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Annotatsioon

Magistritod uurib S. S. van Dine’i ausa mingu printsiibi avaldumist ja tranformeerumist
kaasaegsetes detektiivimidngudes. Analiiiisi objektideks on kaks detektiiviméngu: ,,The
Painscreek Killings* (2017) ja ,,Disco Elysium* (2019). T60 teoreetiline raamistik siinteesib
detektiivkirjanduse zanrikonventsioone, eesotsas ausa mingu printsiibiga, strukturaalse ja
méngutehnilise kontseptsiooniga véravatest. Magistritdo niitab, et ,,The Painscreek Killings*
jargib ausa mangu printsiipi tipris tapselt, pakkudes klassikalist eduelamust. ,,Disco Elysiumis‘
leiab aset ausa mangu printsiibi inversioon, et pakkuda mingijale pigem ldbikukkumise elamust.
Viravad toimivad mdlemas méngus peamise struktuuriprintsiibina, mis kujundab nii (narratiivis
edasi) liikkumist kui ka juhtumi lahendamise kogemust. Kokkuvdttes osutab kéesolev
magistritdd, et ausa méngu printsiip voib kaasaegsetes detektiiviméngudes olla nii normatiivne

raamistik kui ka selle metafiktsionaalne iimbertdlgendus.

Mirksonad: detektiivkirjandus, arvutimang, aus ming, viaravad, ,,Disco Elysium®, ,,The
Painscreek Killings*
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Sissejuhatus

Minu {illatus oli vdga suur, kui avastasin, et laias pildis marginaalne, aga siiski mérgatav osa
arvamusi 2019. aastal ilmunud detektiivi-rollimidngu ,,Disco Elysium* (ZA/UM 2019) I6pu
kohta olid negatiivsed. Ka mitmed arvustajad osutavad vastuolulisele 16pplahendusele (Vt
Henley 2021; Faierman 2019; Brown 2022). Nimelt osutub ,,Disco Elysiumis* morvariks
tegelane, kellega pole enne mingu I16ppu voimalik kohtuda. Mingijad, kelle sooviks oli
rahuldust pakkuval viisil juhtumi lahenduseni jouda, pidid pettuma. Tekkis aimdus, et
detektiivizanrit saadavad jatkuvalt spetsiifilised ootused, mis on eeldatavasti zanri pika
arenguloo jooksul vilja kujunenud. Uhe variandi nendest ootustest saab kokku vdtta ausa mingu
printsiibi kaudu, mille kuulsaimaks sdnastajaks oli ameerika kriitik ja krimikirjanik S. S. van
Dine oma manifestiga ,,.Detektiivilugude kirjutamise kakskiimmend reeglit” (,, Twenty Rules of
Detective Writing®, 1928). S. S. van Dine’i sdnastatud reeglid moodustavadki osa minu
magistritdd teoreetilisest alusest. Detektiivkirjanduse ajaloo moistmiseks ja ausa mingu
printsiibi tekkele konteksti andmiseks ldhtun ka mitmete zanri asjatundjate raamatutest,
ennekdike Charles J. Rzepka teosest ,,.Detective Fiction® (2005) ning John Scaggsi teosest
,,Crime Fiction* (2005).

Selleks, et kirjeldada ausa méngu printsiibi kasutamist just arvutimangudes, vajasin lisaks veel
mingude struktuuri késitlevat teoreetilist ldhtepunkti, milleks sobis hésti kontseptsioon
vdravatest. Vdravatena saab mingumaailmas tdlgendada takistusi, mis struktureerivad
(narratiivis) edasi liikumist. Selle kontseptsiooni kirjeldamisel ja ldhtusin teiste hulgas
maéangutehnilisest sonastikust ,,The Level Design Book* ja Christopher Vogleri raamatust ,,The
Writer's Journey: Mythic Structure for Writers* (2007) ning kohandasin uuritavate méngude
pohjal véravate tlipoloogia. Detektiivi-arvutiménge on akadeemiliselt uuritud iipris vidhe. Enim
on detektiivimingudest kirjutanud Clara Ferndndez-Vara, néiteks artiklites ,,The Game's Afoot:
Designing Sherlock Holmes* (2013) ja ,,Postmodern Detective Fiction in Video games* (2021).
Detektiiviménge ongi ennekdike uuritud kuulsate kirjandusteoste minguadaptsioonide kaudu.
Magistritdd teoreetilised ldahtepunktid seob tervikuks agentsuse moiste, mis vdimaldab

kirjeldada mingija aktiivset rolli juhtumi lahendamisel detektiivi-arvutimingus.



Magistritod uurimisobjektideks on kaks arvutimédngu: iilalmainitud detektiivi-rollimidngu
laiendatud versioon ,,Disco Elysium: The Final Cut'“ (2021) ning detektiiviming ,,The
Painscreek Killings* (EQ Studios 2017). Miangude valikut toetab tdik, et ,,The Painscreek
Killings*“ méngu loojad seadsid endale eesmirgi luua voimalikult realistlikku detektiiviks
olemise simulatsiooni, mille méingimine vdimaldaks detektiivitegelasega koos mdistatust
lahendada, nii nagu seda saab teha teistes detektiivinarratiivide meediumides, nagu televisioon
ja film. (EQ Studios 2024: 6) ,,Disco Elysium‘ seevastu teeb detektiivizanriga midagi hoopis
muud. Nagu iilal mainitud, siis tekitas “Disco Elysiumi” 10pp mitmetes mingijates pahameelt,
sest 1dpplahendus on ootamatu, siitidlane on keegi, keda ei saa méngu jooksul loogilise uurimise
jooksul tuvastada. Ootus ausalt méngitava moistatusnarratiivi jarele ndib olevat olemas, aga
samavord kui Zanrile on kindlad ootused, vdib médnguloojatel tekkida kiusatus ootusi mitte tdita.
Ma ei aseta neid arvutiménge omavahel otsesesse vordlusesse, vaid pigem kirjeldan neid kui

voimalikke néiteid ausa printsiibiga haakumisest tdnapédevastes arvutimingudes.

