas kasutajale vOimaluse neisse protsessidesse sekkuda. Seetdttu on tegemist ainsa
meediumiga, mis suudab luua edukalt toimivaid iiksikméngija médnge, mis ei ole sdltuvad
méingija kognitiivsetest piirangutest.

See voimaldab omakorda diinaamilisel meedial kanaliseerida (méngu)reegleid
autorefleksiivse kommentaari tasandilt mangumaailma kuvamise tasandile’. Mingude
narratiivsete tendentside juures on see oluline, kuna lubab kokku sulatada méngu
reeglistiku struktuuri méngu presentatsiooni poolega (mis sisaldab endas mingu
narratoloogilisi elemente). (Domsch 2013: 9)

Erinevalt teistest méngudest (lauaméingud, seltskonnamidngud) ei pea
videomidngude méngija tundma mingu koiki reegleid. Suur osa videomingu reeglitest
toimib méingijast autonoomselt ning videomingu meedium tdidab neid reegleid ise,
pakkudes mingijale samas informatsiooni selle kohta mida tema peab miangu méngimiseks
teadma. See aspekt eristab videoménge nditeks seltskonnamingudest, kus koik méngus
osalejad peavad tundma koiki mingu reegleid selleks, et mang saaks toimida.

Domschi véitel voib videomédnge nimetada metameediumiks, kuna kasutatav
tehnoloogia voimaldab koikide teiste suurte meediumite (suuline tekst, kirjalik tekst, heli
ning pilt — nii liikuv kui staatiline) kadudeta kaasamist. (Domsch 2013: 3)

Nii vdib videomdnge pidada edukaks kahest selle meediumi eripérast tulenevalt.
Esiteks voimaldab selle diinaamilisus kaasata {ilimalt keerulist reeglistiku struktuuri, mis
pole olnud voimalik varasemate mingude puhul. Teiseks vodimaldavad videomédngu
kaasatavad vanemad meediumid edastada (lisaks miingitavuse? ja mingumehhaanika kohta
kéivale) hulgaliselt lisainformatsiooni konkreetse miangumaailma kohta. See tdhendab, et

videoménge on lihtne méngida ja nad ndevad atraktiivsed vélja. (Domsch 2013: 24-25)

! Domsch on siin ilmselt pidanud silmas videomingude reeglistiku autonoomset toimimist ning pidevat

enesekontrolli programmikoodi tasandil. Miangijale jddvad sellised méngu osad nédhtamatuks.

2 Ing. gameplay: Antud mdiste kisitleb neid mingu aspekte, mis on otseselt seotud mingu mingitavusega.
Siinkohal on silmas peetud méngijapoolset panust méngimisel ning méngu seisu edasi viimisel. Oluline on
see mil moel saab méngija méngumaailma mdjutada ning mil moel méngumaailm reageerib méngija tegudele

ning valikutele. (Rouse 2001)



Domsch (Domsch 2013: 25) kirjeldab ka seda mil moel eelpool Kkirjeldatud
informatsioon (reeglid ning lugu) mingijani jouab. Tahelepanuvdidrne on konealuse
meediumi puhul voolavus, millega {isna keerukas informatsioonihulk maingijale
edastatakse. Seda ldbi erinevate reeglite varjus hoidmise kui ka nende loomailma sidumise.

Videomingud edastavad nelja tiilipi informatsiooni. Nendeks on kirjalik ning
visuaalne kirjeldus (mdngu mehhaanikat puudutav informatsioon), narratiivne tekst ja
visuaalne esitlus (midngumaailma puudutav informatsioon). Esimesena mainitud, kirjalik
informatsioon, on seotud mingu reeglitega ning kirjeldab kuidas mingu méngida. Reeglina
on selline informatsioon suunatud otse mingijale (mitte tema karakterile) ning viitab
méngule kui méngule. Naiteks v3ib siin tuua erinevad késklused ekraanil vajutada mond
kindlat nuppu vdi konkreetne metainformatsioon mingukdigu kohta (vigastuse arvuline
védrtus). Selline info ei ole osa loomaailmast. (Domsch 2013: 25)

Narratiivne tekst seevastu sisaldab kirjalikku ning ka suulist teksti, mille abil
luuakse loomaailma. Seda rolli v3ib tdita nii jutustaja kui ka moni konkreetne tegelane
loomaailmast enesest. Narratiivset teksti iseloomustab loomaailmas piisimine. See ei viita
kunagi loomaailma vilistele elementidele ega tunnista end osaks mingust. Narratiivne
tekst poordub alati méingija karakteri, mitte méngija poole. Lisaks eelnevale leidub enamus
méngudes ka visuaalne presentatsioon materiaalsest maailmast. Kuna see on esitatud osana
loomaailmast on see ka osa diegeesist. Siia alla kuuluvad ka méngudes leiduvad passivse
loomuga 13ikstseenid® aga ka aktiivsed sdlmpunktid, mis ei sisalda endas visuaalset
kirjeldust. (Domsch 2013: 25)

Visuaalne kirjeldus on mingitavuse ja mangumehhaanika aspektide visuaalne
representatsioon. Sellel tasandil representeeritud nédhtused ei kuulu loomaailma, vaid
kujutavad endast ideid, kontseptsioone ja abstraktsioone mingu ehitusest. Nditeks voib
tuua maailmakaarte, mis ei eksisteeri loomaailmas, vOi méngija progressi
representatsioone. Samuti kuuluvad siia alla mittediegeetilised meniitid. Samas vodivad

sellised elemendid olla ka loomaailmas niahtavad. Niiteks ikoonid tegelaste peade kohal,

% Ing. k. cut-scene: mitteinteraktiivne osa mingust. Eelnevalt salvestatud 15ik, mis kannab edasi mingu
taustalugu voi narratiivi. Loikstseen ei ole méngija poolt méingitav kuid on osa méngust, mille peamine

eesmirk on pakkuda méngimisele konteksti. (Klevjer 2002) (http://www.half-real.net/dictionary/)



mis viitavad antud tegelaste poolt antavatele iilesannetele. Velgi enam loomaailma
integreerituna  voib  selliseks visuaalseks kirjelduseks lugeda ka loomaailmas
eksisteerivatele objektidele lisatud visuaalseid omadusi (helkimine, rohutatud kontuurid),
mis tdhistavad objektide korgemat interaktiivsust vorreldes muude materiaalsete voi
fuiisiliste objektidega (Domsch 2013: 26). Naiteks voib siin tuua turvised, laskemoona ja
relvad, mida méngija karakter saab iilesse korjata voi nupud ning kangid, mida méngija
karakter saab vajutada voi tdommata.

Kuigi teoreetiliselt on iilal kirjeldatud informatsiooni voOimalik jaotada eraldi
tekstuaalsele, visuaalsele ja auditoorsele tasandile, on praktikas need tasandid sageli kokku
segatud. Narratiivne tekst, visuaalne presentatsioon ja visuaalne kirjeldus on tihti esitatud
méngijale simultaanselt. See voimaldab esitada mingijale médngu reegleid loomaailma
siseselt. Tegu on vajaliku illusiooniga, mis voimaldab méngijal tajuda mangu ning selle
sisu lihtse tervikuna. (Domsch 2013: 25-27)

Nendest neljast informatsioonitiilibist ilmneb, et videomingude puhul on oluline
eristus méngija ja karakteri, méngu ja selle loomaailma vahel. Videomingude sellisest
kahetasandilisusest ongi vilja kasvanud nn ludoloogia ja narratoloogia debatt
videoméngude teooreetilistes kisitlustes. Seega kirjaliku informatsiooni ja visuaalse
kirjelduse puhul saame me rddkida mingu ludoloogilise raamistiku méngijale
representeerimisest. Narratiivne tekst aga konstrueerib méngija jaoks loomaailma, mida on

tohus uurida narratoloogilisest seisukohast.

1.1. Ludoloogiaja narratoloogia

Videomingud ja narratiiv* ei ole alati kdinud kisikies ning ka tinapieval valmib palju
ménge, mille eesmérk ei ole mingi loo jutustamine. Videoméngude algusaegadel oli loo

jutustamine keeruline meediumi tehnoloogiliste piirangute tottu. Olid kiill olemas moned

4 Siin ja edaspidi pean ma narratiivi all silmas mdtestatud faabulat, mille eesmirk on mingi kindla loo
jutustamine. Pohimdtteliselt oleks voimalik narratiivina tdlgendada ka mingu Pong iiht matsi, kuid sellised

tolgendused ei ole kdesoleva t60 eesmérki silmas pidades asjakohased.
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tekstipohised seiklusméngud, kuid neil oli pigem rohkem {ihist seiklusraamatutega, kus
lugejal antakse valida millisel lehekiiljel oma lugu jitkata. Piiranguid seadis algeline
arvutigraafika, mis ei voimaldanud luua detailseid loomaailmu. Seetdttu ei omanud varased
videoméngud eriti pohjalikku narratiivi ning tihti puudus see tdielikult. Hiljem, koos
tehnoloogia arenguga, sai aga voimalikuks selliste virtuaalsete maailmade loomine, kus oli
ruumi ka narratiivi jaoks. Konealust olukorda kirjeldab ka Travis Pynenburg oma artiklis
,Games Worth a Thousand Words: Critical Approaches and Ludonarrative Harmony in
Interactive Narratives, kus ta nendib, et tihtilugu on just tehnoloogilised piirangud need,
mis ei lase tekkida videoménguga emotsionaalset sidet. Ta viitab ka John D. Carmacki (id
Software kaasasutaja ning mangu ,,Doom* autor) pikantsele vordlusele, kus viimane sonab,
et lugu videomingus on sama oluline kui lugu pornofilmis; selle olemasolu eeldatakse,
kuid see ei ole kunagi eriti tihtis. (Pyneburg 2012: 3)

Kuigi videoméngud, milles narratiiv ei oma suurt rolli, on populaarseks ajaviiteks
tdnaseni, ei moodusta nad enam ammu videomédngude maastikul suurt osa. Tehnoloogia
areng on joudnud nii kaugele, et videomingude loojatel on vdimalik luua maailmu ning
karaktereid, mis oma siigavuselt on voimelised konkureerima nii kirjanduse kui filmiga.
Sellele viitele annab kinnitust emotsionaalne side, mis méngijatel voib mingukarakteritega
tekkida®. Seetdttu ei ole Carmacki kunagised sdnad enam kuigi tdesed. Tinased méngijad
ootavad ja eeldavadki méngudelt just paeluvaid lugusid, pdnevaid, mitmetahulisi tegelasi
ning emotsionaalset seotust mingumaailmaga. Méngutdostus on piitidnud ka nendele
ootustele vastata ning enamus suure-eelarvelisi mdnge omavad kindlat narratiivi. Seetottu
on narratoloogiast saanud levinud ldhenemine videoméngude uurimisel.

Ludoloogilist tasandit iseloomustab eelkdige videomdngude ergoodiline element.
Ergodic on E. Aarsethi loodud termin, iseloomustamaks kiibertekste, mille lugemine nduab
lugejalt mittetriviaalset pingutust. Videomingude kontekstis tdhistab ergoodiline teksti

lugemine iildises plaanis kogu méngijapoolset tagasisidet mdngu mingimisel, teisisonu

5 Kui niiteks otsida YouTube keskonnas klippe mirksdnadega ,,Aeris death reaction®, saame vasteks
inimeste emotsionaalseid reaktsioone iihe tegelase (Aeris on tegelane Jaapani rolliméngus Final Fantasy VII)
surmale ning lisaks veel hulga videosi, kus inimesed meenutavad seda kui iiht kurvemat siindmust oma

méngude médngimise ajaloos.
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mangupuldil nuppude vajutamist, hiire liigutamist, mangurooli pédramist jms fiitisilist
panust mangimise kaigus. (Aarseth 1997)

Ludoloogilise kihi alla kuuluvad ka méngu reeglid ning mehhaanika. Mingu
reeglid on kdik méngumaailmas eksisteerivad mittenarratoloogilised seadused. Nendeks on
fiiisikareeglid®, mingumaailma nihtavad ning nidhtamatud piirid, mingija tegevust
madravad erinevad miangumehhaanikad jms.

Narratoloogia on oma olemuselt transmeedialine, kuna leiab kasutust paljude
erinevate kunstivormide kirjeldamisel. Seetdttu keskendub narratoloogia alati pigem
lugudele endile kui neid lugusid kandvatele vormidele ja nende vormide eripéradele.
(Pynenburg 2012: 11) Rakendades narratoloogiat videoméingude uurimisel, kasutatakse
enamjaolt koige konventsionaalsemaid narratoloogilisi ldhenemisi ning keskendutakse
eclkdige sellistele elementidele nagu sisu, karakterid, dialoog, konflikt jne.
Mingumehhaanikaga seotud moisted nagu strateegia, reeglid, eesmirk jne leiavad véga
harva kasutust ning jadvad pigem ludoloogide parusmaaks. (Pynenburg 2012: 12)

Selline ldhenemine videomédngudele vdimaldab uurida lugu ja selle elemente.
Ometi on videomédngus vOimalik narratoloogiliste vahenditega uurida lugu vaid osaliselt,
kuna narratoloogiline 14henemine ei paku uurijale kindlat pinnast analiilisimaks mingija
enda panust sellesse. Siin avaldub videomingu meediumi ainulaadsus. Ukski teine
kunstivorm ei paku selle tarbijale niivord suurt interaktiivset vabadust kui videomédngud
ning see voib olla ka pdhjuseks, miks narratoloogilist ldhenemist on ludoloogide poolt
kritiseeritud.

Ludoloogia ning narratoloogia vahelisel debatil peatub ka Domsch. Tema sonul
narratoloogid véidavad, justkui videomdngud oleksid narratiivid. Ludoloogid sellega aga
nous ei ole. Illustreerimaks, et selliselt vastanduvad seisukohad ei ole samas iiksteist

vilistavad, tuleb ilmestada, millega digupoolest antud seisukohad seostuvad. Ludoloogide

6 Kuigi teatud tingimustel vdib mingumaailmas esinevaid fiiiisikareegleid pidada ka osaks loomaailmast,
(kus néiteks fantastilised stindmused v3i mdjutajad muudavad fiilisikareegleid), on antud analiiiisi seisukohalt
késitletavad need eelkdige méngitava maailma osana, kuna maééravad peaasjalikult médngitavuse omadusi
nagu nditeks seda kuidas méngija tegelane maailmas saab liikuda. Eristusest mdngumaailma ja méngitava

maailma vahel tuleb pikemalt juttu jargmises alapeatiikis.
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véide, et videomédngud ei ole narratiivid, kirjeldab osaliselt videomadngude keerukamat
ehitust. Videominge ¢i ole voimalik ammendavalt kirjeldada, klassifitseerides neid lihtsalt
jarjekordseks narratiivi vormiks. Narratoloogide viide, et videomédngud on narratiivid,
kirjeldab videoméngude iihte omadust. Voib 6elda, et videomdngud on narratiivid, kuna
nad sisaldavad narratiive. Vordluseks voib tuua pildi, mis voib sisaldada narratiivi, kuid
mis sellest hoolimata séilib ka kui visuaalne kujutis. (Domsch 2013: 13)

Reeglid ja mehaanika on méingumaailma lahutamatuks osaks ning parim
lahenemine oleks mingumaailmas eksisteeriva narratiivi ning méangu reeglite ja
mehhaanika vaatlemine iihtse ja simultaanse tervikuna. Domschi vilja pakutud moiste
storyplaying just seda saavutada piitiabki.

Selle peatiiki 10petuseks peatun aga iihel teisel olulisel mdistel, mille Domsch oma
kasitluses esitab — tulevikunarratiivid (Future Narratives). Raamatus Storyplaying
Kirjeldab ta uut, seni uurimata narratiivitiiiipi, millel on védga huvitavad pShiomadused:
avatus, mittedetermineeritus, virtuaalsus ning idee, et iga hetk hdlmab endas mitmeid
erinevaid voimalike edasiminekuid. Seda ilmestab kujutlus tulevikust kui realiseerumata
potentsiaaliga ruumist, mille realiseerimine mingil tihel voi teisel kindlal kujul s6ltub teksti
vastuvotjast (méingijast) ja tema otsustest, vadrtushinnangutest ja eesmirkidest. (Domsch
2013: 1) Vaib oelda, et sellised narratiivid hoiavad ja talletavad endas tuleviku aega
defineerivaid omadusi nagu ebaselgus, avatus, mitmeharulisus jne. Tulevik ei ole sellistes
narratiivides kristalliseerunud reaalsuseks ja sdilib tulevikuna. Siit tuleneb mdiste
tulevikunarratiivid. (Domsch 2013: 1) Teistest (mineviku-)narratiividest erinevad
tulevikunarratiivid, kuna nende struktuuri védikseim iihik ei ole mitte siindmus, vaid
s0lmpunkt. Sellised sdlmpunktid on situatsioonid, millel on rohkem kui iiks vdimalik
jérelm. (Domsch 2013: 1)

Domschi uurimus keskendub tulevikunarratiivide ilmnemisele méngimises,
maéngitavuses ja tdpsemalt videomingudes. Eelpool kirjeldatud sdlmpuktide olemasolu
muudab igasuguse narratiivi teatud mottes autori ja adressaadi vahel toimuvaks minguks.
Lisaks tOstab see narratiivi méngulist kvaliteeti, andes adressaadile otsese agentsuse voi
lubades tal vdhemalt wvalida teatud eeldetermineeritud I0pptulemite vahel. Paljud
tulevikunarratiivid kasutavad minevikunarratiive (raamatud, filmid) oma strukturaalse

alguspunktina ning saavutavad mangulisuse 1dbi (olemasolevale struktuurile) sdlmpunktide
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lisamise. Domsch keskendub oma raamatus aga eelkdige neile tulevikunarratiividele, mille
alusstruktuuriks on méang ning mis muudavad selle narratiivina loetavaks. (Domsch 2013:
2)

Lihtekohana on see oluline méédratlus, kuna suhe narratiivi ja mingu vahel ei ole
alati iiheselt selge. Videoméangudele on lihtne lugusid korvale jutustada. Palju keerulisem
on aga lugusid mangukéiku sisse pdimida. (Domsch 2013: 4)

Tuleb silmas pidada, et loopohiste mangude puhul on tegemist meelelahutusliku
tarkvaraga, mille sisu koosneb paljudest erinevatest meediavormidest. Nende arvutipohine
loomus lubab neil emuleerida mis tahes semiootilist zanri, seal hulgas ka traditsioonilisi
lugusid. Nimetades minge nagu Max Payne voi Fallout 3 vaid lugudeks voi mangudeks,
kahandame me nende vaartust 1abi metoniiiimilise tildistuse. (Aarseth 2012)

Kui me uuriksime minge 14bi radikaalse ludoloogia voi narratoloogia prisma, heites
teise poole korvale, teeksime me karuteene tervele videomangude fenomenile. Kuna miski
ei eksisteeri vaakumis, ei ole meil ilma kindla eesmirgita motet ka midagi vaakumis
uurida. Ludoloogial ja narratoloogial on mdlemal pakkuda hiid tdoriistu erinevate
videoméngude elementide uurimisel. Aarseth jiatkab: Kas Max Payne on lugu vi méng?
Tundub selge, et tegu pole puhtalt ménguga, vaid tarkvarajupiga, mis muu hulgas sisaldab
endas ka mingu. (Aarseth 2012) Aarseth hoidub terminist ,,ming“ eelpool mainitud
metoniiiimilise sildistamise tottu. Ta kasutab mdistet ludonarratiivne tarkvara.