,»The Painscreek Killings® méngu ei ole varem minu teada akadeemiliselt kisitletud. ,,Disco
Elysiumit* on praeguseks uuritud paljudest erinevatest perspektiividest. Nditeks Baltic Screen
Media Review erinumbris (2021) vaagitakse ,,Disco Elysiumi‘ Zanrilist paigutust, méngus
kujutatavat poliitilist maastikku ja méngu komplekssust ning narratiivset paljusust. ,,Disco
Elysiumi* ja detektiivkirjanduse omavahelised puutepunktid ei ole seni eriti palju septsiifilist
tdhelepanu palvinud. Siiski on Edward L.W Green raamatus ,,Video Games, Crime and Control*
uurinud mingu haakumist karmi krimi (hard-boiled) zanriga (2024). Seda teeb Green ennekoike
moodsa kultuurilise kriminoloogia huvisid arvesse vottes ning politseinikust tegelase
moraalidilemmasid analiiiisides, mitte niivord detektiivkirjanduse Zanritroopide arvutimingu
meediumisse tdlkimist silmas pidades. Elisa Silva Ramos on uurinud, kuidas, kuidas
detektiivkirjanduse vorm on iile kandunud detektiivimédngu (,,The Classical Detective Story
Formula from Literature to Videogames* 2021). Parameetrid, mida Ramos analiiiisis kasutab
on iipris laiahaardelised, kuid minu t66 ideed toetab tema jdreldus, et detektiiviméngudel on

potentsiaal luua méngijas klassikalise detektiivkirjanduse looga sarnaseid elamusi.

1 Viitan t66 jooksul méngule loetavuse eesmirgil pealkirjaga ,,Disco Elysium®.



Minu magistritdd eesmérk on niidata, kuidas rakenduvad detektiivkirjanduse ajaloolised
zanrikonventsioonid, ennekdike ausa mingu printsiip, tdinapdevaste arvutimangude struktuuris.
Selleks kasutan kahte tipris ddrmuslikult erinevat ndidet kahest voimalikust l&henemisviisist.
Minu magistritd6 pakub iihte voimalikku I&henemist kirjanduslike votete ja mdngumehhaanika
ning struktuuride sidusaks uurimiseks. Laiendan oma magistritdoga edasi ka detektiiviméngude
uurimissuunda  ning  véravate tlipoloogia on uuenduslik mudel kirjeldamaks
(detektiivi)arvutiméngude struktuuri. Samuti ldhendan van Dine’t reeglite tolkega

detektiivkirjanduse uurimist eesti kontekstile ja keeleruumile.

Magistritod pohineb kolmel uurimiskiisimusel:

1. Kuivord jargivad arvutiméngud ,,The Painscreek Killings* ja ,,Disco Elysium* ausa méngu
printsiipi?

2. Milliseid véravaid kasutatakse arvutiméngudes ,,The Painscreek Killings* ja ,,Disco
Elysium® méngija (narratiivis edasi) liikumise piiramiseks?

3. Kuidas mdjutab viravatest loodud struktuur ausa mingu printsiibi jargimist arvutimangudes
,»The Painscreek Killings* ja ,,Disco Elysium*?

Magistritod meetodiks on kvalitatiivne analiiiis, mille teostamiseks siinteesin kirjandusteaduse
ja mingu-uurimise teoreetilisi ldhtepunkte. Tegemist ei ole ,,The Painscreek Killings* mingu ja
,Disco Elysiumi otsese vordlusega. Kasutan neid ménge ndidetena ausa mangu printsiibi
kahest voimalikust avaldumise viisist. Nende néidete toel on siiski vdimalik teha jareldusi ausa

méngu printsiibi toimimisest ja tolkeprotsessist arvutimdangude vormi.

Magistritod struktuuri moodustavad kolm peatiikki, millest kaks esimest on teoreetilised ning
kolmas analiiiitiline. Esimeses peatiikis visandan detektiivkirjanduse ajaloo, kirjeldan
detektiiviloo oodatavaid elemente ning panen paika ausa méingu printsiibi parameetrid, mida
analiiiisis rakendan. Teises peatiikis kirjeldan véravate kontseptsiooni ning loon viravate
tiipoloogia. Samuti kirjeldan lithidalt detektiivi-arvutiméngude ajalugu ning peatiiki 16pus
defineerin agentsuse termini. Kolmas peatiikk kétkeb ,,Disco Elysiumi‘ ja ,,The Painscreek
Killings* mingude analiilise. Mdlema méngu analiiiis on jaotatud kolmeks: esmalt kirjeldan

lithidalt mingude narratiive ja mehhaanikaid, seejirel vdravate kasutamist nendes méngudes
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ning 16puks analiiiisin, kuidas need méngud ausa mingu printsiibiga haakuvad. Magistritoo
raames valmib ka eestikeelne tdlge S. S. van Dine’i ,,Detektiivilugude kirjutamise kahekiimnest

reeglist®.



1. Detektiivkirjandus

Esmalt eeldavad tdiendavat kommentaari moned mdisted. Detektiivkirjandus on
krimikirjanduse alamzanr, mis on niivord populaarne, et moisteid voidakse kasutada peaaegu
stinontiiimselt (Scaggs 2005: 3). Tegelikult viidatakse krimikirjanduse mdiste kaudu iildjuhul
igasugusele  kuritegevusega  seonduvale kirjanduslikule narratiivile  (samas: 1).
Detektiivkirjanduse puhul muutub oluliseks spetsiifiliselt juhtumi uurimine ja lahenduskaik
(samas: 1) ning kirimikirjanduse voimalikud elemendid koonduvad suuremal maiiral iihte
teosesse kokku (samas: 3). Kdesoleva magistritdd raames viitan pogusalt krimikirjandusele
ainult detektiivkirjanduse eelset ajalugu kirjeldades. Juttu tuleb siiski spetsiifiliselt
detektiivkirjandusest. ~ Magistritdd6  uurimisfookus ei eelda pikemat siivenemist
zanridefinitsioonide poleemikasse. Detektiivkirjanduse ajalugu moodustab keeruka ja hargneva
narratiivi. Selleks, et anda konteksti ausa mingu printsiibi tekkele, visandan esimeses
alapeatiikis kokkuvotliku versiooni detektiivkirjanduse tekkeloost. Seejdrel kirjeldan ldhemalt
elemente, millest detektiivinarratiiv tavaliselt koosneb ning peatiiki 16pus kirjeldan ausa mingu

printsiipi ja panen paika ausa méngu parameetrid, mida analiiiisis rakendan.

1.1 Teke ja ajalugu

Uurijate ja tildsuse silmis on konsensus, et laiemalt krimikirjanduse Zanri esimeseks autoriks
saab pidada Edgar Allan Poe’d (Scaggs 2005: 7), tipsemalt tema 184 1. aasta teost ,,Mdrvad Rue
Morgue’il“ (,,The Murders in the Rue Morgue®) (Priestman 2003: 2). Zanri jilgi leiab aga juba
mérksa varasemast ajast, nditeks on kuriteo asjaolude viljaselgitamise, tdendite kogumise ja
stitidi moistmise motiive voimalik leida juba Heraklese miiilidist ning Susanna ja vanameeste
piibliloost Taanieli raamatus (Scaggs 2005: 8). Need varajased detektiivkirjanduse eelkédijad ei
tegele otseselt mdistatuse ja lahenduskdiguga, vaid keskenduvad pigem didaktilisele
programmile ja sobiva karistuse probleemile (samas: 9). Poe-eelse perioodi, 18. sajandi,
krimikirjandus on meile tdnapédeval tuttavast krimikirjandusest erinev. Nimelt puudusid
konkreetsed voimustruktuurid ja digusorganid, mille teke on niitidisaegsema detektiivkirjanduse

oluline mdjutaja. (Bell 2003: 7)



17.-18. sajandil levisid draamakirjanduses kattemaksule keskenduvad tragdodiad, mille
klassikaliseks néiteks on Shakespeare’i ,,Hamlet (1601). Enamasti tegeleti nendes lugudes
voimuvoitluse kujutamisega ning autoriteetide kinnistamisega. Samuti saavad kéttemaksu
eesmargil kuritéo sooritanud kangelased tihtipeale vadrilise onnetu 16pu osaliseks, mis aitas
edastada moraalset sonumit. (Scaggs 2005: 11-13) 18. sajandi detektiivkirjanduse oluliseks
funktsiooniks oligi hoiatamine ja hirmutamine. Sarnast eesmirki tditsid ka avalikud
hukkamised. Sellised narratiivid olid omamoodi piitided stabiliseerida sotsiaalset korda, ajal mil
kuritegevuse levik oli {iha suuremaks iihiskondlikuks probleemiks muutumas. (Scaggs 2005:
13—-14) Kummitusliku mineviku, sotsiaalsete hierarhiate ja morvade ning perekonnaintriigide
kujutamise kaudu kiilgnes ja kattus detektiivkirjanduse véilja kujunemine gooti zanri arenguga
(samas: 15-17). Ténapédevalgi dratuntav detektiivkirjandus ei saanud enne esile kerkida, kui
voeti laiemalt omaks kontseptsioon politseist kui institutsionaalsest voimustruktuurist. See
muutus toimus paljudes maailma piirkondades industriaalrevolutsiooni kiaigus, mil
linnastumine, asustustihedus ja to6tus toid kaasa senisest suurema kuritegevuse kasvu.. Selline
ithiskondlik kontekst vOimaldaski esimestel moistatusele ja ratsionaalsele uurimisele

keskenduvatel detektiivilugudel esile kerkida. (Samas: 17-19)

Ausa méngu printsiip kujunes vélja 1920. ja 1930. aastatel, detektiivkirjanduse n-6 kuldajastul
(Rzepka 2005: 13). Kuldajastust saab rddkida ennekdike Briti kultuuriruumi kontekstis (Scaggs
2005: 26) ning enamasti peetakse silmas kahe maailmasdja vahelist aega (Knight 2003: 77;
Scaggs 2005: 26). Nimelt avaldati aastal 1920 Agatha Christie esimene romaan ,,Salapédrane
juhtum Styles’is* (Scaggs 2005: 26). Krimikirjanduse esimese korgperioodi jooksul said
populaarseks “kes-tegi”-tiilipi (whodunit) detektiivilood, tekkis kindlam detektiivilugude
kirjutamise valem, mis hakkas kujundama lugejate ootusi ning kinnistas akadeemilise arutelu
pohimotteid. Esialgu tegelesid detektiivkirjanduse teoreetikud ennekdike Zanri reguleerimise
ning selle reeglite paika panemisega, mitte niivord kriitilise analiiiisiga. (Rzepka 2005: 13)
Samuti iseloomustab ajaperioodi detektiivkirjanduse populaarsuse suurenemine ja kasvav
kultuuriline tdhendus ning kerkisid esile mitmed maérgilised autorid, eesotsas Agatha
Christie’ga. Nendel kiimnenditel tegutsesid ka teised kuulsad autorid, nagu Dorothy L. Sayers,
Margery Allingham, Ngaio Marsh, Anthony Berkeley Cox ja Nicholas Blake (Scaggs 2005: 26—

27). Enamus neist autoritest jitkas samas laadis ka jirgnevatel kiimnenditel, kuigi
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detektiivikesksed moistatusromaanid hakkasid kultuurivdljal oma esialgset vérskust ja

tdhendusrikkust minetama (Knight 2010: 84-85).