Ténapédeval on tdepoolest vihe ménge, mis oleksid vaid méng. Enamustele neile on
juurde loodud ka mingi narratiiv ning loomaailm, olgu selle representatsioon siis nii tinglik
kui tahes. Seetottu tuleb videoménge uurida kui narratiive ning kui ménge. Loo méngimine
(storyplaying) on iiks vdimalike terminoloogilisi lahendusi nende kahe perspektiivi

uhendamiseks.

1.2. Immersioon, mangija ja loo mdngimine

Kuna selles peatiikis vaatlen ma ldhemalt mdngumaailma ja seda, mil moel loo méngimine
sellises maailmas aset leiab, tuleb méngumaailma terminit pisut tdpsustada. Seni on olnud

juttu mangumaailmast kui iildistavast virtuaalsest ruumist, milles eksisteerivad kdik mangu
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elemendid (lugu, tegelased, maingitagvus jne). Nende elementide asetuse paremaks

moistmiseks on tarvis mdngumaailma liigendada, et moista elementide paigutust selles.

Maingumaailm on siinkohal katusterminiks, mille alla kuulub loomailm, mis omakorda
sisaldab méngitavat maailma. Loomaailm sisaldab endas kodike, mida v3ib pidada mingu
siseseks (narratiiv, tegelased, objektid jne). Méangitav maailm on osa loomaailmast, millega

mangija (14bi oma tegelase) vahetult kokku puutub.

MANGUMAAILM

LUGUMAAILM

MANGITAY
MAAILM

Joonis 1. Mdngumaailma, loomaailma ja mdngitava maailma hierarhia.

Lennart E. Nacke, Sophie Stellmach, ja Craig A. Lindley on 1ébi viinud huvitava
uurimuse “Electroencephalographic Assessment of Player Experience: A Pilot Study in
Affective Ludology* (2011), mis puudutab ludoloogilist afekti. Oma katsete teoreetilise
taustana kasutavad nad muuhulgas immersiooni, voolavuse ja igavuse mdisteid, laenates
nende mdidratlusi erinevatelt autoritelt. Tegemist on maéanguanaliilisi juures laialt
kasutatavate mdistetega. Nende tdhendusviljad vajavad seega antud t66 raamides

tdpsustamist.
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Jennett Jennett, C., Cox, A. L., Cairns, P., Dhoparee, S., Epps, A., Tijs, T., &
Walton, A on oma 2008 aastal ilmunud artiklis kirjeldanud immersiooni kui kasvavat,
ajalist, progresseeruvat kogemust, mis hdlmab endas kdige timbritseva (ajalis-ruumilise)
alla surumist. (Jennett jt 2008 — viidatud Nacke jt 2011: 635 kaudu)

Ermi ja Maiyrd (2005) on vilja tootanud immersioonimudeli, mis jaotab
videomédngude méngimisel tekkiva immersiooni kolme kategooriasse: sensoorne,
raskuspohine ja imaginatiivne immersioon. Sensoorne immersioon on soltuv eelkodige
audiovisuaalsetest lahendustest. Naiteks méngivad rolli ekraani suurus ning heli kvaliteet.
Imaginatiivne immersioon on seotud eelkdige méngu narratiiviga ning karakteritega
samastumisega. Maérksdnadeks siinkohal on empaatia ning atmosfddr. Raskuspdhine
immersioon on tihedalt seotud voolavusega. Raskuspohise immersiooni tekkimiseks on
vajalik kindel tasakaal méngu poolt pakutavate véljakutsete ning méangija oskuste vahel.
Maing peab olema mingija jaoks piisavalt raske, et mitte olla igav. Samas ei tohi méng olla
nii raske, et tekitaks méngijas frustratsiooni. (Ermi ja Mayrd 2005 — viidatud Nacke jt
2011: 635 kaudu)

Narratiivi puhul tdhendab immersioon eelkdige millegi vélja moeldu tdena votmist,
kuigi see seda ei ole. Méngitavuse poole pealt tihendab immersioon aga millelegi véartuse
omistamist, millel reaalselt vdirtus puudub. Nditeks palli {ile mingi kindla joone
toimetamine. (Domsch 2013: 27)

Voolavus eeldab videoméngult teatud mdttes kindlatesse raamidesse pandud tempot
ning véljakutset méngija oskustele. Siinkohal maérgivad ka artikli autorid, et termin
"méngija oskused" on iipris hdgune oma definitsioonilt ning empiiriliselt viga raskesti
moddetav. (Nacke jt 2011: 637)

Sarnaselt on voolavust kirjeldanud ka Jesper Juul.” Riikides voolavusest on iilal

mainitud autorid pidanud silmas eelkdige méngude mingitavuse poolt. Kui me rddgime

"Antud mdiste kirjeldab miingija optimaalset vaimset seisundit, milles ta on tiielikult keskendunud mingi
iillesande tditmisele. Oluline on siinjuures, et konealune iilesanne oleks sobivas vastavuses méngija
vdimetega. Ulesanne ei tohi olla liialt raske, kutsudes sellega esile rahutust vdi dngi ning samas ei tohi
tilesanne olla ka liialt kerge, kutsudes esile igavust. Sellises voolavuses vdi voolus olemisel on 7 omadust:

(1) Viljakutset pakkuv tegevus, mis vajab kindlaid oskusi; (2) Tegevuse ning tdhelepanu kokku
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méngija oskustest ning mingu poolt pakutavatest vdljakutsetest, liigub modte esmajoones
kiiret reageerimist ndudvatele situatsioonidele. Selliseid olukordi pakuvad loomulikult
enamik méange (koik maéruli katuszanri kuuluvad méngud ning osaliselt ka muud méangud,
kus kiire maéngitavus ei ole domineeriv, kuid vOib aeg-ajalt esineda, nt moned
seiklusmingud), kuid tdhtis on siin meeles pidada ka méngude narratiivset poolt.
Ulalmainitud imaginatiivne immersioon on osa sellest. Mingudes (kus narratiiv on tihtsal
positsioonil) on oluline, et nii méngitavus kui ka narratiiv oleksid voimelised méingija
endasse haarama. Silmas tuleb pidada ka seda, et need kaks poolt oleksid omavahel
komplementaarses suhtes.

Igavuse moiste vadrib eraldi véljatoomist kuna sisuliselt on tegemist frustratsiooni
voi drevuse vastandiga. Molemad arenevad vilja raskuspohisest immersioonist. Kui
voolavust kirjeldab tasakaal véljakutse ja mingija oskuste vahel, siis igavus antud
kontekstis kirjeldab olukorda, kus méngija oskused on tunduvalt korgemad kui méngu
poolt pakutavad viljakutsed. Selline olukord ei 16hu mitte ainult voolavust, vaid ka
immersiooni, ning on seega mangumehaanilisest seisukohast vaadelduna mangukogemust
16hkuv faktor. (Nacke jt 2011: 640)

Immersiooni piisimiseks on lisaks eelnevale oluline ka méngumaailma sisene
sidusus. On oluline, et mangumaailma sisesed elemendid tdiendaksid iiksteist ning ei
satuks omavahel konflikti. Pynenburg viitab Jesper Juuli poolt loodud kahele kategooriale,
mida viimane kasutab mingumaailmade kirjeldamisel. Nendeks on Idpetamata maailm
ning seosetu maailm. (Pynenburg 2012: 12)

Esimene neist, 10petamata maailm, pohineb Marie-Laure Ryani poolt vilja pakutud
printsiibil, et tikski vdlja mdeldud maailm ei saa olla 18plik, kuna autoril ei ole vdimalik
oma teoses kajastada tervet universumit. Seetdttu eeldab iga mdng méngijapoolset panust
laiema konteksti tditmisel. Méngija peab iseenda jaoks looma need maailma osad mis
jadvad videomidngu mingides ekraanilt vélja. Seosetu maailma puhul on tegemist
maailmaga, kus leidub element, mida ei ole vdimalik kirjeldada selles samas maailmas

eksisteerivate vahenditega. (Pynenburg 2012: 13)

sulandumine; (3) Selged eesmirgid ning tagasiside; (4) Eesmérgile keskendumine; (5) Kontrolli paradoks;

(6) Ennastunustavus; (7) Ajataju muutused. (allikas: http://www.half-real.net/dictionary/)
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Viimast varianti illustreerivad nditeks méngud, kus méngijale on antud loetud arv
elusid ilma sellise manguelemendi laiema kirjelduseta. See tdhendab seda, et seosetu
maailmaga on tegu nt juhul, kui méingija saab surma, kaotab {ihe elu ning drkab seejarel
uuesti ellu, omades tihe vorra viahem elusid ja selline imbersiind ei ole loomaailma siseselt
pohjendatud. Tegemist ei ole seosetu maailmaga, kui selline timbersiind on pdhjendatud
nditeks mingumaailmas eksisteeriva regeneratsioonitehnoloogiaga. Pynenburg toob
selliseks nditeks méngu Bioshock, kus méngija timbersiind toimub méingumaailmas
eksisteerivate regeneratsioonikambrite kaudu. (Pynenburg 2012: 13)

Tundub igati mdistetav, et mida rohkem méingu ludoloogilisi elemente leiab seletust
1abi mangumaailma enese (narratoloogiliste) sisereeglite, seda usutavamaks ning endasse
haaravamaks mangukogemus kujuneb.

Siinkohal tasub hetkeks tulla méngusemioosi teise osapoole, méngija, juurde. Olles
kirjeldanud seda, mil moel méngud méngijat endasse haaravad, peab jargmiseks kirjeldama
mangija kui teksti publiku rolli. Selleks, et midng oleks méngija jaoks haarav, peab see
vastama teatud méngija ootustele. Méngijaid on erinavaid ning kdigil neil on oma ootused.
Kuigi sellised ootused on alati subjektiivsed, on neid voimalik teatud méiral iildistada
erinevate mangija arhetiitipide abil.

Lindley viitab Richard Bartle'i poolt kaardistatud neljale méangija arhetiiiibile, mis
on loodud MUD (Multi User Dungeon — mitmikméngu tiiiipi tekstipdhine rolliméng)
méngijate pohjal. Nendeks on: Saavutajad, Avastajad, Suhtlejad ja Tapjad. Tépsemalt
(Lindley 2005):

e Saavutaja kannustub méngusisestest eesmarkidest. Reeglina punktide voi trofeede
kogumine.

e Avastaja keskendub eelkdige mingumaailma (selle topoloogia, reeglite ja
mehhaanikate) tundma Sppimisele

e Suhtleja kasutab mingumaailma teiste méngijatega suhtlemiseks ning rolli
méingimiseks.

e Tapja eesmiark on midngumaailmas teistele mingijatele voimalikult palju tuska
valmistada.

Ka Bartle ise moonab, et selline jaotus on higune ning mingijad vdivad esindada mitut

arhetiilipi korrga. Siiski kipub iiks tihti domineeriv olema. (Bartle 2004 — viidatud Lindley
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2005 kaudu) Hiljem on kdnealuseid arhetiiiipe veelgi pohjalikumalt kirjeldatud ning
erinevad autorid on loonud erinevaid jaotusi. Néiiteks Nicholas Yee on kirjeldanud viit
erinevat mangijatiitipi: Suhtlejad, Immersionistid, Tapjad, Saavutajad, Juhid. (Lindley
2005) Siinkohal tapsustan iiksnes immersionisti arhetiitipi, kuna see lisab midagi, mis
varasemast nimistust tdielikult puudus. Immersionisti arhetiitibi alla kuuluvate méngijate
eesmirk on méangumaailma sisse elada. Nad méngivad erinevaid kuid kindlaid rolle ning
eelistavad luua oma karaktereid. Nende jaoks on oluline olla osa arenevast loost. (Lindley
2005)

See on ka arhetiilip, millega kédesoleva t66 autor end kdige enam samastab. Antud
juhul on see oluline, kuna aitab mul enda positsiooni eksplitseerida. Kuna ma saan anda
uuritava ménguseeria kohta méngijana tiksnes subjektiivseid hinnanguid, on Kkriitilise
tdhtsusega, et minu isiklik seisukoht oleks selgelt ilmestatud.

Jargmine samm loo méngimise defineerimise poole on kiisida, kus selline tegevus
aset leiab? Selleks on loomaailm. Loomaailm on sisuliselt keskkond, mis vOimaldab
mingijal méngu narratiivi kogeda. Loomaailmas (ning selle alla kuuluvas maéngitavas
maailmas) pdimuvad narratiiv ning méngitavus kokku iihtseks kogemuseks.

Videoméngudes on loomaailma puhul tegemist audiovisuaalse konstruktsiooniga,
mille motteline tervikmddde on loodud méngija enese poolt. Seda konstruktsiooni aitavad
luua erinevad vormid, millega méngija puutub kokku 1dbi méngitavuse, kuid ka enne ja
parast mingimise akti. Selliseid elemente v3i vorme esitatakse méngijale 1dbi hulga
erinevate meedia- ja narratiivistrateegiate (Domsch 2013: 29):

e Passivne narratiiv (ekspositsioon voi 1dikstseenid maéngitavuses, aga ka

koikvoimalikud metatekstid méngu kohta)

e Ruumiline narrativ (Visuaalsed vihjed, konekad kohad)

e Sisene narratiiv (Audiologid, kirjalikud paevikud, entsiiklopeediline info)

¢ Dialoog tegelastega

e Protagonisti suhtlus mdangumaailmaga.
Mingukogemus on iga méngija jaoks individuaalne ning selle esteetiline voi elamuslik
hindamine d4rmiselt subjektiivne. Seetdttu ei ole vdimalik kiisida uurijana, milline on hea
méangukogemus v0i mis teeb mingijate jaoks méngukogemuse universaalselt nauditavaks.

Isegi voolavuse moiste eeldab teatud mottes iildistusi, mis ei pruugi indiviidi tasandil alati
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paika pidada. Uurijana on vdimalik kiisida aga millest mdngukogemus koosneb. Domsch
kasutab méngukogemuse kirjeldamisel loo méngimise kontseptsiooni (storyplaying). On
asju, mida méangitakse manguna, on asju mida loetakse narratiivina ja vahel on iiks asi

molemat korraga. See on loo mingimine. (Domsch 2013: 3)

1.3. Maéngu kaigud ja gestalt.

Uus miangumehhaanika ja voitlussiisteem (Fallouti seeria jaoks) esitab maéngijale
varasemast sootuks erinevaid véljakutseid. Lindley kirjeldab oma artiklis ,,Semiotics of
Time Structure in Ludic Space As a Foundation for Analysis and Design® Bethesda

Softworksi {iht varasemat méngu (Morrowind) jargnevalt:

Mingudes nagu Morrowind on méngijal rohkem interaktiivset kontrolli selle iile
kuidas lahingut pidada. Sinna hulka kuulub muu hulgas ka karakteri kaaderhaaval
positsioneerimine, vastase poole suunamine ning erinevate voitluskdikude ellu

viimine. (Lindley 2005)

Lindley kasutab moistet ‘kdik’ (move) kui universaalset tdhistajat mangija valduses oleva
mistahes kdigu jaoks méngus. Need kdigud vdivad olla niiteks kondimine, jooksmine,
hiippamine, aga ka erinevad dialoogivalikud, varustuse kasutamine jne. Méngija kaikudel
on seelédbi otsesem ja vahetum roll. (Lindley 2005)

Fallout 3 ja Fallout 4 kasutavad Bethesda Softworksi varasematele mangudele viga
sarnast mangumehhaanikat ja kasutajaliidest, seega on vdrdlus Morrowind’iga igati
kohane. Varasemad Fallouti méngud keskendusid lahingus rohkem strateegiale. Kéigu
onnestumine sdltus dnnestumistdendosusest ja oli vorreldav tiringu veeretusega. Alates
Fallout 3-est hakkasid rohkem rolli mdngima méngija enda oskused.

See aga ei tdhenda, et kdigupohine vditlussiisteem ei oleks méngija oskustega
seotud. Kiisimus on pigem selles, milliseid oskuseid iihes vOi teises siisteemis tuleb
rakendada. Kui reaalajas toimuv voitlus eeldab méngijalt karakteri otsest kontrollimist ja
tugineb rohkem méngija reaktsioonikiirusele, siis kdigupdhine voitlus nduab méngijalt
rohkem taktikalist motlemist ning erinevate kdikude edukat kombineerimist. Selliselt

kombineeritud kdike nimetab Lindley méangitavuse gestaldiks (Lindley 2005).
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Kéigupodhistes mangudes tdhistab mingi kdigu (voi kindla arvu kéikude, vastavalt
méangu reeglitele) sooritamine méngija kédigu (korra) I6ppemist. Mingija poolt korratav
kdikude muster on vaadeldav méngitavuse gestaldina. Taktika on siin defineeritav kui
méngitavuse gestalt vdi mingitavuse gestaltide muster, mida méngija teadlikult kasutab
vastaste alistamiseks vOi ka muude situatsioonide lahendamiseks, mis méngides esile
kerkivad. (Lindley 2005)

Lindley poolt videomédngude kontekstis kasutatav mdiste gestalt annab huvitava
perspektiivi mangu kdikudest rddkimisel ning véirib lihemat vaatlust. Siinkohal tasub
rohutada, et méangu ‘kdik’ el kehti liksnes kdigupdhistest méangudest rddkimisel vaid
tahistab igasugust méangijapoolset sisendit, mis voib (kuid ei pruugi) mangu kdiku muuta.
Kaigud (sellise definitsiooni jdrgi) eksisteerivad ka reaalajas toimivates méingudes ja nende
voitlussilisteemides.

Sedasorti mustrite teke voib olla (kuid ei pea) minguarendajate poolt soodustatud
(harva mingijale peale surutud) ja méngudisaini teadlikult sisse kirjutatud. (Lindley 2005)
Siinkohal tasub Lindley gestaldi mdistet veidi laiendada, et selle potensiaali kasvatada.
Pakun vilja missioonipShise gestaldi. Sisuliselt oleks tegemist méangija kdikude mustriga,
mis on vajalik mingi kindla missiooni ldbimiseks. Rolliméngudes on levinud erinevad
missioonid, mille annavad méngija karakterile mingitavas maailmas ,,elavad* tegelased.
Selliste missioonidega kéivad kaasas reeglina viikesed korvallood ning mida rohkem
erinevaid missioone ming pakub, seda paremaks seda iildjuhul voib pidada. Sellest
tulenevalt tuleks lugeda erinevate missioonide tditmisel tekkivaid sarnaseid méngitavuse
gestalte rollimdngudes pigem negatiivseteks, kuna need osutavad méangu tihekiilgsusele.
Tasub rohutada, et see kehtib vaid teatud Zanrite (nditeks rollimdngud) juures. Mone muu
zanri puhul ei pruugi selline nihtus sugugi negatiivne olla. Naiteks Super Mario igat taset
voib vaadelda kui missiooni, mille tditmiseks ldheb tarvis vdga sarnaseid kdikude mustreid
— hiippa vastastele peale, hiippa iile kuristike, ldpeta missioon hiipates voimalikult korgele
lipuvarda otsa. Tasemetel edasi progresseerudes, muutub gestaldi sooritamine jérjest
raskemaks ning nduab méngijalt itha suuremat pingutust. Rollimdngude puhul on meil aga
tegemist médngumaailmaga, mis piiltiab simuleerida teatud méaédral reaalset maailma, kus igal

tegelasel on oma roll ja eesmirk ning iga situatsioon voimalikult unikaalne. Sellest
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tulenevalt voiks ka iga missiooni ldbimiseks vajaminev kdikude muster olla vdimalikult
unikaalne.

Pidevalt korduvad véljakutsed viivad korduvate maingitavuse gestaltideni, mis
omakorda juhivad dramaatilise energia fookuse viiksemdotmeliste tulemuste suunas ning
eemale suuremast loo vOi narratiivi tunnetusest. (Lindley 2005)

Tugev karakteri tunnetus vajab, et karakteri pidev areng oleks méngu interaktiivses
fookuses. Korduma kippuv méngitavus kinnistab karakteri identiteeti kui méngijast, kelle
fookuses on saavutused, nagu kogemuspunktid ja karakteri tasemed. Karakteri rolli
mingimisele suunatud méngu kdigud peavad vastama kiisimusele ,.kes ma olen?*
karakterina méangumaailmas. (Lindley 2005)

Saavutused  rollimidngudes vOib  siinkohal jagada iildistavalt kaheks.
Metainformatsioonil pdhinevad saavutused ja karakteri tasandil pdhinevad saavutused.
Metainfo (kogemuspunktid ja karakteri tasemed) eesmérk on anda mingijale selget
informatsiooni tema karakteri vOimetest. Selle eesmérk ei ole otseselt seotud tema
karakteri identiteediga. Paralleeli v3ib tdommata meie argipdevaga, kus meile ei ole oluline,
kui mitu kilogrammi me tépselt jaksame tdsta. Oluline on hoopis néiteks, kas me jaksame
remonti vajava kiilmkapi trepist alla viia. Mingus on metainformatsiooni tarvis, kuna
tunnetuslikult ei saa me oma karakteri joudu hinnata. Seega on tegu informatsiooniga, mis
on mingijale vajalik mdngu mingimise tasandil aga karakteri rolli tasandil on olulisemad
méngija teod karakteri rollis. Metainformatsiooni eesmérk on simuleerida méngijale oma
karakteri voimete tunnetust.

Olukorras, kus méngitavuse, missioonide ja laiemalt ka narratiivi gestaltid oma
korduvusega toovad metainformatsiooni liigselt esiplaanile, kahaneb rolliméngu
méngimisest saadav nauding immersionisti (méngija)arhetiilibi jaoks. Samas ei saa viita, et
kahaneks mingu véartus koikide arhetiilipide jaoks. Niiteks saavutaja arhetiilipi ei pruugi
selline fookus hiirida. Tekib aga kiisimus, millist méngija arhetiilipi silmas pidades on
Fallouti seeria loodud. Rollimédngu ning mérul-rolliméngu zanrite alla klassifitseerub terve
rida erineva méngitavuse ja narratiividega minge paljude erinevate méngija arhetiitipide
jaoks. Saavutaja arhetiilibile on sobivad nditeks mitmikméangu rollimdangud (MMORPG)
nagu World of Warcraft, kus suur osa méngitavuse gestaltidest keskendubki teadlikult

méngija metastatistika arendamisele. VOib oletada, et saavutaja arhetiilipi kuuluva méngija
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jaoks on lisaks saavutusele endale oluline ka selle demonstreerimine ning mitmikméangu
puhul on see oluliselt lihtsam kui iiksikméngija médngude puhul. Fallouti seeria koik
mangud on tksikméngija tliipi. Samuti on Fallouti médngudes narratiivil sootuks suurem
roll kui mitmikméngude puhul nagu World of Warcraft. Seega vdib eeldada, et tegu on

ménguseeriaga, mis on eelkdige suunatud immersionisti arhetiitibile.
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2. ZANR JA ZANRIKASITLUSED

2.1. Videoméngu Zanrite maératlemise viisidest

Kuna videomédngude zanre mairatletakse erinevalt, oleks kdigepealt tarvilik luua selgitav
hierarhia, mis annaks aimu, millise kaaluga on iiks voi teine Zanrimédératlus. Selleks on
sobilik jaotada Zanrid hierarhiasse: katusZanr — pohiZzanr — alamZanr. Siinkohal védrib
mainimist, et ka selline jaotus on kohati probleemne, kuna moni katuszanr voib esineda ka
alamzanri tdiendusena. Jargnevalt illustreerin ka seda probleemi.

Katuszanri puhul on tegemist sellise tunnustekimbuga, mis ei ole eriti spetsiifiline,
voimaldades seega kirjeldada terve hulga erinevaid pdhizanre. Néiteks vOiks siinkohal tuua
maéruli (action). Selle katuszanri alla kuuluvad sellised pdhizanrid nagu platvormer
(platformer), kaklusmingud (fighting), esimeses isikus tulistamisméng (first person
shooter), konni ja kakle (beat 'em up), rollimdngud (role playing game), seiklusmangud
(adventure), erinevad strateegiamingud jne. Mainitud katuszanrid on oma maéngitavuselt
koik viga erinevad.

Alamzanrite puhul voime rddkida ka hiibriidzanritest (hiibriidZzanri mdistel peatun
hiljem pikemalt), kus pohizanrile on lisandunud mone muu Zanri tunnuseid. Néiteks sobib
siia histi (ka minu analiilisi objektiks olev) maérul-rolliméng. Nagu nédha, on {ildiselt
katuszanriks peetav madrul, astunud siinkohal alamZanri tdiendavasse rolli. Tegemist on
zanriga, kus lisaks rollimdngu tunnustele, on juurutatud ka maéruli Zanrile omast
kiireloomulisust.

Zanritunnuse all pean ma silmas méngus esinevaid ludoloogilisi vdi narratoloogilisi

elemente, mida peetakse iihe vOi teise Zanri juures mddravaks. Niiteks esimeses isikus
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tulistamise zanri puhul mingija vaade (ludoloogiline tunnus®, mis mdjutab mingitavust)
vOi reaalajas strateegiamédngude sdjaline narratiiv (narratoloogiline tunnus, mis on tingitud
mangitavusest, kus mingija kontrollib suurt armeed).

Videomingude puhul on Zanri médratlemine kohati segadust tekitav kiisimus. Uhelt
poolt on zanr ise oma loomult ndhtus, mis on pidevas muutumises ning arengus. Teiselt
poolt lisab asjale keerukust videomdngu meediumile omane duaalsus jutustavuse ja
mangitavuse vahel. Nende kahe vaheline seos (eriti kui seda vaadelda erinevate Zanrite
seisukohalt) ei ole kindlasti mitte konstantne. See tdhendab, et kaks sarnase narratiiviga
mingu vdivad kasutada kaht tdiesti erinevat mingitavust. Zanri miiratlemisel tuleb
arvesse voOtta molemat. Moningast abi pakuvad siinjuures tooOstuses prevalveerivad
konventsioonid, mis ldhtuvad teatud zanrite méiératlemisel kas narratoloogilistest voi
ludoloogilistest midnguelementidest.

David A. Clearwater on kirjutanud zanriteooriate rakendamisest videomingude
ning interaktiivse meedia uurimisel. Oma uurimuses mainib ka tema ludoloogia ning
narratoloogia vahelist debatti ning viitab sellest tulenevale akadeemilise polariseerumisele,
kus ludoloogilise suuna esindajad ldhenevad probleemile iihekiilgselt. (Clearwater 2011:
29) Ludoloogiline p6ore on toonud endaga kaasa olukorra, kus igasugune vordlusmoment
videoméngude ning teiste meediumite (film, ilukirjandus) vahel heidetakse iilekohtuselt
korvale. Selline 1dhenemine mojub viga pérssivalt laiemale diskussioonile, mis puudutab
videoméngude Zzanre ning ka Zanriteooria kontseptsiooni laiemalt. (Clearwater 2011: 29)

Zanrite iile arutledes tekib kiisimus, kas eksisteerib mingi kindel objekt, mida
zanriuuringud uurivad? Mis on see miski, millega me zanreid uurides kokku puutume? Kas
eksisteerib mingi objekt voi grupp objetke, mis ootavad uurija poolt avastamist? Vi on
zanri puhul tegemist lihtsalt (kohati) umbmaéraselt defineeritud kotseptsioonide kimbuga,
milles inimesed on mingil kindlal ajahetkel kokkuleppe saavutanud. Teisiti sOnastatult: kas

zanr asub meist endist viljaspool voi on tegu pelgalt sotsiaalse konstruktsiooniga, mis asub

8 Mingija vaade on siinkohal defineeritud kui ludoloogiline tunnus iihe kindla mingu kontekstis (eraldi
nditeks Fallout 2 v&i Fallout 3), kus perspektiiv ei ole kasutusel narratiivse tdoriistana (nagu seda kasutatakse

niiteks filmis).
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erinevate autorite, akadeemikute, kirjastajate ja tarbijate motetes? Antud kiisimus on
oluline kuna maéirab selle, mil moel me ldheneme individuaalsetele Zanritele ning neid
uurime. (Clearwater 2011: 38-39)

Kiesolevas toos kisitlen ma Zanre eelkdige tunnustekimbuna. Zanri puhul on
tegemist konventsionaalse ning abstraktse kategooriaga.

Eelnevalt sai mainitud, et kohati on to0stuse konventsioonid abiks zanrite
madratlemisel. Sageli on aga just mangutddstus see, mis Zzanrite jaotustesse segadust
kiilvab. Seda eelkdige erinevate zanrite kokkusegamise tottu. Kuigi voib tunduda, et selline
zanrite kokkusegamine on tdiesti loomulik osa zanrite arengust (ning onnestunud ndidete
puhul ongi), voib see tekitada ka probleeme. Seda eriti puhkudel, kui modnele
konventsionaalsele Zanrile on lisatud mone teise zanri tunnuseid puhtalt seetdttu, et
viilmane on parasjagu populaarne. Selline praktika tekitab vahel olukordi, kus niiteks
esimeses isikus tulistamismédngu Zzanrile on lisatud rollimdngu tunnuseid (arendatavad
karakteri voimed, arendatavad relvad jne). Antud ndite puhul on lisatud {iht manguZzanri
iseloomustavatele ludoloogilistele elementidele teise midnguzanri ludoloogilisi elemente.
See aga, kas méingu Zanritunnuste sellise kokkusegamise tulemusena dnnestub luua ka hea
hiibriidne méng, sdltub olulisel médéral juba narratiivist. Erinevaid ludoloogilisi (ehk siis
mingitavust puudutavaid) elemente kokku segades tuleb manguloojatel silmas pidada seda,
kas need ludoloogilised tunnused, mida laenatakse nduavad enda korvale ka mingeid
narratoloogilisi elemente.®

Kui vaadelda traditsioonilisi ménge, siis on ilmne, et vdga sarnaste méngureeglite
ning mingumehhaanikaga minge tuleks vaadelda eelkdige ludoloogilisest vaatenurgast,

kuna nende visuaalne esitlus ning tegelased on oma olemuselt abstraktsed ning méngu

® Loo mingimise juures on oluline loo ja mingitavuse sujuv iihte sulandumine. Populaarsete Zanrite
ludoloogiliste tunnuste kokku segamisel, tuleb vOdrast zanrist laenatud tunnuste juures olla eriliselt
tahelepanelik, et nende sobitumine loomaailma tunduks loomulik. Siin on tdhtis roll nii
zanrikonventsioonidest tulenevatel publiku ootustel kui ka minguloojate disainiotsustel. Téhtis on, et
laenatud tunnused ei oleks loodavas tervikus kui vodrkeha. Narratiiv pakub voimalusi sellise iihenduse
silumiseks. (J.C Dentoni tegelane tulistamismédngus Deus Ex areneb sarnaselt rollimdngu karakterile, kuna ta
on augmenteeritud inimene, ning tegelase omaduste arendamine, mis olemuselt on ludoloogiline mehhaanika,

on narratoloogiliste tdoriistade kaudu kergesti pdhjendatav)
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vaatepunktist tdhtsusetud viirtused, mis on oma olemuselt juhuslikud. Malet voib méngida
vidga erisuguste nuppudega, kuid méng ise jddb oma olemuselt samaks. Varased
videomingud on selles mottes sarnases olukorras, et mangumehhaanika seisukohast ei
olnud vahet, kas ekraanil on indiaanlased ja kauboid voi tankid. Tulistamine ja liikumine
kiis sama moodi molemal juhul. Clearvater kiisib siinjuures uuematele méngudele viidates,
kas on ikka nii lihtne kdrvale heita selliseid midngu omadusi nagu temaatika voi ajalugu.
(Clearwater 2011: 32)

Kiisimus on teatud médral retooriline. Samas kinnitab ta, et kindlasti ei tohiks
vastupidiselt tdsta méngitavusest tdhtsamale positsioonile narratiivi, mdngumaailma voi
mingeid muid kujutavaid minguelemente. Ta rohutab, et mingitavuse ning erinevate
narratoloogiliste elementide lahutamine on kunstlik tegevus, mis aitab meil erinevaid
mingukomponente analiilisida ning seelébi saada parem ettekujutus méingust kui tervikust.
(Clearwater 2011: 33)

Probleemne on ka olukord, kus moni hubriidZanr on oma olemuselt nii
ambivalentne, et ei kirjelda digupoolest méngu juures midagi konkreetset ning on seetdttu
Zanrimadaratlusena ka suhteliselt kasutu. Naiteks voib tuua sellise Zanri nagu mérul-seiklus
(action-adventure). Tegemist on minguzanriga, mis pealtndha peaks kombineerima
seiklusméngude jaoks olulise narratiivi kiireloomulise méngitavusega. Kui aga vaadelda
ménge, mis peaksid viidetavalt sellesse Zanri kuuluma, on véga raske leida kindlaid
narratoloogilisi vdi ludoloogilisi elemente, mis oleks omased just sellele Zanrile. Sarnane
probleem kummitab teatud maéral ka minu uurimuse keskmes olevaid hilisemaid Fallouti
seeria ménge. Neid ménge miératletakse enamasti mérul-rollimédngudena, ometi pole
selge, millised ludoloogilised voi narratoloogilised elemendid selle Zanri juures méaravad
on. Tundub, et peamisteks tunnusteks on rollimidngu zanrile omane karakteri vOimete
arendamine ning elav miangumaailm koos tugeva narratiiviga. Méruli pool jdib aga esialgu
ebaselgeks kuna esmapilgul paistab see tdhistavat vaid méngitavuse kiireloomulisust.

Zanrite puhul tuleb silmas pidada ka nende ajaloolisust. Seda eriti selliste
kultuurindhtuste puhul, mis périnevad massi- ning popkultuurist ning on tihedalt seotud
tehnoloogiliste arengutega. Clearwater toob siinkohal nditeks 2D tulistamise zanri.
Ajalooliselt oli selle Zanri korghetk 80datel ja 90datel aastatel. Tehnoloogiliselt oli see Zanr

piiritletud kahemddtmelise graafikaga ning peamiselt périnesid sellised méngud Jaapanist.
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Lisaks ilmsestab seda zanri veel tolleacgne toOstuse otsene suunatus meessoost tarbijale.
See tdhendab, et antud Zzanr ajalooliselt seotud kindlate majanduslike, tehnoloogiliste,
esteetiliste ja kultuuriliste protsessidega. Kuigi véhesel madral ilmub ka sellesse Zanri
kuuluvaid ménge tidnapdeval, on tegemist liksikute ndidetega ning nende tarbijaskond on
viga spetsiifiline. Seetdttu voib delda, et laiemas plaanis on kdnealune Zanr vajunud ajaloo
holma. (Clearwater 2011: 41)

Eelnevalt kirjeldatud 2D tulistamise Zanri ajalugu paljastab {ihe olulise printsiibi:
kuna Zanre saab maidratleda vastavalt nende kohale ajaloos, tuleb neid modista kui
kultuuriprotsesse. Zanrid arenevad, moonduvad ja muutuvad. Vahel langevad nad
varjusurma, et hiljem taas populaarsust koguda ning esiplaanile kerkida. Zanre mé&jutavad
nii majanduslik edu, tehnoloogilised muutused, tarbijaskonna meelelaad ning isegi
péevakajalised siindmused. (Clearwater 2011: 41) Sellest ilmneb, et zanriuuringute puhul
on fundamentaalsemal tasandil tegemist kollaboratiivse ning pikaajalise ettevotmisega.
Selleks, et me jouaksime pohjaliku arusaamani videomingude Zanritest, tuleb teha pikalt
t66d ning seda pidevalt imber vaadates ka (vajadusel) parandada. Zanr on pidevas arengus
protsess, sama kehtib ka zanriuuringute kohta. (Clearwater 2011: 43)

Toon siinkohal vilja moned suuremad ménguzanrid, mida vdiks nimetada
konventsionaalseteks, ning kirjeldan mil moel on iihe vdi teise maéddratluseni joutud.

Siinkohal pean silmas eelkdige ludoloogilisi ning narratoloogilisi eriparasi.

2.2. Videoméngu pohizanrid

2.2.1. Esimeses isikus tulistamisméng (FPS)

Esimeses isikus tulistamisméng on ménguzanr, millele t6i kuulsust ning populaarsust id
Software’i méang Wolfenstein 3D. Tegemist on marulimdngudega, kus méngija néeb
méngitavat maailma 1dbi protagonisti silmade ning maéngitavus keskendub vaenlaste
tulistamisele. Antud Zanr on méératletud ainiti 14bi ludoloogiliste elementide: méngija
vaatepunkt, méngitavus. Selline Zanriméédratlus ei tee mingisuguseid ettekirjutusi

narratiivile. Méngu tegevus voib aset leida likskdik millises ajastus, iikskoik millises
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maailmas ning iikskoik milliste tegelastega. Paljude esimeses isikus tulistamisméngude

narratiivi on voimalik kokku vdtta iithe pogusa 16iguga.

2.2.2. Rolliméang (RPG)

Rolliméingu Zanri puhul on olukord eelnevast keerulisem. Uhelt poolt eeldab rolliming
kindlaid reegleid ning mingumehhaanikaid, mis lubavad méngijal enda tegelast voi
tegelasi arendada. See ongi rollimédngu iiks peamisi zanritunnuseid. Samas vajab rollimédng
ka elavat ning mitmekesist mdngumaailma, kus on suur roll narratiivil. Seetdttu vajab
rolliméng enda selliseks méératluseks vordselt nii ludoloogilisi kui ka narratoloogilisi

elemente.

2.2.3. Seiklusméng (Adventure)

Seklusméingu Zanri puhul on rohk narratiivil. Tegemist on huvitava zanriga, mis oli
adrmiselt populaarne 90datel ning mis vahepeal varjusurma langes. Hiljuti on see Zanr aga
pisut muutunud kujul taas populaarseks saanud. Samas on sdilinud rohuasetus narratiivil.
Muutunud on moningad graafilised ning ludoloogilised lahendused (niiteks karakteri

litkumine kolmemoodtmelises maailmas varasema kahemdotmelise maailma asemel).

2.2.4. Kaklusméng (Fighter)

Kaklusmingu Zanr on taaskord tiielikult ludoloogiliselt misratletav. Zanritunnused

peituvad otseselt médngitavuses, kus méngija kontrollib {iht voitlejat (suhteliselt viikeses
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ruumis), kes peab alistama iihe vastase, kasutades selleks erinevaid nupukombinatsioone,

mis ekraanil tdlgenduvad erinevateks 166kideks. Taaskord ei ole narratiivil olulist rolli'°.