“Kes-tegi”-tiilipi detektiivkirjandusele vastukaaluks arenes Ameerika Uhendriikides karmi
krimi zanr (hard-boiled mode/fiction). Sisuliselt tdhendab see vesternite ja gédngsterilugude
stinteesi. (Scaggs 2005: 29) Keskmine karmi krimi lugu kujutab juhtumit lahendama palgatud
eradetektiivi, kes kasutab voi vdhemalt puutub lahendusprotsessis kokku vdgivallaga ning
linnaelu kuritegeliku pahupoolega. Vdhemalt ajalooliselt oli detektiivitegelaseks karm valge
mees, kes ei lase ennast emotsioonidel mdjutada. (Knight 2010: 230-231) Detektiivkirjanduse
uurijad on tdheldanud, et karmil krimil oli vorreldes klassikalise “kes-tegi”-tiilipi
detektiivkirjandusega vorreldes ka peale teise maailmasdja loppu lihtsam oma populaarsust
sdilitada. Seda on pohjendatud tdigaga, et sdjajargses ebakindlas maailmas oli karmide

detektiivilugudega lihtsam haakuda (Scaggs 2005: 30).

21. sajandi krimikirjandust raamistab hiibriidsus ja globaliseerumine. Autorid siinteesivad
krimikrijanduse troope teiste zanritega ning laiendavad selle kaudu krimikirjanduse moistet ja
tolgendusvoimalusi. Ténapdeval rohutatakse nditeks feministlikke ja postkoloniaalseid
perspektiive ning on tekkinud kindlat kultuurilis-piirkondlikku eripira rakendavad ala-zanrid
(jaapani-noir, skandinaavia-noir). (Duerre Humann 2020:59) Niiteks on tinapéeval
populaarsed veel krimikirjanduse ja fantaasia voi ulme hiibriidvormid, protseduuriline krimi,

advokaadikrimi ja tosielul pohineva krimi dokumentaalsed vormid.

1.2 Detektiivkirjanduse elemendid

Detektiivkirjandust (detective fiction) umbritsev Zanripilt on vOrdlemisi mitmekesine.
Kéesoleva magistritod fookuses on mdistatusele (mystery) keskenduv detektiivkirjandus.
Detektiivkirjandusega kiilgnev zanr ning liks selle arengu 1dhtekohti on seiklusjutuna (adventure
story) esitatud detektiivkirjandus, kus kurit6od, detektiivid ja siitidlased on ennekoike seiklusloo
esteetiliseks taustaks (Rzepka 2005: 9). Kurit66 psiihholoogilistele tagamaadele ning kurit6o

sooritamise pdhjusteke keskenduvad lood on detektiivkirjanduse kuldajastust alates tuntud kui
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“miks-tegi”-lood (whydunit) (Jones 1999: 498). Sellele vastanduvad “kes-tegi”-lood
(whodunit), kus tegeletakse siitidlase isiku tuvastamise ja juhtunu rekonstrueerimisega (Oleskin

1999: 496).

Moistatusele keskenduvast detektiivkirjandusest leiab eripalgelisi lugusid. Suure tdoendosusega
sisaldavad need detektiivitegelast, lahendamist vajavat moistatust voi kuritegu, uurimise voi
juurdluse protsessi ning 16pplahendust, mille jooksul selgub siitidlane. Kusjuures detektiiviks
voib olla klassikaline politseinik, eradetektiiv v0i asjaarmastajast uurija. (Rzepka 2005: 9-10)
Charles J. Rzepka lisab eelnevatele veel “pusle elemendi”. See tdhendab, et mdistatus on
esitatud probleemina, mille lahendamises peab lugeja aktiivselt osalema, kasutades omaenda

loogilist motlemist. (Samas: 10)

Juhtumi lahendamise protsessis on oluline roll vihjetel ja asitdenditel (hints and clues).
Asitdendid vdivad mdistatusele keskenduva detektiivkirjanduse narratiivides esineda otse
(tdendid, mida detektiiv leiab ja tdlgendab) voi vahendatult, tegelaste kiisitlemise tulemusel
saadud {tluste (festimonies) kujul. Viimaste puhul on detektiivi iilesandeks lisaks
tdlgendamisele ka veenduda iitluste usutavuses. (Rzepka 2005: 18) Utlusi vahendatakse
detektiivile  lldjuhul  iihena kolmest vdimalikust perspektiivist:  usaldusvairsed,
ebausaldusviirsed, tuvastamata usaldusviirsusega. Utlustele hinnanguid andes peab detektiiv

(ka lugeja) iihtlasi 1dhtuma iitlustes sisalduvate vihjete voi asitdendite olulisusest. (Samas: 18)

Mobistatusele keskenduvate detektiivilugude iiheks oluliseks omaduseks on n-6 topeltnarratiiv
(Rzepka 2005: 18). Prantsuse kirjandus- ja kultuurikriitik Tzvetan Todorov on postuleerinud
“kes-tegi”-tiitipi detektiivikirjanduse narratiivi kahel tasandil toimimise. Lugejale esitatakse
kaks lugu: kuritdd lugu ja lahenduse lugu. Klassikalistel juhtudel on need lood iiksteisest
eraldiseisvad, ei puutu omavahel kokku. Esimene lugu, ehk kurit66 lugu 16peb enne kui algab
teine, ehk lahenduse lugu. Seejuures vdidab Todorov, et teise loo tegelased ei ole mitte
tegutsejad, vaid uurijad/teadmise kogujad. See tihendab, et on ebatavaline, et detektiiv satub ise
suurde ohtu voi saab surma. Topeltnarratiivi kasutamine muudab detektiivilugude struktuuri
tdpselt planeerituks voi isegi geomeetriliseks. (Todorov 1977: 18-19) Topeltnarratiivi

kirjeldamisel 1dhtub Todorov tdigast, et versioon loo kahest tasandist on tegelikult olemas koigis
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kirjandusteostes. Nimelt esineb kirjandusteostes paralleelselt lugu, ehk faabula ning narratiiv.
Lugu on see, mis juhtus. Narratiiv on see, kuidas teose autor meile juhtunut nditab. (Todorov
1977: 19) Todorovi kasitlus ei ole sugugi ainus topeltnarratiivi kontseptsioon, aga outsustasin,
selles to0s lahtuda just temast, sest ta kirjeldab topeltnarratiivi detektiivkirjanduse nditel, kus on

loolisi tasandeid vdimalik ka eriti selgelt eristada.

1.3 Aus mang

1928. aastal avaldas S. S. van Dine’i pseudoniiiimi all tegutsev Willard Huntington Wright
,Detektiivilugude kirjutamise kakskiimmend reeglit, kus ta pani kirja ajastu detektiivkirjandust
kujundavad pohireeglid ning kust vdib leida ka ausa méngu printsiibi alustalad (Knight 2003:
80). Sissejuhatuses nimetab van Dine detektiivilugu intellektuaalseks manguks, mis seisneb
lugeja motlemisvoime kaasamises loo lahendamisse (Rzepka 2005: 14). Samas sissejuhatuses
toob Wright kasutusele ka ausa mingu termini, vorreldes detektiivikirjandust tiimispordiga
(samas: 14). Tdlgitud tervikversiooniga Wrighti reeglitest saab tutvuda magistritoo lisas, mis

kannab pealkirja ,,Detektiivilugude kirjutamise kakskiimmend reeglit®.

Aastal 1929 avaldas Ronald Knox sarnase reeglistiku pealkirjaga ,,Detektiiviloo kiimme kasku*
(,,Detective Story Decalogue®). Sealt leiab muu hulgas reeglid, et siitidlast tutvustatakse loo
alguses, iileloomulikud joud ja detektiiv ise ei ole siilidi ning et loppjéarelduste tegemisel
lahtutakse ainult tdenditest, mida on ka lugejale tutvustatud. Kaksikud ja teineteisele liiga
sarnased tegelased on samuti halb lahendus, v3i vihemalt peab seda troopi ldbimdeldult sisse
juhatama. (Scaggs 2005: 36) Knoxi iimber koondus seltskond briti kirjanikke, kes moodustasid
klubi nimega Detection club. Sellega liitumiseks pidi andma vande (,,The Detection Club
Oath®), millega lubati, et detektiivilugusid kirjutades jérgitakse Knoxi loodud reegleid. (Link
2023: 29) Ka Knoxi reeglistikust jadb ennekdike kdlama ootus, et lugeja osaleb aktiivselt
moistatuse lahenduse protsessis ning loo lauamédngureegleid meenutav valem voimaldab lugejal

endal rahuldaval viisil lahenduseni jouda (Scaggs 2005: 37-38).

Olulisi teoreetikuid ja detektiivkirjanduse zanri iile motisklejaid oli 20. sajandi esimesel poolel

palju. Lisaks eelmainitutele tasub dra mérkida veel peavoolu diskursusest tihti korvale jadv
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ameerika kirjanik ja teoreetik Carolyn Wells, kes avaldas 1913. aastal ,,The Technique of the
Mystery Story®. Liihikeses detektiiviloo kirjutamise juhendis mainib ta mitmeid troope ja
struktuure, mida néiteks Agatha Christie peagi pohimotteliselt liks-iihele kasutama asub ning
Wells mérkab tépselt zanri arengus seni toimunud ja toimuvaid uuendusi. (Knight 2010: 82)
Sarah J. Link pdhjendab kuldajastu teoreetikute ja autorite armastust korrektselt iiles ehitatud
reeglistike vastu sellega, et korrektsed reeglinimekirjad toetavad ajastu zanripdhiseid ootusi
sellest, kuidas teosed pidid olema ratsionaalse loogika abil hoomatavad. Uhtlasi aitasid
reeglinimekirjad tosta detektiivkirjanduse zanri prestiizi ning jitta muljet, et detektiivkirjandus

vaarib kriitilist arutelu (Link 2023: 29).