2.3. Marul-rolliméng

Alustuseks olgu kohe mainitud, et rollimdngu Zanr on vanem kui videoméngud. Pean siin
silmas eelkdige selliseid rolliménge millest on ka kdik videomangud vilja arenenud. Heaks
néiteks on siinkohal Dungeons and Dragons tiiiipi méngud, mis kasutavad karakteri arengu
puhul koigile videoméngu rolliméngu zanri kuuluvatele méngudele sarnast siisteemi.

Sellised (laua)rollimidngud said alguse koos teiste seltskonnaméngudega 19. saj.
16pus. Esimene laiatarbe rollimdng (Chainmail) ilmus 1971 aastal. Selliste méngude
peamine eesméirk oli voimaldada méingijatel luua oma enda lugu koos tegelastega.
(Augeraud, Champagnat, Delmas 2009: 122)

Rollimédnguzanr videoméngudes on sisuliselt iileminek laua tagant virtuaalsesse
ruumi, kus méangijuhi rolli tdidab arvuti (n-6 tehisintellekt).

Selles alapeatiikis soovin ma vastata kolmele pShikiisimusele:

1. Mida peetakse rollimanguks?

2. Mida peetakse mérul-rollimdnguks ja millised on alamzanri (antud juhul) mérul

joujooned?

3. Mida pean ma silmas kui kirjutan zanrinihkest (rollimdngust méarul-rolliménguks)?
Siinkohal tuleks alustada méngija tegelasest. Rollimangude iiheks suurimaks eriparaks on
méngija voimalus ja vabadus luua endale vdimalikult meeleparane tegelane. See tahendab,
et enamasti tuleb mingijal kohe méingu alguses luua oma tegelane. Erinevad mangud
pakuvad siin erineval maéral valikuvabadust, kuid iildiselt voib dra tuua jargnevad tegelase
omadused, mida mingija voib (kuid ei pea vdi monel juhul ei saa) valida/muuta: nimi,

sugu, taust, vélimus, fiilisilised ning vaimsed omadused ja erinevad oskused.

10 Nii tulistamisméngude puhul kui ka kaklusmiingude puhul vdib muidugi viita, et narratiivi roll on mérata
méngitavuse pohielement. Vastavalt siis tulistamine ning kaklus. Olgu siinkohal tdpsustavalt mainitud, et

antud jaotuse kontekstis on narratiivi all silmas peetud eelkdige laiemat lookaart.
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Fiitsilisteks ja vaimseteks omadusteks on tavaliselt: tugevus, tipsus, vastupidavus,
intelligentsus, tarkus ja karisma. Jillegi tuleb rGhutada, et erinevates méngudes voivad
need omadused esineda erineval kujul ning moni neist voib puududa voi mdoni muu lisaks
olla.

Erinevaid oskuseid voib aga olla suur hulk ning nende kogus ja tdpne kirjeldus
soltub konkreetsest méngust. Sageli esinevatest oskustest vOiks dra mainida erinevad
voitlusoskused (olgu nendeks siis modgavoitlus, voitluskunstid, tulirelvade kisitlemine
vms), varastamine, hiilimine, konekunst, iidsete esemete tundmine, looduse tundmine,
alkeemia jne. Nagu Oeldud, vdib see nimekiri olla viga pikk ning sOltub suuresti
mingumaailmast.

Mingijale on enamasti mingu alguses antud kindel arv punkte!’ mida oma
erinevate oskuste ja omaduste vahel laiali jagada. Neid on voimalik ka méngu kéigus
arendada (kuigi siin tasub mainida, et fliiisilisi ning vaimseid omadusi on reeglina raskem
lihvida kui erinevaid oskusi).

Jargmine oluline rollimédngude omadus ongi karakteri areng. Praktiliselt koik
rolliméngud kasutavad siin tasemete ning kogemuspunktide siisteemi. Méngija tegelane
peab méngitavas maailmas lahendama erinevaid probleeme ning alistama vastaseid. Peale
igat sellist sooritust autasustatakse méangijat kindla hulga kogemuspunktidega (punktide
summa on vastavuses sooritatud iilesande raskusega). Olles kogunud piisaval hulgal
punkte liigub méngija tegelane jargmisele tasemele (antud kontekstis téhistab tase méngija
tegelase tugevust, mitte positsiooni méngitavas maailmas) millega tuleb reeglina kaasa
voimalus mond oma oskust arendada (taaskord antakse méngijale mingi hulk punkte, mida
oma oskuste vahel laiali jagada, tdstes ndonda selle oskuse efektiivsust).

Ulalkirjeldatud punktisiisteem esitatakse mingijale méngu mehaanikat puudutava
kirjaliku informatsioonina. See ei ole esitatud méngija tegelasele (sellest vahest oli juttu
videomédngude {ldist kisitlust puudutavas peatiikis 1). Seetottu voib oOelda, et
rolliméngudes on diegeetiline ja ekstradiegeetiline informatsioon ludoloogiliselt rohkem

seotud kui mujal. Mittediegeetiline informatsioon ning erinevad viirtused ei ole vaid

11 Vahel nimetatakse neid mingusiseselt karakteripunktideks. Mitte segamini ajada kogemuspunktidega,

millest tuleb juttu hiljem.
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méngija informeerimiseks, vaid on osa sellest, kuidas mingija mingu méngib ning
voimaldab miéngijal teha kaalutletud otsuseid, mis mojutavad edasist mangu kaiku. Kui
vorrelda médngu mehhaanikat puudutavat informatsiooni nditeks esimeses isikus
tulistamismédngudega, siis on vahe selgelt tuntav. Kui méngija korjab nditeks mdnes
sellises mingus {lilesse turvise, siis selle vadrtus lisatakse tema iildisele kaitsele.
Rollimédngudes on aga teatud osa vairtuseid méngija enda laiali jagamiseks.

Siinkohal tasub kindlasti mainida, et paljud uuemad esimeses isikus tulistamise
mangud on samuti vOtnud {le rolliméngule sarnaseid punktide silisteeme. Naiiteks
minguseeria Call of Duty mitmikmingu viisis!2. autasustatakse mingijaid
kogemuspunktidega vastaste tapmise eest ning seelébi erinevatele tasemetele arenedes saab
mingija hakata kasutama uusi ja paremaid relvi. Tegu on méngutodstuses esineva zanrite
segunemise ja arengu ilmeka néitega.

Jargnevalt voib vidlja tuua moningad maéngitava maailma ning loomaailma
puudutavad omadused, mis on sageli rollimdngudele omased. Méngitav maailm on
rolliméngudes pigem avatud maailm (kuid esineb ka teist laadi mudeleid), kus méangijal on
vaba voli liikuda kuhu ta ise soovib. Sellest tulenevalt on ka méngunarratiiv ning faabula
mingija agentsusest sdltuv.

Erinevalt paljudest teistest manguZzanritest, on rollimdngude maéngitav maailm
asustatud ka erinevate tegelaste poolt, kes tdidavad erinevaid rolle. See tdhendab, et kdik
tegelased méngitavas maailmas ei ole antagonistliku loomuga. See on ka o0sa, mis
iseloomustab avatud maailmu iildisemalt. Selliseid maailmu piiiitakse asustada voimalikult
loomutruult erinevate asukatega, kellel kdigil on mingi oma eesmirk ja elu. Paljude
selliste tegelastega saab astuda dialoogi ning nad vdivad méngija tegelasele anda
tilesandeid voi miitia talle erinevat varustust. Suur enamus neist on loomulikult vaid

kohatiite rollis, tugevdamaks illusiooni elavast ja autonoomselt toimivast maailmast.

12 Ménguviis ehk game mode: paljud méngud pakuvad mingijale vdimaluse mingida erinevaid mingutiiiipe.
Nii on paljudel méngudel iiksi ldbimiseks moeldud kindla narratiiviga lugu ning lisaks sellele ka
mitmikméngu vdimalus, kus méngija méngib teiste inimeste vastu (allikas: http://www.half-

real.net/dictionary/)
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Uks rolliméngudele iseloomulik omadus on ka dialoog mittemingija tegelastega.
Reeglina on miéngijal alati voimalus valida, mil moel tema tegelane selliste tegelastega
suhtleb. Siinkohal tasub ka maérkida, et erinevad dialoogivdimalused soltuvad sageli ka
mangija tegelase omadustest ning oskustest nagu sugu, tugevus, konekunst jne. Siin on
nédha, kuidas méingitavus mitte liksnes ei toeta narratiivi, vaid siseneb sellesse. Dialoogid
mitteméngija tegelastega on heaks nditeks kuidas méngu ludoloogilised elemendid
poimuvad kokku selle narratoloogiliste elementidega.

Dialoogid mitteméngija tegelastega on struktureeritud ning selliseid struktuure
nimetatakse dialoogipuudeks (dialogue tree). Domsch kirjeldab kolme dialoogipuu
struktuuri: puuvdraline (arborescent), tsiikliline (cyclical) ja diinaamiline (dynamic).
(Domsch 2013: 38)

Puhtalt puuvdraline dialoogipuu leiab iipris vdhe kasutust, kuna selle t66pdhimdte
on maéngija jaoks liialt piirav, pakkudes mingijale kindla hulga valikuid ja lubades
mingijal valida sealt endale meelepirane repliik. Niiteks, voib valik olla midagi sellist2:

1. Ma otsin oma isa. Keskealine mees. Vdibolla sa oled teda ndinud?

2. Juhata mind (selles) linnas kohtadesse.

3. Arutame seda pommi asja.
Puhtalt puuvdralise dialoogi puhul tihendaks tihe kolmest repliigist valimine teise kahe
vOimaluse kadumist ning méngijal ei avaneks enam vdimalusi neid kiisimusi kiisida ega
arutada. Avanevad hoopis uued véimalused.

Tsiiklilist dialoogipuu struktuuri kasutatakse enamasti selliste mitteméngija
tegelaste puhul, kes ei paku méngija tegelasele mingeid iilesandeid ega aita siindmustikul
tahenduslikus mottes edasi liikuda. Sellised mitteméngija tegelased pakuvad niiteks
erinevaid teenuseid (kauplemine, varustuse parandamine). Sellisel puhul on dialoog liihike

ning alati sama.

1. Osta
2. Muu
3. Paranda

13 Niide on vdetud mingust Fallout 3 ning on illustratiivne
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Need valikud kuvavad mingijale enamasti eraldi iilevaate tegelase omanditest, kus siis

saab vastavaid toiminguid ellu viia.

Diinaamiline dialoogipuu struktuur on kdige paindlikum. See lubab méngijal tulla
tagasi juba eelnevalt tehtud valikute juurde. Nii nditeks on vodimalik méngijal (tulles
siinkohal tagasi esimese dialoogindite juurde) uurida oma tegelase isa kohta, kiisida
juhtnédére linnas ringi liikumiseks ning arutada, mida votta ette keset linna vedeleva
tuumapommiga.

Fallouti miangud on selles suhtes {ihed diinaamilisemate dialoogipuudega méngud,
kuna sageli soltuvad voimalikud dialoogivalikud paljudest méngumaailma sisestest
elementidest nagu kellaaeg, méngija kuuluvus monesse grupeeringusse jne (Domsch 2013:
39).

Alates Fallout seeria kolmandast osast on seda turustatud kui mérul-rollimangu.
Mida see tdhendab konkreetse seeria puhul, lahkan ma oma analiiiisis. Enne oleks aga vaja
selgitada, mida selline eesliide laiemalt tdhendadab. Marul on ka eraldiseisva Zanrina
mainimist leidnud ning selle alla voiks lugeda hulga teisi zanre nagu niiteks platvorm,
konni ja kakle jt zanrid. Tdnapédeval asetseb mérul aga pigem just mone muu zanri korval,
pakkudes tdiendavat méangitavuse Kirjeldust.

Mairul viitab eelkdige méngude puhul nende méngitavuse pohiomadustele.
Rohuasetus on kiiretel otsustel ning nende voimalikult kiirel elluviimisel. Selline
mingitavus nduab mingijalt head reaktsioonikiirust, stressitaluvust ning oskust uute
situatsioonidega kohaneda. Tegemist on mingu ludoloogilise poolega, millel otseselt
méngu narratiiviga mingit seost ei ole. Viahemalt mitte esmapilgul.

Rolliméngude puhul tdhendab méruli eesliide reeglina alati vihemalt {iht: reaalajas
voitlus. Varasemates ja klassikalistes rollimédngudes toimub voitlus vastastega tavaliselt
kaigupohiselt. See tihendab, et mingijale on antud kindel hulk tegevusi, mida ta saab oma
kédigu jooksul sooritada ning peale seda tema kdik 10ppeb ning algab vastase (vastaste)
kéik. Selline tsiikkel kordub, kuni vastased on alistatud voi méngija tegelane hukkub.

Reaalajas toimuv vdoitlus tdhendab aga seda, et vastased ning méngija saavad
litkuda ja voidelda tiheaegselt. Mérul viitab rollimdngude puhul seega sellele, et méngija

oskustel on miangu méngitavuses suurem rohk. Kui kdigupdhine voitlus lubab arendada
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kaugemaleulatuvaid strateegiaid, siis reaalajas vditlus nduab, et mingija oleks rohkem
,.hetkes*, st olulisem roll on ka immersioonil.

Erinevad strateegiad immersiooni ja tegelasega samastumise suurendamiseks
eeldavad ka erinevaid narratiivi ning loo konstrueerimise strateegiaid (Lindley 2005). Oma
t00s uurin ma zanrinihet rolliméngust méarulrollimdngu Fallout seeria néitel. Eesmérk on
leida need minguelemendid, mis on kaasa toonud Zanrimiiratluse muutuse. Uheks
selliseks elemendiks on vditlussiisteem, kus ilileminek kdigupohiselt voditluselt reaalajas
voitlusele markeerib olulist muutust mangu méngitavuses. Neid muutusi on aga rohkem
ning nendeni kavatsen jduda analiiiisi kiigus. Zanrinihke all pean seega silmas erinevaid

muutusi kasutatavates manguelementides.
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3. MATERJAL JA METOODIKA

3.1. Méangude liihitutvustus

Esimene Fallout anti vdlja 1997. aastal Interplay Entertainment’i poolt. Méngu loojaks oli
Interplay Entertainment’i all todtav méngustuudio Black Isle Studios. Tegemist on
postapokaliiptilise sisuga rollimdnguga. Méngu tegevus toimub alternatiivajaloolises
maailmas, mis lahknes meie maailmast pérast teist maailmasdda. Aastal 2077 puhkeb
tilemaailmne konflikt, mille tulemusena lastakse kdiku ka tuumaarsenal. Méngude tegevus
leiab aset selle sdja jargses maailmas. Koik mingu jéirjed leiavad aset samuti selles
maailmas, kuid siin tuleb markida erinevust {ldise fiktsionaalse universumi
(mingumaailm) ning reaalse mingitava maailma vahel. Erinevates Fallouti méngudes
toimub tegevus erinevates PShja-Ameerika (endise Ameerika Uhendriikide) piirkondades.
Pérast esimese méangu ilmumist alustas Black Isle Studios Interplay Entertainmenti
all kohe jérje valmistamisega. Fallout 2 ilmus aasta hiljem, 1998.a. Tegemist oli jarjega nii
nime kui narratiivi seisukohalt. Lisaks sellele, et tegevus toimus samas fiktsionaalses
maailmas, oli Fallout 2-e peategelane Fallout 1-e otsene jareltulija. Hilisemate jargede
vahel selline otsene seos puudub, kuigi siin ja seal voib leida kaudseid ning ka otseseid
viiteid ~ varasematele  siindmustele’®.  Mingitavuse  seisukohalt ~Fallout 2-ga

markimisvaarseid muutusi ei kaasnenud.

14 Niiteks vdib tuua Haroldi tegelaskuju, keda voib kohata mitmes erinevas mingus. Harold on ghoul

(radioaktiivne, kdndiv koolnu), kelle peas kasvab viike puu, keda ta hellitavalt Bobiks v&i Herbertiks kutsub
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Black Isle Studios alustas t66d ka kolmanda Fallouti loomisega. Enne kui see
projekt aga 18pule sai jouda, tabas Interplay Entertainmenti pankrot!® ning digused Fallouti
seeriale miitidi mangustuudiole Bethesda Softworks, kes alustas enda midngu arendamist
aastal 2004.

Fallout 3 lasti vilja Bethesda Softworksi poolt 2008. aastal. Erladi mainimist vaarib
siinkohal Bethesta Softworksi varasem projekt — Oblivion. Nimelt asus Bethesda
Softworks Fallout 3 arendamist koheselt peale Oblivioni vilja andmist ning Fallout 3
arendati samale méngumootorile'®. Mingumootor méirab sageli mingitava maailma
fiiisikalised omadused ning graafilise esituse tehnilised voimalused/piirangud. Eriti
konekaks muutub see puhkudel, kui minguarendajad kasutavad iiht ja sama mootorit
mitme jarjestikuse méngu valmistamiseks. See toob endaga reeglina kaasa palju sarnasusi
nende méngude vahel, sest médnguarendajatel on oluliselt lihtsam kasutada jargnevates
mingudes juba eelnevate mingude jaoks vilja téotatud lahendusi (3D mudelid, heliefektid,
tekstuurid). Kas ja kuidas see on mdjutanud Fallout 3-¢ selgitan vélja hilisemas analiiiisi
0sas.

Jargmisena ilmus Bethesda Softworksi all todtava Obsidian Entertainmenti
valmistatud Fallout New Vegas (2010). Obsidian Entertainment, nagu mainisin, oli loodud
endiste Black Isle Studios liikmete poolt ning seega olid projekti juures manguarendajad,

kes olid valmistanud ka Fallout 1-e ja Fallout 2-e.

(Fallout 2). Fallout 3-e siindmustiku ajaks on puu juba suureks kasvanud ning paikseks jadnud. Harold elab

aga puu sees edasi, ning peategelane voib soovi korral temaga vestelda.

15 Interplay Entertainmenti all té6tav Black Isle Studios oli selleks hetkeks oma Fallout 3-e (koodnimetusega
Van Buren - ametlikult Fallout 3 nime antud projekti juures ei joutudki kasutada) arendamisega iisna kaugele
joudnud. Valmis oli nii mdngumootor, kui ka suured 16igud narratiivist. Pérast Black Isle Studio laiali
saatmist moodustasid paljud selle votmeliikmed uue méngustuudio Obsidian Entertainment. See on oluline
fakt, kuna Obsidian Entertainment ilmutas Bethesda Softworksi alluvuses Fallout New Vegase, kuhu kirjutati

sisse tegelasi, erinevaid siindmusi ning fraktsioone, mis algselt olid mdeldud Van Bureni jaoks.

16 Mingumootor on tarkvaraline raamistu, mille eesmirk on pakkuda minguarendajatele juba valmis
funktsionaalsusega tddriistakast. Enamasti sisaldab mangumootor endas juba vilja tootatud 2D/3D graafika

renderdust, fliisika simulatsiooni, helindust, tehisintellekti jne.
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Hetkel viimane seeria osa (Fallout 4) ilmus Bethesta Softworksi kde all 2015.
aastal. Seekord Obsidian Entertainmenti projekti ei kaasatud. Fallout 4 puhul viarib
mainimist, et taaskord kasutas Bethesda Softworks juba iihes oma eelnevas mingus
(Skyrim) kasutusel olevat mangumootorit.

Koikidest méangudest kirjutan vastavalt vajadusele ldhemalt alljargneva analiiiisi
kaigus (ptk 4).