Paralleelselt ausa méngu reeglite sdnastamise ja lihvimisega toimus juba 1920. aastate teises
pooles hoogne nende samade reeglite murdmine. Agatha Christie eiras oma teoses ,,Roger
Ackroydi morv* (1926) reeglit, et detektiiv ei tohi kunagi osutuda siiiidlaseks. (Rzepka 2005:
155) Eriti suure eksperimenteerijana sai tuntuks Anthony Berkeley Cox, kelle teostes tegeleti
kuritod lahenduste keeruka psiihholoogiaga, kasutati onnestunult ootamatuid podrdeid ja
16pplahendusi ning iihes teoses paljastati morvari identiteet juba esimesel lehekiiljel (Laurence
2016: 24). Samuti véidab Charles J. Rzepka, et 1930. aastatel ei olnud (iile)reguleeritud Zanris
tegutsevad erudeeritud detektiivid enam nii populaarsed. Mboistatusele keskenduvale
detektiivkirjandusele pakkus tugevat konkurentsi ameerika karm krimi (hard-boiled). Autorid
hakkasid 1930. aastatel, Holmesi ja Watsoni ikoonilisusest inspireerituna, oma protagonistidele

ka omapdra ja erisusi ning vérvikaid korvaltegelasi lisama. (Rzepka 2005: 155)

Ténapdeval on detektiivkirjandus sajanditagused ranged reeglid paljuski maha raputanud. Siiski
on jitkuvalt aktuaalne ausa méngu printsiibi baaskontseptsiooni kasutamine. Seda ennekdike
tdhenduses, et lugejal on vdimalik fiktsionaalse detektiiviga paralleelselt (voi isegi varem)
juhtumit lahendada. (Link 2023: 28) Detektiivkirjanduse autor Gigi Pandian tuvastab isegi uut
tousu huvis ausa méngu printsiibi kasutamise vastu uuemas detektiivkirjanduses ja kultuuris
laiemalt (2024). Huvi pdhjuseks peab Pandian ammu miiiigilettidelt kadunud klassikaliste teoste
uute versioonide taasavaldamist ning mitmete seni tolkimata detektiivromaanide esmatdlkeid
inglise keelde (2024). Kuivord ausa mingu printsiip ei ole tinapdeva detektiivkirjanduse

uurimise ja lugejate jaoks enam nii oluline kui kuldajastul, siis arvan, et méngijate ootused
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detektiivi-arvutiméngudele on siiski vorreldavad kuldajastu lugejate omadega. Agentse uurijana
juhtumi lahendamine ndib vdimalusena ausa méngu printsiibi teoreetikute postuleeritud ootusi

maksimaalselt realiseerida.

Selleks, et hdlbustada ausa méngu printsiibi rakendamise uurimist panen paika ausa méangu
parameetrid, mida analiiiisiosas kasutan. Votan oma analiiiisi aluseks S.S van Dine’i
,Detektiivilugude kirjutamise kakskiimmend reeglit“ (Vt Lisa) Seda mitmel pohjusel: van
Dine’ile viidatakse ikka ja jélle tagasi ausa mangu printsiibi ithe esamsOnastajana ning
detektiivkirjanduse ajaloo olulise mojutajana (Nt. Knight 2003: 80; Rzepka 2005: 14; Scaggs
2005 : 28). Samuti on tema reeglistlik pikem ja varvikam kui kaasaegsete, nditeks Ronald Knoxi
oma, ning kirjeldab rohkem vilja kujunenud Zanriootusi kui Carolyn Wells. Esmajoones ldhtun
ausa méngu printsiibi pohiolemusest, et lugejal (méngijal) peab olema vdimalik detektiiviga
samadel alustel juhtumit lahendada, lugeja (mingija) ja detektiivi kdsutuses on samad vihjed ja
asitdendid ning et lugejat ei viida kiuslikult valele teele. Lahendus ei tohi juhuslik, vaid peab
tulenema loogilisest deduktsioonist. Samuti ei tohi siitidlaseks osutuda tegelane, kes ei ole seni
narratiivis olulist rolli ménginud. S.S. van Dine’i reeglitest leiab paratamatult vaateid ja
seisukohti, mis peegeldavad sajanditagust maailmapilti ning ei pruugi olla tinapdevaseid
detektiivilugusid uurides enam asjakohased. Sellised reeglid on kinnisidee ratsionaalsusest ja
realismist, hoidumine teenindava personali siitidlaseks tegemisest ning hoidumine kriminaalsete
joukude ja iileloomulike joudude kujutamisest jne. Vdimalikku nende reeglitega haakumist

valitud méngudes kommenteerin siiski.
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2. Kirjandusliku arvutimingu narratiiv

Kéesolevas peatiikis seon kirjandusteadusliku detektiivkirjanduse teoreetilise raamistiku
spetsiifikaga, mis tuleneb detektiivilugude arvutiméngu kujul esitamisest. Peatiiki jooksul
kirjeldan lithidalt detektiiviminge ja nende ajalugu, defineerin virava mdiste ja loon analiiiisi
tarbeks viravate tiipoloogia ning 16puks kirjeldan millist rolli méngib agentsus (kirjanduslikus)

arvutimangus.

2.1 Detektiivimangud

Detektiivi-arvutiméngude (edaspidi kasutan loetavuse eesmérgil terminit detektiiviméng)
ajaloost ei ole kahjuks iihte kdikehdlmavat iilevaadet. Zanri jilgi saab aga siiski hakata ajama
eelmises peatiikis kirjeldatud detektiivkirjandusest. Detektiiviméngude ajalugu kiilgneb osalt
teiste zanrite arenguga ning viiksemate alazanrite kaupa on neid minge ka pdhjalikumalt
kirjeldatud. Selles alapeatiikis kaardistangi pogusalt detektiivimidngude ajalugu ning praeguste

detektiivimingude omadusi ja alazanreid.