3.2. Metoodika

Oma analiilisis 1dhtun nii ludoloogilisest kui narratoloogilisest suunast. Kuigi elementide
eristamisel jaotan ma neid tinglikult ludoloogilisteks vi narratoloogilisteks, kavatsen oma
analiilisis voimalikult palju neid kahte suunda siinteesida.

Ludoloogia suund keskendub méngule selle koige vahetumas votmes.
Ludoloogilisteks elementideks on méngu reeglid ja mingu mehhaanika. Sinna alla
kuuluvad ka méngitava maailma fiilisikalised omadused ja piirangud. Lisaks kuulub
ludoloogilise kihi alla ka maéngijapoolne taktiilne tagasiside (nuppude vajutamine,
mingurooli keeramine jne).

Narratoloogia suuna juures on oluline midngu lugu ning selles osalevad tegelased.
See suund laenab zanritunnuste kirjeldamisel kdige rohkem teistelt meediumitelt. Votkem
nditeks videomédngu kui meediumi kohatist piitidlust pakkuda intensiivseid ,,siin ja praegu‘
kogemusi. Nditeks erinevate madrul-Zanrite seosed filmikunstiga v3i immersiivsed ja
massiivsed tekstihulgad iiheksakiimnendate aastate rollimdngudes, mis oma mahult ning
temaatikalt sarnanevad ilukirjandusliku fantastika zanriga.

Espen Aarseth (2012) kirjutab artiklis ,,A Narrative Theory of Games* sellest,
kuidas narratoloogia korrektsel rakendamisel on médngu-uuringutele suur kasu. Antud t66
autorile valmistab selline lahenemine iihelt peamiselt ludoloogia suuna esindajalt suurt
rodmu. See ilmestab suurepéraselt kahe suuna koost6d viljakust. Aarseth nimetab neli
peamist inimtegelikkuse kognitiivset alustala, mida lood ja méngud jagavad: maailm,
agendid, objektid ja siindmused (Aarseth 2012).
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Kavatsen oma analiilisi 1dbi viies toetuda samuti nendele neljale alustalale.
Kirjeldan siinkohal lithidalt millised uuritavad mingu elemendid antud manguseeria ning

ludoloogia ja narratoloogia suundade kontekstis nendele alustaladele jaotuvad.

NARRATGLOOGIA

LUDYLODGIA

Mangitav maailm < MAAILM

Loomaailm

Vaitlus < SUNDMUSED

Missioonid

Vaenulikud <

agendid AGENDID

Missiooni

Varustus < OBJEKTID A

)

(
C
|> Tegelased
¢

Joonis 2. Analiitisitavate elementide iildine jaotus.

3.2.1. Maailm

Ludoloogiline suund on otstarbekam maingitava maailma uurimisel. Selle alla kuulub
eelkdige méangitava maailma topograafia ning selles lilkumise reeglid. Vaatluse alla tuleb
siinkohal ka mingude juures oluline tehnoloogiline kiht, mis méérab suuresti dra selle,
millises vaates ja kui detailselt méngitav maailm on representeeritud. Narratoloogilise
suuna kaudu analiitisin loomaailma. Oluline on vaadelda, kuidas erinevad méngud
esitlevad ja edastavad méngijale informatsiooni neid {imbritseva maailma kohta. Milline on
maailma ajalugu pikemas ja lithemas perspektiivis ning mis rolli méngija selles méngib.
Siia alla kuuluvad niiteks méngitavas maailmas leitavad tekstid, pdevikute sissekanded

jne. Lisaks ka vahestseenid ja sissejuhatused.

39



3.2.2. Siindmused

Ludoloogilise poole pealt analiilisin stindmusi, mis hdlmavad vdimalikult suurel maééral
mangitavust. Naiteks voOitlus vastastega. Narratoloogiline pool siindmustest hdlmab

erinevaid missioone ning mitte-vaenulike kohtumisi teiste mangutegelastega.

3.2.3. Agendid

Ludoloogilist analiiiisi tasub siinkohal rakendada vaid vaenulike tegelaste puhul. Nende all
pean silmas korvaltegelasi ja agente, kelle ainus roll mingus on méngija riindamine.
Niiteks erinevad mutandid, metsloomad ja ka inimvastased, kellega dialoogi astumine on
vOimatu ning kes riindavad méngija tegelast niipea, kui nad méngija tegelast markavad.
Narratoloogiliselt positsioonilt pakuvad autorile huvi need tegelased, kellega on voimalik
dialoogi astuda voi kes nditavad iiles muid narratiivi vaatepunktist mdtestatud tegevuse
ilminguid. Vaenulikud agendid on narratiivi seisukohast pigem sisutdite rollis ning

erinevate lookaarte juures mingeid spetsiifilisi rolle ei tdida.

3.2.4. Objektid

Objekte on koigist neljast elemendigrupist kdige keerulisem ludoloogia ning narratoloogia
teljel eristada. Tinglikult voib ludoloogilisele poolele asetada méngija varustuse (turvised,
relvad jne), mis kdige otsesemalt mdjutavad mangu mingitavust. Narratoloogia seisukohalt

analiilisin misioonide tiitmiseks vajalike objekte.

Ldopetuseks vidrib eraldi viélja toomist ka tehnoloogiliste voimaluste moju videoméngude
meediumile. Uurides videoménge ei tohi kunagi kdrvale jétta tehnoloogilist arengut. Seda
tuleb veelgi rohkem rdhutada, uurides videomingude Zanre. Zanr ise oma olemuselt on
protsess, mis on pidevas arengus ning muutumises. Kuna videoméngud on oma arengus

soltuvad tehnoloogilisest arengust, on tehnoloogia ning Zanri areng videoméngude puhul
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tugevalt seotud. Tehnoloogilise kihi all vaatlengi ma eelkdige seda, mil moel on

tehnoloogilised arengud voimaldanud muutusi Zanrites ning nende tunnuste juures.
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4. ANALUUS

Jargnevalt analiiisin Fallout seeria méinge vastavalt eelmises peatiikis tutvustatud
metoodikale. Analiilisitavad elemendid on jaotatud nelja laiemasse kategooriasse (objektid,
agendid, siindmused, maailm) ning vaadeldavad eelkdige kas ludoloogilist voi
narratoloogilist 1dhenemist kasutades (vt. Joonis 1.1). Lisaks kasutan elementide

analiilisimisel t66 jooksul tutvustatud votmemdisteid vastavalt nende seotusele konkreetse

elemendiga.
Fallzut 3.4 Fallzut 1.2
MARUL-ROLLIMANG ROLLIMANG

ootused

mangija tehnoloogia

NARRATOLOOGIA LUDOLOOGIA

platvorm
tegelased lugu loo méangimine maéngitavus
loomaailm mangitav maailm

MANGUMAAILM

Joonis 3. Votmemoistete omavahelise sidususe kaart.
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4.1. Objektid

Obijektid voib rollimidngudes jaotada kahte laiemasse kategooriasse. Nendeks on varustus
ja misiooniobjektid. Varustuse alla kuuluvad koik objektid, mida méngija iihel voi teisel
moel saab kasutada oma tegelase vdimete voi metainformatsiooni parendamiseks. Nditeks
turvised tostavad mingija fiiiisilist vastupidavust ja pakuvad kaitset vastaste rlinnakute
eest. Relvad ning laskemoon pakuvad erinevaid méngitavuse gestalte vastavalt nende
omadustele. Medikamendid aitavad maéngijal haavu parandada ning narkootikumid
mojutavad méngija karakteri voimeid ning omadusi mitmel eri moel.

Missiooniobjektidel reeglina puudub otsene mdju miangu méngitavusele. Tegu on
objektidega, mis on vajalikud itithe vdi teise missiooni tditmiseks. Missiooniobjektide
konkreetne funktsioon soltub alati nendega kaasas kéivast missioonist ning neid tutvustan

lahemalt konkreetsete ndidete varal jargneva analiitisi kdigus.

4.1.1 Varustus

Varreldes varasemaid ja hilisemaid Fallout’i méinge, on varustus oma olemuselt iisna
sarnane. Sama vdiks aga oelda koigi rolliméngu Zanri kuuluvate mdngude kohta. Turvised,
relvad ja medikamendid on esindatud iihel voi teisel moel koikides rolliméngudes, kuna on
tihedalt seotud méngitavusega. Teatud moondustega voib selliseid objekte nimetada isegi
zanriiilesteks, kuna need esinevad ka teistes zanrites (nditeks FPSis). Kuna analiiiisin iihe
seeria minge, on ka varustuse visuaalne esitus sarnane.

Teatud erinevused tulevad mangu ludoloogilisel tasandil, kus hilisemad miangud on
lisanud varustusele kulumise. Sisuliselt tihendab see seda, et iga relvaga on voimalik
sooritada kindel arv riinnakuid enne, kui see lakkab toGtamast ja vajab remonti. See
mojutab otseselt médngu mingitavust. Relva kulumise méér on representeeritud metainfos
kahaneva ribana. Selle kontrollimiseks peab méngija konkreetse relva oma varustuse

hulgast vélja otsima ning seda lihemalt inspekteerima. Méngu aktiivselt mangides ning
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vastastega voideldes puudub méngijal vahetu iilevaade relva seisukorrast. See tdhendab, et
keset lahingut voib to6tamast lakkav relv rikkuda harjumusparase mangu kédikude gestaldi.
Maingitavuse koha pealt lisab see iihelt poolt mitmekesisust, kuid teisalt ka varustuse
mikromajandamist, mis paradoksaalsel kombel pigem 15hub mingu sujuvust.}’ Lisaks
koigele on relvade kulumine viga kiire. Lihtudes méngitava maailma ajast voib pidevalt

kasutatav relv kuluda 14bi mone paevaga.

4.1.2 Missiooniobjektid

Missiooniobjektid on, nagu ennist mainitud, seotud méngu missioonide tditmisega. Need
voivad olla (sdltuvalt missioonist) unikaalsed objektid vdi ka korduvad objektid®, mida
mangitavas maailmas ohtralt leidub. Sellised objektid voivad midngu méngitavust mojutada
kaudselt (erandjuhtudel voib nditeks mdni varustusse kuuluv objekt omada misiooni
kontekstis misiooniobjekti rolli) ning nende peamine eesmirk on pakkuda missiooni
narratiivile tdhenduslikku tdiendust. Missiooni objekt voib olla seotud koigi nelja Aarsethi
(ja antud analiiiisi) alustalaga ning jirgneva analiilisi kdigus kavatsen ma seda ka

ilmestada.

17 Oletame, et méngija varustuses on viis {ihesugust piistolit ning mingija soovib neist neli kaupmehele maha
miiiia, jattes endale kdige paremas korras piistoli. Selleks, et hinnata millised piistolid maha miiiia, peab ta iga
piistoli juures hoolikalt rohelise riba pikkust hindama, mis kohati on iipris keeruline, kuna puudub konkreetne
numbriline metainformatsioon. Teise niitena oletame, et méngijal on iiks poolenisti terve automaat ja neli
erinevas korras piistolit ning ta soovib jitta alles objektiivselt koige parema relva. Sellisel juhul peab méngija
arvesse vdtma relvade erinevat kulumisastet ja lisaks sellele ka nende tulejoudu. Uhelt poolt lisab selline
varustuse mikromajandamine immersiooni ldbi detailsema ja niiansirohkema otsustusprotsessi, kuid
meniitides veedetud aeg 16hub méngu voolavuse ning mingija, Kelle jaoks on oluline eelkdige midngu

méngitavus ja faabula, voib kaotada méngu vastu huvi.

18 Korduvate objektidega seotud missioonide all pean siinkohal silmas nn. fetch queste, mille tditmiseks peab
méngija koguma kindla hulga mingit méngitavas maailmas ohtralt leiduvaid objekte ning toimetama need

missiooni andnud tegelasele.
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Varasemate Fallouti méngude repertuaarist ei ole keeruline selliseid objekte leida.
Uutemate Falloutide puhul see aga nonda lihtne ei ole. Fallout 3-e puhul ei ulatu
missiooniobjektide mdju reeglina missiooni enda tasandist kaugemale. Fallout 2 puhul
voib aga mitmeid selliseid objekte loetleda, mille tihenduslik moju ulatub iile mitme
missiooni iildise mdngumaailma tasandile vélja. Naiteks toon siinkohal Fallout 2-est
missiooni objekti Fuel cell controller (edaspidi lihtsalt FCC). Tegemist on objektiga, mis
on seotud mitme erineva missiooni, tegelase ja teiste objektidega. Mingijal on vaja
mangitavast maailmast kdnealune objekt leida selleks, et saada tookorda muidu kasutult
seisev auto. FCC omandamiseks on méngijal tarvis kiilastada mitut erinevat linna, suhelda
erinevate tegelastega ning tdita nende poolt antavaid missioone, mis muu hulgas sisaldavad
ka teiste objektide leidmist ning missiooni andjale viimist. Olles omandanud FCC, saab ta
selle viia mehhaanikule, kes katkise auto &ra parandab ja mingijale miilib. Auto
(Highwayman) ise on samuti vaadeldav kui unikaalne objekt, mis on seotud mitte ainult
konkreetse missiooni, vaid ka méngitavuse ning méngitava maailmaga. Auto voimaldab
méngijal litkuda ldbi tithermaa oluliselt kiiremini ning selle pakiruumis saab hoida
lisavarustust, mida méngija tegelane kaasas ei jaksa kanda.

Kui vorrelda Fallout 2-te ja Fallout 3-e, siis viimases on missiooniobjekte
monevdrra vihem (Fallout 2: 72. Fallout3: 58) ning olemasolevatest on selliselt 1dbi
koikide méngutasandite iletuvaid tdhenduslikke objekte samuti oluliselt vdhem just
Fallout 3-es. Loo méngitavuse ehk Storyplaying seisukohalt tdhendab see, et varasemate
Fallout miangude missiooniobjektid on disainitud, pidades silmas narratiivi pikemat
perspektiivi. Hilisemate mangude missiooniobjektid on aga rohkem seotud konkreetsete
missioonide ja tegelastega. Siit voib jéreldada, et kui varasemad mingud eeldavad
méngijalt suuremat siivenemist pikemasse narratiivi, siis hilisemad méngud vdimaldavad
mingijal méngu lugu tarbida viiksemate segmentidena.

Segmenteeritud loo mingimine sellisel kujul viitab juba objekt-tasandil nihkele
méngitavuses, mida laiemas plaanis v3ib pidada ka iiheks Zanrinihke tunnuseks. Selline
lahenemine viitab labimdeldud méanguloomele, kus iga detaili lisamisel méngule on peetud
silmas eesmidrki luua méng, mille narratiiv ning loomaailm jaaks oma eelkiijatele

voimalikult truuks, kuid mis kaasab endaga méangitavuse, mis on omane méruli zanrile.
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4.2. Agendid

Agendid olen antud analiiiisi huvides jaotanud vaenulikeks agentideks (hostiles) ning
tegelasteks. Selline jaotus on tehtud eelkdige selleks, et rohutada vaenulike agentide
peaasjalikult méngitavusega seotud rolli mingumaailmas ning eristada neid agentidest
(tegelastest), kelle puhul vdime rddkida mingilgi miédral tdhenduslikust eksistentsist

(véljaspool voitlust) médngumaailmas. Tegelased ei riinda méngijat esimesel voimalusel.

4.2.1. Vaenulikud agendid

Vaenulikeks agentideks klassifitseerin kéesolevas analiiiisis kdik midngu korvaltegelased,
kellega pole vdimalik dialoogi astuda ning kes esimesel vdimalusel mingija tegelast
riindavad. Loomaailma ja narratiivi seisukohalt ei oma sellised agendid méarkimisvairset
rolli, kuna nende ainus eesmérk on pakkuda mingijale kdige puhtamal kujul eksisteerivat
antagonistliku joudu, mille ilmnemine méngitavas maailmas pakub eelkdige ludoloogilist,
mingitavuse viljakutset.

Sisuliselt on tegemist médngumehhaanikaga, mille kaudu méngija saab kiiret ning
vahetut tagasisidet enda tegelase voimete kohta. Lisaks sellele on vaenulikel agentidel ka
méngitava maailma liigendamise roll. See roll on kahetine. Esiteks aitavad erinevalt
representeeritud vaenulikud agendid ilmestada méngitava maailma ja loomaailma
erinevaid paiku!®. Teine moodus, kuidas vaenulikud agendid mingitavat maailma
liigendavad, on antud analiiiisi seisukohalt aga palju olulisem, kuna on tihedalt seotud
méngitava maailmaga ja méngija liikkumisvabadusega selles. Just siin on suur erinevus
varasemate ning uutemate Fallouti méngude vahel.

Varasemates mangudes on vaenulikel agentidel ka teatud mottes ,,vdravavahi* roll.

See tdhendab, et minguloojad asetasid tugevamad vastased sinna, kuhu méngija peaks

19 Koikides Fallout seeria mingudes kubiseb tiihermaa radioaktiivsetest skorpionitest. Erinevate linnade ja
paikade ldhedal v3ib aga kohata spetsiifilisi vastaseid. Néiteks Fallout 2 kasiinolinna New Reno ligiduses on

suur tdendosus kohata mdne kohaliku maffiagrupeeringu litkmeid.
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méngu narratiivi ldbides joudma méngu hilisemas faasis. Kuna avatud maailmaga
rollimdng lubab maingijale liikkumisvabadust mistahes suunas, voib juhtuda, et méangija
satub kogemata sellisesse mingitava maailma ossa, kus loomaailmas toimuvad kogu
voimaliku faabula seisukohalt iipris hilised siindmused. Varasemates madngudes kasutati
sageli sellise olukorra viltimiseks tugevaid vastaseid, keda méngu varases staadiumis
tegelasel alistada ei ole voimalik?’. Hilisemates Fallouti mangudes on aga vastaste tugevus
seotud méngija tegelase tugevusega. See tihendab, et méngitavas maailmas ei ole kunagi
taielikult alistamatuid vastaseid. Varasem ,,vdravavahi“ roll on uutemates mangudes
kandunud tdielikult méngitava maailma sisestele fiilisilistele piiridele ning narratiivi
solmpunktidest tulenevatele muudatustele nendes?!. Sellest tuleb pikemalt juttu méngu- ja
loomaailma puudutavas peatiikis.

Selline méngija tegelase tugevusega suhestatud vaenulike agentide mehhaanika on
kasutusel paljudes uuemates mingudes (ka véljaspool analiiiisitavat minguseeriat).
Siinkohal tasub uuemat ja vanemat mehhaanikat omavahel vorrelda, et paremini mdista
ménguloojate otsuseid ja kombata nende otsuste tagamaid. Vanem mehhaanika ei ole nii
ndudlik méngitava maailma topograafiliste piiride osas ja ei ndua sellelt suurt paindlikkust,
kuna asetab selle rolli agentidele, mille paigutus on méangudisaini seisukohalt kergemini
kontrollitav. Viga voimalik, et selle kasutamine on seotud tehnoloogiliste voimalustega,
millel on suur roll méngitava maailma loomise juures. Uuem mehhaanika, mis voimaldab
maailma liigendamisel “véravavahtide” kasutamist véltida, vdhendab aga ohtu, et
kogemata voitmatute vastaste otsa sattudes uued méngijad frustreeruks ja méngu
mingimise sootuks 10petaksid. Samas kahandab see kahtlemata mingumaailma tajutavat
ohtlikkust, mis kogenud méngijatele on pigem motiveerivaks teguriks. Siin tuleb arvesse

votta videomdngude tildise leviku kasvu. Mida laiem on publik, seda ligipddsetavam peab

2 Loomulikult on v&imalik selliseid vastaseid muul moel viltida. See nduab aga mingu varasemat Idpuni
mangimist ning mangumehhaanikate viga head tundmist. Youtube'i keskkonnast on voimalik leida videosi,
kus méngud selliste tedamiste varal véga kiiresti ldbitakse. Néiteks esimene Fallout on vdimalik 16puni

méngida kdigest 10 minutiga.