Sarah J. Link on kirjeldanud toimiku-tiitipi (dossier) detektiivromaane, nditeks Joe Linki
»Murder Dossiers® (1936-1939). Neid romaane iseloomustab fragmenteeritud vorm, kus
lugejale esitatakse (tihti osalisi) dokumente ja nimekirju, millest lugeja leiab asitdendeid ja
vihjeid ning saab erinevatest segipaisatud infokildudest ldhtuvalt juhtumi lahenduse kokku
panna. On ootuspdrane, et lugeja osalus on aktiivne. Samuti viidatakse sellist tiiiipi teostes
lugejale kui detektiivile, ehk puudub vahendav detektiivitegelane. (Link 2023: 39-40) Koiki
neid omadusi arvesse vottes tundub loogiline, et detektiivilugusid ja detektiivi rolli méngimist

hakati meediavormi varastest arenguetappidest peale arvutimdangude vormi vahendama.

Mingumehhaaniliselt on detektiivimidngud vilja kasvanud tekstipohistest seiklusmangudest
(Fernandez-Vara 2013: 1) ja leia-ja-kliki (point and click) miangudest. Nendes mingudes
liigutakse (enamasti) staatilistes madngumaailmades ringi, kogutakse ja kombineeritakse
esemeid ning tdidetakse eesméirke (quests). Mdlema Zanri mdju ja elemendid on leitavad ka

tdnapdevastest detektiiviméngudest. Samuti kiilgnevad ja kattuvad uuemad detektiivimidngud
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hooti kondimissimulaatori zanriga (Fernandez-Vara 2021: 68), kus on pdhifookus ruumis

litkumise narratiivsel kogemusel, mitte varieeruval mingumehhaanikal.?

Arvatavasti ei ole eriti iillatav, et paljudes (varasemates) detektiivimidngudes adapteeritakse
Arthur Conan Doyle’i Sherlock Holmesi lugusid voi kasutatakse Holmesi lugude tegelasi,
nditeks arvatavasti esimeste detektiivimdangude hulka kuuluvad ,,Ripper” (Winnie & Baronett
1984) ja,,Sherlock* (Melbourne House 1984). (Fernandez-Vara 2013: 1). Clara Fernandez-Vara
on pidanud detektiiviménge {iheks kirjanduslikumaks ménguzanriks nii kuulsate kirjanduslike
detektiivilugude rohkete mianguadaptsioonide tdttu kui ka detektiiviméngude multimodaalsete
tekstide kasutuse tottu, kus méngija peab interpreteerima detektiivimingu erinevaid tekste, et
jouda ise jareldusteni. Samuti on oluline roll lool ja selle rekonstruktsioonil. (Fernandez-Vara
2021: 58) Lahikiimnendite detektiivimdngude hulgast vdib leida pdnevaid eksperimente, mida
Fernandez-Vara on vorrelnud ka postmodernistlike joontega kirjanduses ja muus meedias.
(2021: 58) Poststrukuturalistlikult on narratiivi kogemust lahendatud simuleeritud
arvutiprogrammiga mangudes ,,Her story* (Sam Barlow 2015) ja ,,Jmmortality* (Half Mermaid
Productions 2022). Uuenduslikke ja ndudlikke detektiiviks kehastumise kogemusi pakuvad ka
»Return of the Obra Dinn* (Lucas Pope 2018) ja ,,The Case of the Golden Idol* (Color Gray
Games 2022).

2.2 Viravdamine

Selleks, et mdngude narratiivi ja ausa midngu printsiibi kasutamise analiiiis oleks arusaadav ja
jélgitav, laenan miangude loomise ja mdngumehaanika maailmast viravdamise (gating) maiste.
Viravaks (gate) saab arvutimidngus pidada takistusi, mis piiravad voi struktureerivad ja
suunavad méangija eesmirkide saavutamist ja (narratiivis) edasi liikumist. (The Level Design

Book n.d.; Shum jt 2023: 13096).

2 Kdndimissimulaatorite Zanri fenomeni kohta olen pikemalt kirjutanud artiklis ,,Pelapievik: Arvutimingud, kus
ainult konnitakse ja muud ei tehtagi® (Tadnava 2025: 25)
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Lisaks otseselt miéngija lilkumise suunamisele kasutatakse véravdamise moistet ka
mingumehhaanika tutvustamisel ja méngijatele Opetamisel. Véravdamist ongi ennekdike
kirjeldatud ménguloojate tarbeks, et ndidata, kuidas ajastada mingudesse uute oskuste voi
méangumehaaniliste votete sissejuhatamist jélgitava ja hoomatava tulemuse loomiseks (Bycer
2016). Naiteks strateegiamangudes vaib tihti olla suur hulk erinevaid mehaanikaid, mis on kdik
tarvis méngijale selgeks Opetada. Selles protsessis muutub oluliseks see, kuidas ja millises
jarjekorras Opetust méngijale edastada. Liiga palju erinevate mehaanikate Opetusi kohe mangu
alguses tdhendab, et méngija ei pruugi suuta kogu informatsiooni talletada ning jddb mingu
eesmarkide tditmisel hitta. Oluline on juhatada mehaanikad sisse jark-jargult ning voimalikult
selgelt ja lihidalt. (Bycer 2016) Méngudes, mis pdhinevad vditlemisel ja mangija osavusel,
kasutatakse védravaid tihti voimalikult sujuva kogemuse loomiseks. Action-rolliméngus ,,The
Witcher 3: Wild Hunt*“ (2015, CD Projekt Red) panid manguloojad suurt rohku sellele, et
mingijad ei jouaks liiga raskete voitluste juurde liiga vara. Kasutati nii piiranguid méngija
litkkumises kui ka selles, millised teadmised voi esemed on tal erinevatel ménguhetkedel olemas.
(Roy: 2025) Miletan isiklikust midngukogemusest ka vihjeid iga méingija eesmirgi (quest)

juures, et kui palju oskusi ja kogemust voiks mingitaval tegelasel eesmargi tditmise hetkel olla.