21 Niiteks osade tegelaste ja vaenulike agentide ilmumine mingitavasse maailma kindlate missioonide

taitmise jérel.
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ka méng olema. Varem olid videoméngud siiski teatud mééral niSimeelelahutus ja méngud
voisid seetdottu pakkuda suuremat véljakutset juba esimestest kdikudest alates. Laiema
publiku hulgas levides hakkasid kasvama ka méngude eclarved, mis omakorda tdhendas
méngutootjatele iga individuaalse méngu tootmisel suuremat riski. Sellises olukorras ei ole
sellised disainiotsused (mis vodivad potentsiaalsed tarbijad eemale peletada) Aariliselt
kuigivord jatkusuutlikud. Méngu disaini juures muutub kunstilistest voi méngitavust
puudutavatest cesmérkidest tdhtsamaks tarbijaskonna suurim tithisnimetaja.

Vaenulike agentide ,,vdravavahi® roll voib kogenumate méngijate jaoks pakkuda
suuremat viljakutset ning sellise méngija jaoks suureneb ka immersioon 1dbi kogetava ohu.
Teisalt eeldab see mingu kui tervikusse suuremat silivenemist, mingumehhaanikate
paremat tundmist ja valmisolekut médngus sagedamaks suremiseks. Uuem (suhestatud
tugevusega vastaste) mehhaanika voimaldab aga laiemal publikul mingu voogu nautida
vihemate katkestustega.

Kindlasti on siinkohal oluline roll ka zanrinihkel. Soltuvalt Zanrist muutub ka
immersiooni tliiibi dominant. Kui klassikalise rollimédngu puhul vdib dominantseks
immersiooni tiilibiks pidada imaginaarset immersiooni, siis médruli Zanri puhul muutub
vihemalt sama oluliseks ka raskuspdhine immersioon. Nii nagu varem kirjeldatud, nduab
raskuspohine immersioon kindlat tasakaalu mingija oskuste ja mingu poolt pakutava
véljakutse vahel. Mingija tegelase tugevusega suhestatud vastased teenivad sellist

eesmarki hésti.

4.2.2. Tegelased

Antud analiilisi raames liigitan tegelaste alla kdik sellised agendid, kes ei riinda esimesel
voimalusel miéngija karakterit. Konealuste agentide ampluaa on seega iisna lai, ulatudes
lihtsatest korvaltegelastest (dialoogi pole vdimalik astuda, suhtlus piirdub agendi poolt
edastatud tlksikute fraasidega) narratiivi seisukohalt oluliste vOtmetegelasteni. Analiitisi
kontekstist ldhtuvalt ei hakka ma iiksipulgi koiki neid tegelaste tiilipe vaatluse alla votma,
kuna iildises plaanis on nad koikides uuritavates miangudes esindatud ning seetdttu ei

pakuks nende korvutamine analiiiisile méirkimisvaéirset vordlusmomenti. Kuna eesmérk on
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vorrelda eelkdige vanemaid ja uuemaid Fallouti ménge, uurin siinkohal peamisi erinevusi
tegelaste representeerimisel.

Vorreldes tegelaste kujutamist vanemates ja uutemates Fallouti mangudes, tuleks
hoiduda otsesest arvutigraafika vordlusest. See ei teeniks antud analiiiisi eesmaérke.
Videomingude graafika muutub tehnoloogia arenedes detailsemaks ning see on fakt. Selle
asemel kavatsen ma, vastavalt ajastule, keskenduda tegelaste representeerimise votetele (St
vorrelda votteid, mitte graafikat). Eraldi vaatluse alla tuleb aga méngija tegelase koerast
kaaslane, kes on olnud iihel voi teisel moel esindatud kdikides Fallouti mangudes. Fallout
1-es, Fallout 3-es ja Fallout 4-s on selleks Dogmeat. Fallout 2-es ja Fallout: New Vegases
vastavalt K-9 ja Rex.

Fallout 1 ja Fallout 2 kasutavad tegelaste representeerimisel kahte lahendust. Esimene
neist on iildine, mida kasutatakse koikide tegelaste juures 14bi molema méngu. Tehniliselt
on tegemist kahemddotmeliste animeeritud inim- voi loomakujutistega, millel on iga
liigutuse jaoks loodud eraldi kaadristik. Need on oma olemuselt lihtsad representatsioonid
ning varieeruvus nende vahel on viike. Tegelasi aitab {iksteisest eristada peamiselt nende
ritetus, mille hulka kuuluvad ka erinevad turvised, mis on kohati mingu loos omased
erinevatele grupeeringutele. Teine lahendus leiab kasutust olulisemate tegelaste juures.
Nendega dialoogi astudes kuvatakse ekraanile kolmemddtmeliselt eelanimeeritud biist,
koos kontekstitundliku taustaga?. Neile tegelastele on antud ka hil ning Fallout 2-es saab
paljusid selliseid tegelasi endale kaaslaseks virvata. Uutemates Fallouti méngudes selline
representatsioonide  eristus puudub. Koik tegelased on reaalajas animeeritud
kolmemdotmelised mudelid ning nendega dialoogi astumine muudab vaid kaamera
perspektiivi. Kuigi varasemates mangudes kasutatud ldhenemist voib esmapilgul pidada
vaid tehnoloogilistest piirangutest tulenevaks abinduks, ei maksa korvale vaadata selle
mojust méngu loo méingimisele. Kulutades ressursse vaid valitud tegelaste animeerimisele
ja nendele héile andmisele, on tehniliselt kahtlemata sdéstlik, kuid samas on tegemist

mdjusa narratoloogilise todriistaga. Nonda on voimalik méngijale koheselt vihjata iihe voi

22 Niiteks voib taust muutuda vastavalt tegelase asukohale. Tausta representatsioon on siiki iildine selles
mottes, et ei peegelda konkreetset asukohta voi reaalajalisi siindmusi méngus. Taustad on lihtsalt kas

koobastik, tiithermaa vms.
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teise tegelase kaalukusele méngu narratiivis voi monel muul tasandil (tegelane vdib olla
potenstsiaalne kaaslane).

Siinkohal on sobilik arutleda méangija vabaduste iile erinevates Fallouti mangudes.
Antud hetkel tipsemalt selle iile, mis puudutab erinevate tegelastega 1dvimist. Nimelt pole
Fallout 1-es ega Fallout 2-es surematuid tegelasi. Koik mingus eksisteerivad agendid on
mangija tegelase poolt tapetavad (eeldusel, et méngija tegelane on piisavalt vdoimekas).
Uuemates Fallouti méngudes see nii ei ole ning nendes eksisteerivad tegelased, kelle
surmamine pole voimalik. Nende hulka kuuluvad lapsed (ilmselt eetilistel pdhjustel) ja
tegelased, kellel on mingu narratiivis mingi oluline roll tiita?®. Selline erinevus vanemate
ja uutemate méngude vahel on oma olemuselt ning mdjult méngijale moneti sarnased
eelmainitud vaenulike agentidega, keda méngu algfaasis pole mingija karakter voimeline
alistama. Loo méangimise seisukohalt tdhendab (vanemates méangudes) vabadus tappa kdiki
tegelasi seda, et mingija voib sattuda olukorda, kus kdesoleva méingu korraga ei ole
voimalik méngu narratiivi mingit osa (vOi ekstreemsematel juhtudel tervet narratiivi)
16puni méngida, kuna ta on kas kogemata vOi meelega tapnud mone votmetéhtsusega
tegelase. Méingu- ja loomaailmale lisab selline voimalus (oht) realismi ning voib seeldbi
suurendada immersiooni. Méngija on sunnitud hoolikalt jarele motlema, enne kui hakkab
psithhopaadi kombel koiki teise ilma saatma. Teisalt méingitavuse seisukohalt v3ib aga
tegu olla vaid tihe vale hiireklahvi vajtusega ning kdimas olev gestalt on katkestatud.

Siit tulenevalt vOib jédreldada, et tahtsamate tegelaste rohutatud ning detailsem
representatsioon on suureks abivahendiks tapja-tiilipi méangijale, kes samas siiski soovib
labida ka mingu narratiivi. Kas tegu on ka minguloojate poolt (antud pdhjusel)
ettekavatsetud vottega, pole selge, kuid méangija poolt on see igal juhul ndnda drakasutatav.
Representatsioonivotetelt eristamatud tegelased uutes miangudes on aga kindlasti ka iiks

pOhjusi, miks votmetdhtsusega tegelasi tappa pole voimalik.

2 Lapsi pole vdimalik iildse riinnata. V3tmetihtsusega tegelasi voib riinnata, kuid suremise asemel kaotavad

nad alati vaid moneks ajaks meeleméarkuse.
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4.2.3. Dogmeat

Mingija karakteri koeri kajastan ma oma analiilisis kahel pohjusel. Esiteks on tegu hea
nditega probleemidest, mis tekivad videomdngu kui intellektuaalomandi miiiigiga thelt
arendajalt teisele. Antud t60 kontekstis on oluline, kuidas see voib mojutada loomaailma
ning selles esinevate tegelaste sidusust. Teine pohjus on isiklikust miangukogemusest
tekkinud emotsionaalne side?*. Nagu eelpool mainitud, on kdikides Fallouti mingudes
voimalik leida ning endaga kaasa votta koer. Jargnevalt kirjeldan pogusalt koiki neid koeri
ja nende peamisi omadusi.

Fallout 1-es on selleks Dogmeat. Tegelasena pole Dogmeat just kuigi siigav ning
tema roll piirdub vaenlaste riindamisega.

Fallout 2-es on vdimalik endale kaaslaseks leida robotkoer K-9, kes muuhulgas
moistab ka inimese keeles rddkida ning on omaks votnud individuaalsed eetilised ja
moraalsed hoiakud (K-9 on ndus liituma vaid positiivse karmaga mingija karakteriga®).

Fallout 3-¢ puhul muutub lugu pisut kummaliseks. Méngija tegelane voib taas
tithermaal kohata iiht koera, kellest saab tema kaaslane. Koera nimi on taas Dogmeat. Olgu
kohe 6eldud, et miangude iilese (seeria) loomaailma kronoloogia kohaselt ei saa tegu olla
sama loomaga, kes esines Fallout 1-es. Samuti on uus Dogmeat on oma eelkiiatest
oluliselt osavam. Kuigi Fallout 2-e robotkoer suutis radkida ja omas selgelt vilja
kujunenud iseloomujooni, mis on omased inimestele, suudab uus Dogmeat korda saata
tegusi, mis isegi mangija tegelasele iile jou kdivad. Nimelt on vdimalik anda konealusele

Dogmeati inkarnatsioonile kdsklusi leida erinevaid objekte méangitavast maailmast. Saanud

24 Mingides esmakordselt Fallout 1-te oli minu iiheks endale seatud eesmirgiks hoida Dogmeat elus libi
terve mingu. See on viga keeruline, kuna vapper peni sddstab alati rindejoonele, et vaenlasi pureda ning
méngu 16pu poole on vastasteks suured mutandid, kes on varustatud raketiheitjate, kuulipildujate jms
raskerelvastusega. Tehnilise poole pealt tdhendas see, et méang tuli salvestada enne igat vastaste kdiku. Kui
vastased koera tabasid, siis enamasti koer ka kohe suri. Seega oli tarvis salvestatud ménguseis pidevalt uuesti
laadida, kuni vastased sooritasid kdigu, kus tikski lask ei tabanud. Lopuks minu eesmérk dnnestus ning lugeja
voib siinkohal ette kujutada minu suurt pettumust, kui méngu eelanimeeritud 10pustseenis, kus méngija

karakter iiksinduses tiihermaale konnib, pole tema kdrval truud koera.

% Mingija tegelase karma kujuneb vastavalt headele vdi halbadele tegudele.
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mangijalt sellise iilesande, ei takista seda koera isegi mitte lukus uksed vai kirstud. Mingi
seletamatu ime lédbi avab ta need kerge vaevaga ja toimetab vajaliku objekti méngija
karakteri valdusesse.

Fallout New Vegases esineb taaskord robotkoer, seekord nimega Rex. Rex nii osav
ei ole kui Fallout 3-e Dogmeat. Rexil on aga probleem. Nimelt tema sajandite vanune aju
on hakanud hdidbuma ning maingija iilesanne on leida Rexile uus aju. Lisaks on Rexiga
seotud veel iiks missioon?®.

Fallout 4 pakub méngijale samuti kaaslaseks koera, kes Fallout 3 kombel oskab
taas asju méangija karakterile tuua ning kannab taas nime Dogmeat. Vilimuselt pole sellel
koeral aga Fallout 3-¢ Dogmeatiga midagi {ihist ning taaskord vélistab ka loomaailma
kronoloogia kdik vdimalused, et tegemist oleks sama koeraga.

Nagu ndha, on Fallouti méngudes teatav segadus seoses koerte ja nende nimedega.
Siinkohal tasub meenutada, et Fallout New Vegas (seeldbi ka Rex) on loodud suuresti
samade isikute poolt, kes valmistasid ka kaks esimest Fallouti méngu. Nendes kolmes
méngus on kdik koerad erinevate nimede ja omadustega. Bethesda Softworksi endi poolt
toodetud Fallout 3 ja 4 kasutavad aga Fallout 1-est périt koera parisnime nii nagu oleks
tegemist tildnimega. Laiema, méngudeiilese loomaailma ning narratiivi seisukohalt on see
viga kummaline otsus. Tasub tdheldada, et mdlemad Bethesda koerad omavad sarnaseid
funktsioone, seevastu Fallout 1, 2 ja New Vegase koerad on kdik erinevad. Seega pole
kahtlust, et tihel juhul on tegemist lildnimega ning teisel juhul parisnimedega.

PG3hjus, miks Bethesda sellist votet on kasutanud ei ole kindel. Voimalik, et tulles turule
Fallout 3-ega sooviti seeria vanemate austajate hulgas tekitada dratundmisrddmu ning
suurendada seeldbi mdngu miiliginumbreid. Narratiivi ja loomaailma seisukohalt on

tegemist aga viiga veidra ja kaheldava viirtusega otsusega?’.

% Teatud tingimuste tditmisel vdib Rex hakata ulguma ning astudes Rexiga dialoogi (Rex riikida ei oska,
aga késkluste jagamine kéib alati kdikides méngudes 1dbi dialoogimehhaanika), saab talt kiisida, kas Timmy

kukkus kaevu? Sealt edasi hargnev missioon on viide tuntud filmikoerale Lassie’le.

21 Olgu siinkohal édra mérgitud ka autori kui mingija isiklik emotsionaalne ndrdimus truu sdbra nimega

vastutustundetult imber kdimise iile.
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4.3. Siindmused

4.3.1. Véitlus

Vaitluse all pean ma silmas seda méngitavuse osa, mis on seotud vastaste alistamisega.
Fallout 1 ja Fallout 2 kasutavad kdigupohist voitlus-siisteemi. Fallout 3, Fallout New
Vegas ja Fallout 4 kasutavad reaalajas toimivat esimeses vOi kolmanda isiku vaatega
voitlussiisteemi, mis jagab paljusi méngitavuse elemente esimeses isikus tulistamismingu
zanriga. Jargnevalt kirjeldan neid siisteeme ldhemalt.

Fallouti seeria puhul on tegemist rollimdngudega. See tdhendab, et méngijal on tihti
voimalus voitlust vastastega sootuks véltida ning sageli on konfliktide lahendamine
sonadega otsesest vditlusest eelistatum variant, mille puhul mingijat ka vastavalt
premeeritakse (nditeks tasustatakse méngijat konflikti rahumeelse lahendamise eest
rohkemate kogemuspunktidega kui ta oleks vodinud vastaseid tappes teenida).
Sellegipoolest on vditlus lahutamatu osa konealustest méngudest ning vajab eraldi
analiiiisimist.

Oma varasemas, rollimdnge puudutavas peatiikis, mainisin tegelase loomist, kus
mingija saab valida milliseid omadusi oma tegelase juures arendada. Uheks selliseks
fiitisiliseks omaduseks on méngija tegelase viledus (agility). Mida rohkem méngija
panustab méngu alguses sellesse omadusse, seda rohkem on tema tegelases voitluses
kasutatavaid tegevuspunkte (action points).

Tegevuspunkte saab méngija enda kidigu ajal kasutada erinevate toimingute
sooritamiseks. Néiteks kdes oleva relva kasutamine (tulirelvast tulistamine, noaga
torkamine voi granaadi viskamine jne), relva laadimine, lahinguviljal liikkumine, seljakotis
olevate esemete kasutamine jne. Kui méngija tegevuspunktid on dra kasutatud, 16ppeb
tema kaik automaatselt (méingija v3ib ka manuaalselt kdigu 1petada, hoolimata sellest kui
palju tal tegevuspunkte jirel on. Ulejisinud tegevuspunktid lisatakse ajutiselt, vastaste
kdigu ajaks, mingija kaitsepunktidele). Seejdrel algavad vastaste ja mitteméngija-
tegelastest kaaslaste kdigud. Kui kdik tegelased on oma kéigu sooritanud, on kord taas

mingija kées. Selline tsiikkel kordub kuni kdik vastased vdi mingija tegelane on tapetud.
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Niaiteks voib iiks kdik Fallout 2 puhul vélja ndha jargmine: mingijal on 9
tegevuspunkti. Ta laeb 2 tegevuspunkti eest oma vintpiissi virskete padrunitega. Seejérel
on tal alles 7 punkti, mida ta vdib kasutada nii liilkumiseks kui vastase tulistamiseks.
Mingija otsustab sihitud lasu kasuks (maksab rohkem tegevuspunkte, kuid annab
méngijale vOimaluse valida, millist vastase kehaosa ta tulistab). Oletame, et kdesoleva
relvaga maksab sihitud lask 6 tegevuspunkti. Enne kui méngija lasu sooritab, raiskab ta
veel viimase iile oleva tegevuspunkti, et astuda samm vastasele ldhemale, mis suurendab
sihitud lasu tabamusprotsenti. Méngija valib lasu sihtmérgiks vastase silmad ning tulistab.
Ming arvutab tabamuse tdendolisuse ning vastavalt tulemusele lask kas tabab voi ldheb
modda. (Tapne lasu pihta voi modda minemise arvutuskiik ei ole antud t60s oluline, kuna
jadb suuresti méngija eest varjatuks)

Jargnevalt kirjeldan voitlus-siisteemi Fallout 3, Fallout New Vegase ja Fallout 4
mangudes. Tegemist on reaalajas voitlus-siisteemiga. See tdhendab, et méngija ei soorita
kiike teiste mittemingija tegelastega kordamodda, vaid koik tegelased (nii mingija
tegelane kui ka kdik mitteméngija tegelased liiguvad ja toimivad iiheaaegselt). Varasem
isomeetriline vaade mangitavale maailmale on asendatud esimeses isikus vaatega
(voimalik on ka timber liilituda kolmandas isikus vaatele, kus kaamera jilgib toimuvat
mingija tegelase seljatagant).

Pealiskaudsel vaatlusel voib selline vaade tunduda vdga sarnane FPS Zanrile.
Sarnasusi selle Zanriga on mitmeid, kuid on ka kindlad erisused, mis ei luba Fallout 3 (ja
edasisi) ménge esimeses isikus tulistamismingu Zanri klassifitseerida.

Alustan sarnasustest. Nii nagu esimeses isikus tulistamismidngu zanris, On teise
analiiisitavasse blokki kuuluvad (ja eelnevalt iiles loetletud) Fallout méngud
méngitavuselt kiireloomulised ning mérulirohked. PGhimdtteliselt on voimalik neid minge
méngida, justkui nad kuuluksid esimeses isikus tulistamismingu zanri. Méngitavus
voimaldab sellist 1dhenemist, kuid jirgnevalt illustreerin kuidas selline mingitavus ei
pruugi mingijale alati kdige parem lahendus olla.

Nimelt on hilisemad Fallout miangud implementeerinud méngitavusesse pausi
mehhaanika. Maingusiseselt nimetatakse seda V.A.T.S. (vault-tec assisted targeting
system) siisteemiks. Mingitavuse seisukohalt voimaldab see muidu kiireloomulise ning

reaalajas toimiva voitluse pausi peale panna, et siis sarnaselt seeria varasematele osadele
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valida, millist vaenlast, millisesse kehaossa tulistada. Siinkohal kasutab ming taaskord
tegevuspunkte, et médrata, kui mitu sihitud lasku méngija tegelane saab jarjest sooritada,
enne kui méng ldheb taas lile reaalajale. Sellised sihitud lasud toimuvad automaatselt ning
tabamuse otsustab méing vastavalt tdendosusprotsendile. Reaalajas tehtud laskude
tabamuse madrab aga médngija sihtimisoskus ja relva tdpsus (sarnaselt esimeses isikus
tulistamisméngu zanrile).

Mingukogemuse seisukohalt on tegemist kahe tdiesti erineva silisteemiga, millest
esimese puhul on suurem rohk strateegial ning taktikal. Méngija votab otsuseid vastu
méngu poolt esitatud ekstradiegeetilise informatsiooni pdhjal (tegevuspunktid, erinevate
tegevuste maksumus jne) ning erinevate otsuste langetamiseks on sisuliselt 10pmatult aega.
Teisel juhul peab aga mingija otsuste vastu votmisel ldhtuma pigem méngitava maailma
diegeetilisest informatsioonist ning ekstradiegeetiline informatsioon ei oma sama suurt
kaalu (kui tegevuspunktid on é&ra kulutatud, liigub ming edasi reaalajas ning
tegevuspunktid taastuvad kindla aja moodudes).

Loo méngimise seisukohalt on neil voitlussiisteemidel samuti erineva kaaluga roll.
Varasemate méngude kaigupdhise voitlussilisteemi eesmérk on eelkdige antagonistlike
elementide ehk vaenulike agentide neutraliseerimine Pealtndha tundub see olevat
iseenesestmoistetav ning voib tunduda, et hilisemates méngudes on vditlusel tépselt sama
roll. Paraku tuleb aga siinkohal méngu marulizanri ludonarratiivse méangitavuse kalduvus
ludoloogilisele poolele. Sisuliselt tdhendab see suurema kaalu omistamist méingitavusele
narratiivi arvelt. Kiisimus taandub sellele, mida voitlus méngus lahendab. Varasemates
méngudes, kus loo méngimine kaldub pigem loo poole peale, on vditluse eesmérk
tdepoolest midngu loomaailmas eksisteerivate vaenlaste elimineerimine. See tdhendab, et
loomaailm tekitab maéngitavasse maailma antagonisti ning vditlus on vahend sellega
tegelemiseks. Hilisemates méngudes on voitlusel aga suurem osa loo méngimisest.
Vaitlusel on midngu méngitavuse juures keskne koht. Sellest tulenevalt on see seotud
rohkem maéngija oskustega ning vihem méngija tegelase oskustega ning véiksem roll on ka
narratiivil. Tekib olukord, kus voitlust peetakse voitluse enda, mitte narratiivist tekkinud
pOhjuste ajendil. Siinkohal on tegemist juba selge maérulizanri tunnusega, kus

domineerivaks elemendiks on méngitavus ning méingija tajub raskuspohist immersiooni
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(mis omakorda pakub subjektiivset médngu naudingut vastaste alistamisel tuginedes
isiklikele taktiilsetele oskustele).

Stigavad karakterid ning mingumaailm jouavad méngijani vaid juhul kui
mangitavus ja mingitav maailm seda voimaldab ja toetab. Fallout seeria puhul (eriti
Fallout 3 puhul) tuleb arvesse votta ka publiku eelduseid ja ootuseid. Fallout 1 ja 2
mangitavus sisaldab suurel méadral strateegia elemente (kdigupdhine voitlussiisteem). Ei
maksa unustada, et lisaks mangureeglitele, médérab see ka mangu (méngitavuse) tempo.
Varasemad Fallouti mangud on aeglase tempoga. Méngijal on vdimalik iga kdik rahulikult
1abi moelda. Selline tempo soosib ka siigavamat sidet oma karakteri ning tema rolliga.
Mingijal on aega mdelda kuidas kéituks mingis olukorras tema loodud karakter.
Tempokama méngitavusega Fallout 3 puhul ei jad méngijal tihti selleks aega, kuna
reageerida tuleb momentaalselt. Sellisel juhul kaob &ra tegelase rolli mdngimise tasand.
Mingija ei vota otsuseid vastu mitte kui enda poolt loodud tegelane vaid kui tema ise.
Selline vahetu otsuste vastu vOtmine suurendab maéingija vahetut immersiooni
mingumaailma, kuid kahandab olulisel miéral rolli méngimist. Tekib kiisimus, mis on

rolliméngus tdhtsam, kas immerioon voi rolli méngimine?

4.3.2. Missioonid

Missioonid®® on iga rollimiingu juures narratiivi edasiviivaks jouks. Nii ka Fallouti seeria
puhul, kus kdik lookaared koosnevad erinevatest missioonidest. Uks missioon vdib
esindada eraldiseisvat lookaart ning iiks lookaar vdib koosneda mitmest omavahel seotud
missioonist. Selline narratiivi struktuur on omane kogu rolliménguzanrile. Kuna praktiliselt

koikides Fallouti seeria miangudes leidub igat liiki missioone, vaatlen ma antud analiiiisis

28 Missioonide all pean siinkohal silmas rollimingudes levinud terminit quest. Tegemist on rolliméngu Zanri
kuuluva narratiivse iiksusega, millest moodustuvad méangu lookaared. Tavaliselt koosneb liks midng paljudest
erinevatest omavahel rohkemal ja vdhemal maéral seotud lookaartest, ehk quest line’idest, millest pdhilise
(main quest line) labimine tdhistab mangu algust ning 16ppu. Paljusi rolliménge on vdimalik jétkata ka peale
peamise lookaare ldbimist. Seda eelkdige méngitavast maailmast seni leidmata ja ldabimata jédnud lookaarte

(mis ei olnud podhilise lookaarega seotud) leidmiseks.
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iht kindlat missioonitiiiipi. Selleks on korduva gestaldiga missioonid. Suurepirase niite
pakub selleks Fallout 4. Nimelt figureerib Fallout 4-as grupeering Minutemen, kelle liider
Preston Garvey jagab mingija tegelasele mitmeid erinevaid missioone. Esimesed neist on
seotud mangu narratiivi laiema lookaarega. Olles need missioonid tditnud, on Prestonil aga
veel palju missioone pakkuda. Kdigi missioonide gestalt on pdhimdtteliselt sama. Kusagil
tilhermaal on mingi asustus hddas. Méngija eesmirk on leida konealune koht iiles ning
probleem lahendada. Selliseid missioone on tohutult palju, kuid nende sisu jaguneb paari
tiksiku variandi vahel. Enamasti on keegi r66vitud voi kimbutab asulat lihtsalt 1dhedal asuv
bandiitide jouk vms. Maéngitavuse gestaldilt on missioonid &dravahetamiseni sarnased.
Pérast asula leidmist, tuleb leida bandiitide peidupaik, bandiidid tappa ning vodibolla ka
roovitud tegelane péddsta. Seejérel Prestoni juurde naastes on tal aga juba uus, kuid tdpselt
sama gestaldiga missioon pakkuda.

Vanemates Fallouti méngudes selliseid missioone ei ole. Teatud moondustega vaib
seda kirjeldada méngitava maailma voOimalustega, mis olid maédratud tolleaegse
tehnoloogia poolt, kuid loo méingimise seisukohalt on tegemist missioonidega, mille
disainieesmérk on tdendoliselt iildise ménguaja pikendamine. Samas pakuvad sellised
missioonid vdimaluse mingu liihiajaliselt méngida, ilma pikematesse lookartesse
siivenemata. Vordluseks tooksin siinkohal Fallout 2-es eksisteerivad missioonid, mis oma
korduvuselt on sarnased iilal kirjeldatud Fallout 4- missioonidega.

Fallout 2 mingitavuse gestaltidelt sranaseid korduvaid missioone ei paku.
Mboningaid iilesandeid saab aga mingu loo maailmas tdita ning teatud tingimustel on
voimalik neid korrata. Néiteks linnas Broken Hills on voimalik kohaliku farmeri heaks
laudas natukene sonnikut koristada. Kui maéngija intelligentsus-skoor on rohkem kui 4,
vOib seda iilesannet korrata veel 4 korda ning lisaks tavapérasele tasule saab méngija
boonusomaduse nimetusega ,,Expert Excrement Expeditor”, mis tdstab méngija tegelase
konekunsti oskust 5% vorra. Méngitavuse seisukohalt pole aga tegemist missiooniga, mille
puhul oleks vodimalik rddkida mingist analiilisitavast gestaldist. Kogu {ilesannne
lahendatakse dialoogiaknas. Mingija reaalset oma karakteriga sonnikut loopima ei pea.
Kui pédevatod on vastu voetud, lilkkub méangusisene aeg automaatselt pdeva vorra edasi

ning mangija voib kohe jargmise pieva t60d tegema hakata.
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Siit on ndha kuidas Fallout 2 kasutab korduvaid missioone méngu loomaailma ning
maéngija kogemuse humoorikaks rikastamiseks. Fallout 4 kasutab aga korduvaid missioone
koos korduvate gestaltidega minguaja pikendamiseks ning méngitavusele kunstlikult
narratiivse sisu loomiseks. Loomaailmale lisavad Fallout 4-ja korduvad missioonid véhe.
Muutused on mirgatavamad méngitavas maailmas, kus mingid konkreetsed vaenulikud
agendid mingija tegevuse libi kaovad ning tekivad uued asustused. Oelda siinkohal, et iiks
lahendus oleks teisest parem, oleks muidugi ennatlik ning lahtuks isiklikust arvamusest.
Objektiivselt saab aga nentida, et varasemad mingud on rohkem keskendunud
ludonarratiivses loo méngimises narratiivi poole. Nii nagu vditluse puhul on hilisemad
mingud ka siinkohal pigem kaldu méangu vahetu méngitavuse poole ning tdhtsamal kohal
on ka seeldbi mingitav maailm. Taaskord annab ennast tunda zanrinihe klassikalisest
rolliméngust mérul-rolliméangu.

Kuigi korduvaid méngitavuse ja ka laiemaid gestalte voib leida nii varasemates kui
ka hilisemates Fallouti méangudes, tunduvad hilisemates méangudes esinevad korduvad
gestaltid pigem disaini otsustena ning varasemates mangudes tehnoloogiliste piirangutena.
Siinkohal ilmneb, et hilisemad Fallouti méngud on loodud eelkdige konsooliméngijaid
silmas pidades. Kodukonsoolide iiks eeliseid on seni olnud nende kasutamise kiirus ja
mugavus (uuema generatsiooni konsoolide puhul on hakanud piirid personaalarvuti ja
kodukonsooli vahel hidgustuma, kuid see ei ole antud t60 teema ning seetdttu ma siin
pikemalt ei peatu). Kodukonsoolide kasutajad hindavad vdimalust istuda vdheseks ajaks
televiisori ette, pogusalt 100gastuda ja oma muude toimetustega edasi minna. Liithikesed
maéangusessioonid eeldavad aga viiksemat siivenemist ning seetdttu on kergem pakkuda
nauditavat kogemust ldbi tuttavate, kergesti selgeks Opitavate ja korduvate méngitavuse

gestaltide.

4.4. Maailm

Uuurides maailma videoméangudes, on kodigepealt kasulik jagada see kaheks — loomaailm ja
méngitav maailm. Nende katusterminiks jaib, nagu ka juba varem mainitud, médngumaailm
(vt peatiikk 1.2). Pohimotteliselt toimib selline kaheks jagamine samadel alustel nagu

varasemalt olen oma t00s teinud eristuse loo ja mingu méngimise vahel. Konkreetses
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mingukogemuses on need kaks loomulikult {ihte sulandunud ning ka siinkohal on eristus
tinglik ning teenib analiilisi eesmérke. Laias laastus vOib loomaailma ja maéngitava
maailma vahelist eristust tehes tulla tagasi videomédngu uuringute aluste juurde.
Ludoloogiline 1ahenemine aitab paremini avada méingitavat maailma ning narratoloogiline
lahenemine vastavalt loomaailma. Selle alapeatiiki eesmérk on, lisaks erinevate maailmade
pogusale kirjeldusele, analiiiisida varasemate ja hilisemate mangude vahelisi erinevusi
maailma loomisel ning representecrimisel. Kuna méingumaailm (oma kdige laiemas
definitsioonis) holmab sisuliselt kdike, millega mangija mangu kéigus voib ja saab kokku
puutuda, hakkavad siin rolli midngima ka varasemad analiilisi osad. Seega vaatluse alla
tuleb ka see, kuidas varasemalt analiiiisitud elemendid méngitava maailma ja loomaailma

asetuvad ning millist rolli need omavad nii maailma loomise kui ka zanrinihke seisukohalt.

4.4.1. Mangitav maailm

Mingitava maailma all pean ma siinkohal silmas eelkdige maailma topograafiat.
Vanemad ja uuemad méingud on selles suhtes vdga erinevad. Vanemates Fallout’i
mingudes koosneb méngitav maailm tinglikust maailmakaardist ning sellele mérgitud
asulatest, mida on vdimalik kiilastada. Asulad on eraldi loodud keskkonnad, kuhu méngija
saab maailmakaardi kaudu siseneda. Seega asulad on peamine méngitava maailma
representeerimise moodus. Lisaks asulatele vOib méngija ka suvalises kohas
maailmakaardil peatuda ning enda karakteri isomeetrilise vaatega maailma
representatsiooni laadida. Midagi sisukat sellisest suvaliselt genereeritud tithermaajupist
leida aga pole.

Litkumise ajal voib méngijat tulla kimbutama hulk erinevaid vastaseid, mida ming
nimetab {ldistavalt juhuslikeks kohtumisteks (random encounters). Selliste kohtumiste
voimalikkus on seotud méngija kindla oskusega (outdorrsman skill). Mida tugevam antud
oskus, seda vdhem vaenulike kohtumisi ja rohkem erilisi kohtumisi, mis on eelkdige
huvitavad voi kasulikud (special encounters). Koik kohtumised lahendatakse suvaliselt
genereeritud tithermaa lapikesel, mille dértele kondides avaneb méngijale taas {ildine
maailmakaart. Siit ilmneb, et esiteks on mingijal teatud méaédral kontroll selle iile kui palju

korduvaid ja sarnaseid kohtumisi maailmas rénnates aset leiab. Samas on selgelt
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representeeritud mingija rdnnaku protsess. Rédnnak on alati vihemalt mingil méiéral ohtlik
ning selle dnnestumise preemiaks on uute asulate avastamine ja sageli ka méngu loo areng

Uuemad miéngud kasutavad maailma representeerimisel aga kolmemodtmelist
terviklikku maailma. Maailmakaardil on niiiid teine roll. Esmane maailma avastamine
toimub vahetus ruumis ning tinglikkus puudub. Selleks, et pidevat kordust (nt samadest
vaenulikest agentidest tulenevad korduvad gestalt’id) véltida, on ménguloojad
implementeerinud ,,kiire reisimise* funktsiooni (fast travel). Sisuliselt tdhendab see, et
maéangija vOib kahe (varasemalt kiilastatud) asula vahel litkuda momentaalselt. Rolli
mingimise seisukohalt on see kiillaltki halb mehhaanika, kuna kaotab igasuguse ohu
kaugete punktide vahel rdndamisel. Lisaks kdigele eelmainitule tuleb tihelepanu podrata
ka méngitava maailma suurusele. Téielikult valmis voolitud maailmad ei saa kunagi olla
nii suured kui fiktiivselt representeeritud maailmad.

Mingitava maailma representatsiooni seisukohalt tdhendab see, et vanemates
mangudes on kasutatud rohkem tinglikkust ning kirjeldavat representatsiooni. Néiteks on
vanemates Fallouti méngudes suur roll ekraani all vasakus nurgas asuval tekstiaknal, kuhu
kuvatakse lisaks metainformatsioonile?® ka kirjeldusi maailma ning selle tegelaste kohta.
Hilisemates méingudes selline tekstiaken puudub. Voib eeldada, et sellise akna puudumine
hilisemates méngudes viitab ménguloojate kindlusele, et nende poolt loodud méngitav
maailm on visuaalselt piisavalt kdnekas ning ei vaja tdpsustavat kirjeldust. Kuigi uuemad
méngud kasutavad efektiivselt dra uuemat tehnoloogiat ning voimekamat riistvara, tuleb
taas nentida, et topograafiliselt on uuemad méngitavad maailmad vdiksemad. Seda just
tinglikuse viahenemise tottu. Kui ménguloojate eesmargiks on luua vahetult terve méangitav
maailm, ilma tinglikkust kasutamata, tdhendab see loomulikult terve maailma téielikku
modelleerimist. See seab aga lihtsad piirangud — kui suure maailma jouab iiks firma
tootmisprotsessi kdigus modelleerida. Sellest tulenevalt leiab nditeks Fallout 2-e tegevus
aset lile terve USA lddneranniku ning ka kaugel sisemaal, Fallout 3-¢ méngitav maailm
piirdub ainult Washington DC iimbrusega, mida méngusiseselt kutsutakse Capital

Wasteland’iks ehk Kapitooliumi tithermaaks.

2 Riinnaku tulemuste arvulised vidrtused jmt.
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4.4.2. Loomaailm

Loomaailm on koht, kus toimuvad narratiivsed siindmused ja selle alla kuulub ka
koikvoimalik lisateave méngija tegelast timbritseva maailma kohta, mis on esitatud
kirjeldavate tekstidena erinevates pdevikutes, salvestistes ja arvutiterminalides.

Kuna antud t60 eesmirgiks ei ole vdrrelda uuritavate mingude narratiive
kirjanduskriitiliselt, ei hakka ma ka pikalt tldistel lookaartel peatuma. Votan siinkohal
vaatluse alla mdngude siindmustike alguse ning vordlen faabulat kdivitavaid stindmuseid.
Voib 6elda, et erinevused nende vahel on huvitavad ning heidavad valgust ka uutemate ja
vanemate mangude vahelisele erinevusele tonaalsuses.

Fallout 1-¢ tegevus algab tuumavarjendis, kus méngija tegelane on terve oma elu
elanud. Konealune varjend on olnud {ilejddnud maailma eest seni tdielikult suletud.
Varjendi joogivee eest vastutava vee puhastussiisteemis on aga iiks mikrokiip purnunenud
ning méngija tegelane peab suunduma tithermaale, et sellele asendus leida. Kaalul on kdigi
varjendi elanike elud.

Fallout 2-e tegevus algab isoleeritud kiilas, mille asutas eelmise méangu méngija
tegelane ning seekordne méngija tegelane on eelmise otsene jareltulija. Taaskord on tarvis
padsta oma rahvas, sest viljasaak on kesine ning kiila kimbutavad nilg ja haigused.
Mingija tegelane saadetakse tithermaale otsima miiiitilise kuulsusega seadeldist G.E.C.K¥,

Fallout 3-¢ tegevus algab taaskord kinnises varjendis. Seekord on méngu algus
jaotatud erinevateks segmentideks, kus méngija tegelane on aastane, 10 aastane, 16 aastane
ja 1opuks tdiskasvanu. Nende segmentide kdigus tutvub méngija tegelane oma isaga ja
iihtlasi on need segmendid seotud ka karakteri loomisega. Téiskasvanu segment kiivitab
mingu® avades (mingija jaoks) tervikliku mingitava maailma ning selgub, et mingija
tegelase isa on varjendist lahkunud ja varjendi iilemus (kes lahkumise on rangelt keelanud)
on tapnud maingija tegelase isa sdbra ning otsib niilid méngija tegelast taga. Méngija
tegelane lahkub varjendist ning hakkab oma isa otsima.

% Garden of Eden Creation Kit, mis kuulu jirgi pidavat tiihermaale elu sisse puhuma, vilja kasvama panema,

vee puhastama jne.

31 Eelnevat voib pidada nii karakteri loome kui ka dppeosaks
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Fallout: New Vegas algab stseeniga, kus mingija tegelasele lastakse segastel
asjaoludel kuul pdhe. Surma ta siiski ei saa ning kohalik arst ravib ta terveks. Edasi hakkab
méingija tegelane enda ,,tapjat* otsima.

Fallout 4 algab sGjacelses maailmas, kus inimesed pdogenevad varjenditesse, milles
nad magama kiilmutatakse ning jitkub sdjajargses maailmas, kui bandiidid varjendisse
sisse murravad, méngija tegelase naise tapavad ning ta vastsiindinud poja endaga kaasa
viivad. Méngija tegelane hakkab enda poega taga otsima.

Huvitav on siinkohal tidheldada teatavat vahet uutemate ja vanemate méngude
vahel. Mingu narratiivi kdima tdmbavaks stiimuliks on uutemates mingudes oluliselt
isiklikumad probleemid, kui seda varasemates méangudes, kus esmaseks probleemiks on
mingi inimgrupi pédstmine. Kui vorrelda seda viisiga, kuidas maailma maéngijale
representateeritakse, siis on huvitav, et just uuemad méingud on ka need, mis pakuvad
vahetumat isikliku kogemust 1ébi esimeses isikus vaate. Tundub nagu oleks ménguloojad
soovinud seda siivendada 1dbi méngija tegelase motivatsioonide isiklikeks muutmise.
Lihtsustatult vdib jireldada, et isomeetriline , jumalik*? vaade soodustab suurema pildi
hoomamist ja esimeses isikus vaade soodustab méngija tegelasega samastumist isiklikumal
tasandil.

Tulles tagasi méngitava maailma alapeatiikis kirjeldatud tekstiakna ning maailma
tingliku kirjeldamise juurde, tasub siinkohal vaadelda, kuidas uuemad méngud on
kasutanud tehnoloogilist arengut ning detailsemat arvutigraafikat visuaalse loo
jutustamisel. Selle tiks hea ndide on Fallout 3-es suhteliselt miangu alguses, kus méngija
tegelane voib siseneda poolenisti lagunenud koolimajja. Kohe peaukse juures avaneb
O0vastav vaatepilt suurest puurist, mille porandal lebab hulk tillukesi skelette. Selline
vaatepilt maalib méngija vaimusilma kerge vaevaga erinevad stsenaariumid sellest, mis
antud kohas kunagi ammu aset vdisid leida. Puudub vajadus tekstiakna jarele. Mangusisese
graafika abil on voimalik radkida paljusid erinevaid lugusid, kuid kahjuks tuleb tunnistada,

et uuemad Fallouti méngud ei kasuta seda voimalust piisavalt dra. Sellised visuaalse loo

32 Mingude laiaplaanilist pealtvaadet kirjeldatakse tihti kui gods eye view’d e. vaade jumala silma libi.

(Kunstidppes kasutatakse ka mdistet ,,linnuperspektiiv)
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jutustamise néited on iipris harvad. Enamasti on loodud maailm iiksluine ning jétab pigem
kunstliku mulje.

See on médngu immersiooni seisukohalt oluline punkt. Kui varasemates méngudes
on vdimalik siseneda igasse majja ning sealt midagi huvitavat leida, siis uutemates
mingudes on maailm tdis maju, kuhu siseneda ei ole vdimalik. Siit avaldub avatud
eelmodelleeritud maailma ndrkus. Manguloojad peavad maailma Kasitsi sisuga tditma, kuid
see nduab aega. Seetdottu on maailma loomise elemendid jaotunud kaheks. Mdtestatud
sisuga elementidest koosnev maailm, kus miéngija tegelane saab vabalt liikuda ning
illusoorne maailm, mille funktsioon on sarnane teatri rekvisiitidega. Teatud nurga alt
vaadatuna jitavad nad mulje tdielikust maailmast, kuid kui piiluda rekvisiite lava tagant,
ndeme, et tegu on vaid kahemdotmelise illusiooniga. Vanemate méingude puhul selline
probleem puudub, kuna (olgugi, et ebadetailselt) loodud maailm on ka alati funktsioneeriv
maailm. Selle tinglik kirjeldus lubab mingijal luua ettekujutuse maailmast, mida tolleaegne
tehnoloogia ei vdimaldanud. Uutes méngudes on visuaalne kiillg aga nii kaugele
arenenenud ning tinglikus taandunud punktini, kus mangija fantaasial on raske liinki téita

ja maailm jaib seetdttu méngija kogemuses vaesemaks.

4.5 Jareldused

Maingu elementide analiiiitilisel vaatlusel selgub, et hilisemate Fallout méngude puhul on
domineerivaks muutunud méngitavus. Sellest tulenevalt on tdhtsamal kohal ka méngitav
maailm, mille analiiiitiliseks dekonstrueerimiseks on sobilik eelkdige ludoloogiline suund.
See muidugi ei tdhenda, et narratoloogilise ldhenemisega ei oleks méangu analiiiisis midagi
peale hakata. Loomaailm on tdnu ludoloogilisele dominandile tihedamalt seotud méngitava
maailmaga, kus kasutatakse visuaalseid loo jutustamise vdtteid ning vidiksem roll on
tinglikusel. Umber paigutatud dominandi abil on tekitatud, loomaailma ning mingitava
maailma siinteesis, sobilik aluspind Zanrinihkeks rollimidngust méarul-rollimangu.

Analiiiisi kdigus ilmnes ka hilisemates mangudes, korduvate missiooni gestaltidega,
liihemate lookaarte rohkus, mis soodustab méngu liihiajalisemat ning pistelist mangimist.
Voitluse reaalajalisus ning selle kaasamine liihiajalistest ning korduvatest gestaltidest

konstrueeritud missioonidesse vOimaldab méangimise kui protsessi segmenteeritust ning
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seeldbi muudab méngu laiemale publikule kergemini hoomatavaks. Sellist tendentsi voib
margata Fallout 3-e ja Fallout 4-ja puhul, kus méngija on sunnitud pidevalt alistama
sarnaseid vastaseid analoogsetes situatsioonides. Fallout 1-e ja Fallout 2-e puhul on
sellised momendid samuti olemas, kuid need on mangitavuse seisukohalt tervikusse teisiti
lilgendatud.

Fallout 1 ja Fallout 2 on oma méngitavuselt ning selle gestaltidelt vdga sarnased.
Sama kehtib ka Fallout 3 ja Fallout 4 puhul. Varasemad Fallouti méangitavad maailmad
koosnevad erinevatest asustustest ja nende vahel laiuvast tiihermaast. Sama kehtib ka
uuemate Falloutide puhul, kuid oluline vahe on gestaldidel, mida kasutatakse méngitavas
maailmas liikumisel. Varasemate Falloutide puhul toimub tithermaal litkumine lihtsustatud
maailmakaartil. Méngijat representeerib lihtne ikoon, mis liigub modda kaarti.

Uuemate Fallout’ide puhul on maailmas liikumine teisiti lahendatud. Voimalik on
avada maailma kaart, kuid liikumist sellel ei representeerita. Kui mingija soovib, voib ta
jalutada iihest asulast teise ilma maailmakaarti vaatamata ning rdndamine toimub ilma
vahepealsete laadimisteta. Sellest tulenevalt on tiihermaa osa méngitavast maailmast
taielikult eeldisainitud. Koik suvalised ehitised ja maailma topograafia on méngutegijate
looming ning juhusel on viiksem roll. Kuigi visuaalselt haaravam, toob see endaga kaasa
moningaid probleeme méngitava maailma representatsioonis. Juhuslikuse puudumine
muudab korduvuse tdsiseks probleemiks. Tithermaa topograafia on enamasti hésti
lahendatud kuid seda asustavad elanikud on kdik vdga sarnased ning kontrast asustustega
(mida ménguloojad on narratiivi votmepunktidena oluliselt rohkem vilja tootanud) on
suur. Narratiivi koha pealt muutub lugu lokaalseks ning kaotab oma eepilise skaala, mis on
rollimidngude puhul iipris oluline aspekt. Rollimidngude puhul on oluline ka méngija ning
karakteri vaheline suhe. See kuidas méngija end méingus identifitseerib on erinevate Zanrite
puhul erineva tdhtsusega. Rolliméngu puhul on oluline, et méingija tunnetuslik kogemus
oleks tugevalt seotud tema karakteri ja selle karakteri rolliga.

Selles osas on Fallout 1 ja Fallout 2 oma narratiivse dominandiga head niited
klassikalise rollimidngu ehitusest, kus mingitavus ning mingitav maailm on loodud
loomaailma ning narratiivi aktualiseerimiseks. Analiiiisis selgus, et marul-rolliméngu zanri
jaoks on aga sobilik vastupidine suhe, kus loomaailma ning narratiivi eesmérk on

méngitavuse ning mingumaailma motestamine. Sisuliselt on kiisimus selles kas mingi
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tegevus tdidab teatud eesmaérki voi pithendab eesmirk abindu. Rollimidngude eesmérk on
pakkuda immersiivset narratiivi ning méangitavus aitab seda saavutada. Mérul-rollimiangu
eesmérk on pakkuda nauditavat mingitavust ning narratiiv lisab sellele tdhendust.

Analiitisi kdigus ilmnes, et nauditava mingitavuse tdhtsustamine kumab ldbi
koikides uuemates Fallout’t méngudes, mis mérul-rollimdngu Zzanri kuuluvad. Seda
ilmestavad ka kergemini alistatavad vastased, kelle tugevus on diinaamiline ning soltub

mangija tegelase voimetest.
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KOKKUVOTE

Videomédngud on kiirelt arenev meediavorm ning erinevate zanrite konventsioonid
peavad ajaga kaasas kdima. Erinevalt teistest meediavormidest, on videomédngud koige
enam seotud tehnoloogiliste arengutega. Sellest tulenevalt saame kerge vaevagaon huvitav
korvutada ménge, mille tootmise vahele jadvad vaid moned aastad, ning avastada nende
mehhaanikates, méngitavuses ning representeeritavates maailmades muudatusi, mis on
konekad terve tdodstuse kohta. Kéesoleva t66 eesmérgiks oli uurida Fallouti seeria minge
ning teha tdhelepanekuid méngitavuse, loo esitluse, maailma loomise ning
representeerimise muutuste juures. Koige selle aluseks voib pidada kaht peamist
mojutegurit. Nendeks on tehnoloogia areng ning (osaliselt sellest tulenev) zanrinihe.

Selgub, et tehnoloogilise arengu juures ei saa me teha kaugeleulatuvaid jéreldusi
pelgalt tehnoloogia selle vdimekuse kasvu tunnistades. Kiisimus ei ole vaid riistvara
joudluses, kuigi ka sel on oma kindel roll méngitavate maailmade ja neid asustavate
karakterite visuaalse representatsiooni juures. Lisaks joudlusele méngivad rolli ka paljud
muud kultuurilised tegurid nagu tarbijaskonna harjumused ning vidoméingude iildine
kuvand laiema publiku hulgas. Oluline on see kuidas me videominge mingime, kui palju
on meil selleks aega ning mida méngudelt oodatakse.

Hilisemad Fallouti miangud on loodud kiirema eluviisiga inimestele, kes eelistavad
méngimiseks kodukonsooli platvormi. Siin on kindlasti teatav roll ka méngijaskonna
vananemisel. Jarjest enam argipdevasest to0st tehakse arvuti taga istudes ning seetdttu on
méngude limber asumine t06laua tagant elutuppa igati loogiline samm. Selline timber

asumine méédrab aga méangude ehituses palju sellist, mis esmapilgul voib varjatuks jéédda.
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Puldiga diivanil istudes ei muutu mitte ainult kasutajaliides vaid terve rida
mangumehhaanikaid, mis sellise liidese puhul iimber kujundamist vajavad.

Zanrinihe uuritavas ménguseerias pole ainuiiksi méinguloojate kunstiline otsus
muuta mingukogemust vaid tuleneb suuresti just kasutajaliidese muutusest.
Personaalarvutite peal mingimine ei ole tinaseks veel kuhugi kadunud kuid tuleb
tunnistada, et turu suurem osa kuulub kodukonsoolidele. Luues ménge populaarsemale
platvormile dikteerib see platvorm suuresti terve turu ulatuses kuidas ja milliseid ménge
me mangime ning kui avaneb vdimalus leida kompromiss vana ning uue ldhenemise vahel,
kasutatakse see ka kindlasti édra. Fallouti seeria uuemad méngud on ideaalseks niiteks
sellisest kompromissist. Vanade maéngijate rodmuks on piiiitud alal hoida vanemate
mingude esteetikat ja loomaailma ning uutemate mingijate meelitamiseks on lisatud
kiireloomuline mingitavus koos vdimalusega mingida ménge lithemate méngukordadega.
Videoméngude kui meediavormi kunstilise viértuse seisukohast on mones mottes tegemist
sammuga tagasi, kuid videoméangude populariseerimise koha pealt on samas tehtud mitu
suurt sammu edasi. Uuemad méngud on tdnapdeva mangijatele kergemini ligipadsetavad,
nende representeeritav maailm on vahetum ning méngitavus intuitiivsem. Vanemad
mingud esindavad aega, kus videoméngude todstuses litkusid vdiksemad rahad ning
méinguloojad voisid seetdttu votta méngude loomisel suuremaid riske. Ténaseks on publiku
nd. suurim tithine nimetaja, muutunud votmesdnaks méngu kaubandusliku edu saavutamise
juures.

Zanrinihet voib siinjuures vaadelda kui progressi kdrvalprodukti, mille abil Fallouti
seeria mdngud laiemate massideni on viidud. Voimalik, et kdige selle juures avaldab mdju
kiire elutempo ning soov saada vahetut tagasisidet ning kiiret rahuldustunnet ldbi
raskuspdhise immersiooni, mis premeerib mingija taktiilseid oskusi tema narratiivi
siivenemise asemel. Uhes vdib aga kindel olla. Fallouti mingud on ajas muutunud
kergemateks just uusi méngijaid silmas pidades. Piltlikult 6eldes hoiavad uued Fallouti
mingud méngijal terve médngu jooksul rohkem kéest kinni ning ei lase teha tal vigu, mis
voiksid minguelamust rikkuda. Kas selline areng videomingude juures on positiivne voi

negatiivne, jadgu igaiihe enda otsustada.

67



KASUTATUD KIRJANDUS

Aarseth, Espen. A 2012. Narrative Theory of Games Proceedings of the International

Conference on the Foundations of Digital Games, Raleigh, North Carolina

Aarseth, Espen J. 1997. Cybertext—Perspectives on Ergodic Literature. Johns Hopkins

University Press, Baltimore, Maryland
Augeraud, Champagnat, Delmas 2009. From Tabletop RPG to Interactive Storytelling:
Definition of a Story Manager for Videogames Springer-Verlag Berlin Heidelberg

Clearwater, David A. 2011. What Defines Video Game Genre? Thinking about Genre
Study after the Great Divide The Journal of the Canadian Game Studies Association Vol
5(8): 29-49, University of Lethbridge

Domsch, Sebastian 2013. Storyplaying. Narrating Futures vol. 4 Walter de Gruyter GmbH,
Berlin/Boston

Juul, Jesper 2005. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds.:

MIT Press, Cambridge, Massachusetts

Lindley, Craig A. 2005 Semiotics of Time Structure in Ludic Space As a Foundation for
Analysis and Design. Game Studies (the international journal of computer game research)

volume 5, issue 1

— 2005. Story and Narrative Structures in Computer Games Busho, Brunhild

68



Nacke, Lennart E. Stellmach, Sophie. Lindley, Craig A. 2011. Electroencephalographic
Assessment of Player Experience: A Pilot Study in Affective Ludology. Simulation &
Gaming 42(5) 632 —655

Newman, James 2002. The Myth of the Ergodic Videogame: Some thoughts on player-
character relationships in videogames Game Studies (the international journal of computer

game research) volume 2, issue 1

Pynenburg, Travis 2012. Games Worth a Thousand Words: Critical Approaches and
Ludonarrative Harmony in Interactive Narratives .Honors Theses.Paper 70, University of

New Hampshire

Kasutatud allikmaterjalid

Fallout: A Post Nuclear Role Playing Game 1997. Black Isle Studios, Interplay

Entertainment

Fallout 2 1998. Black Isle Studios, Interplay Entertainment

Fallout 3 2008. Bethesda Game Studios, Bethesda Softworks

Fallout: New Vegas 2010. Obsidian Entertainment, Bethesda Softworks

Fallout 4 2015. Bethesda Game Studios, Bethesda Softworks

69



SUMMARY

The topic of the MA thesis is world building in videogames and the shift in genre
conscerning the Fallout series of video games. The thesis combines these two topics in
order to gain insight into the inner workings of world building elements and their
relationship with video game genre.

The thesis will first give an introductory overview of general approaches to video
game studies, covering both ludological and narratological approaches. While
acknowledging the existance of the so called debate between ludology and narratology,
this thesis is firmly grounded in the belief that in order to achieve proper insight into the
inner workings of video games, a common ground must be achieved between the two.
Video games can be viewed both as stories and games, but this kind of distiction can only
be made artificially because in the act of playing they are both present and act upon the
player simultaniously. Player perception and immersion is also covered with the addition
of theoretical concepts for analysing game worlds.

The second part of this thesis will concentrate on the topic of genre and genre
studies concerning video games. A brief overview of most common genres is presented
with their respective traits and the relationships of these traits to general approaches to
video game studies, as well as more specific analytical concepts.

The theoretical part of the thesis will be followed by an analysis of the Fallout
video game series. Although all five major titles in the role playing game series are
considered, the main focus of the analysis will be placed between the older games (Fallout
and Fallout 2) and the newer games (Fallout 3, Fallout: new Vegas and Fallout 4). This
allows the analysis to concentrate on the shift in genre from role playing game to action
role playing game.
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The goal of the analysis is to highlight the effect the shift in genre has on overall

gameplay, game design, world building approaches and player experience.
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