Eriti vaadates ménge, mille peamine fookus ei ole médngumehaanika paljusus ja komplekssus,
vaid ennekdike narratiiv, siis julgen viita, et kdige klassikalisemaks vérava tiilibiks on uks.
Tuntud niide on siinkohal uks, mille avamiseks tuleb kdigepealt voti leida, kusjuures voib voti
olla ka numbri- v31 sdnakood, todriist vO1 mitmeteks osadeks jaotatud lahendusega pusle voi
moistatus (The Level Design Book n.d.). Samuti voib teel ees seista tegelane, kelle mure peab
dra lahendama enne, kui saab edasi litkuda (samas). Igal juhul taandub sellise klassikalise virava
olemus takistuseks minguruumis, mille avamiseks tuleb leida voti. Votmeks voib olla nii
tegelasega riddkimine, reaalse votme voi koodi leidmine v3i mitmeosalise pusle lahendamine.

Sisuline printsiip on sama.

Koik klassikalised véravad ei ole vordvéérselt olulised. Kui vaadata ithe méngu terviklikku
struktuuri, siis kerkivad esile vdravad, mis on teistest mérgilisemad. Selliseid véravaid vdib
nimetada pohivdravateks. Sisuliselt saab pohiviravate kontseptsiooni vorrelda lave iiletamisega

(crossing a threshold), mida kirjeldab Cristopher Vogler oma raamatus ,,The Writer’s Journey:
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Mythic Structure for writers (2007). Vogler siinteesib omakorda mitmeid teoreetilisi
lahenemisi lugude murdepunktidele ning lugude osadeks voi vaatusteks jaotumisele (2007:
128). Lave lletamine voib olla nii hetk, kus antikangelane takistab ootamatult kangelast,
kangelases toimub ootamatu sisemine nihe voi tuleb teha raske valik. Igal juhul on tegemist
sisuliselt olulise hetke voi pikema jupiga loo tervikus. (Vogler 2007: 128; 130) Selleks, et
kohandada Vogleri kontseptsiooni otsesemalt mdngude spetsiifikaga, lisan oma pdhivérava
definitsioonile veel nliansse. Pohivirav on klassikaline virav, mille 1dbimine on kohustuslik.
See on eriti oluline méngudes, mis sisaldavad vaba valikut tegevuste ja nende jarjekorra osas.
Kohustuslikkus sisaldab endas ka lineaarsust. PShivdrav voib muuta muidu vabalt valitud

jarjekorras ldbitava narratiivi pikemaks voi lithemaks ajaks lineaarseks.

Seoses mingutddstuse laienemisega nutiseadmesse ning tasuta miangude leviku suurenemisega
on kritiseeritud nende mingude reaalajaliste véravate (time gate) kasutamist. Reaalajalised
viravad sunnivad méngijat ootama, kuni tema taimed voi linn kasvavad, voi kuni tekivad uued
elud, et saaks taset (/evel) uuesti proovida. (Tassi 2014) L&htudes reaalajaliste védravate
kontseptsioonist juhataksin sisse ka kontseptsiooni méngusisesest ajast ldhtuvatest véravatest.
Suhteliselt tavapédrane on olukord, kus méngudes on sisemine kell, mis miirab méingusisese aja
litkkumise reeglid. Seda kasutades saavad ménguloojad méérata konkreetse hetke, millal toimub
méingumaailmas mingi oluline muutus, avaneb avastamiseks uus piirkond, toimub moni
stindmus (Zagal, Mateas 2010: 11) voi ilmub vélja moni uus tegelane. Selline viravdamise
strateegia on ménguloojate jaoks lihtne ja konkreetne vGte, mis aitab efektiivselt nii kontrollida

mingija progressi kui luua illusiooni elavast ja hingavast maailmast. 3

Saatuse voi juhusega méngimine oli keskne juba kodige esimestes (laua)méngudes (Lee 2025:
59). Téaringuveeretusega juhuslike tulemuste mairamine on levinud Dungeons & Dragons tiiiipi
rollimdngudes ning on sealt omakorda edasi  kandunud rolliméngude
arvutimdnguversioonidesse (Schules jt 2024: 115). Juhust kasutatakse rollimdngudes
koosmdjus teiste maidravate elementidega, nagu tegelase oskused ja iseloom ning

situatsioonipdhised mdjutajad (Bjork; Zagal 2024: 219). Rollimidngude esimestes

3 Kontekstiks pdnev uurimus miangumaailmade temporaalsusest: ,, Time in Video Games: A Survey and
Analysis“ (Zagal; Mateas 2010)
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arvutiminguversioonides  (Computer role-playing game: CRPG) tekkis voimalus
automatiseerida aegandudvaid késitsi arvutamise protsesse (Schules jt 2024: 115). Juhust
kasutavaid siindmusi nimetatakse rollimédngudes tdringuveeretusteks. Viravate tlipoloogia
loomise tarbeks tdlgendan rollimidngude tdringuveeretused samuti vdravateks, mille pohiline

eripdra on see, et virava ldbimise tdendosus soltub suuremal vdi vahemal mééral juhusest.

Selleks, et holbustada edasist méngude analiiiisi, loon véravate tiipoloogia, mis peaks olema
relevantne narratiivse fookusega madistatusele keskenduvate (detektiivi)méngude puhul, kuid on
ennekdike koostatud siiski selle spetsiifilise magistritod analiiiisi soodustamiseks. Tiipoloogia
kohta on oluline dra mérkida, et véravate tiitibid voivad kiill olla eraldi kirjeldatavad, aga
eksisteerivad méngutervikus omavahelises siimbioosis ning paratamatus kooskodlas teiste

mingumehaaniliste votetega ning asetuvad alati méngu komplitseeritud terviku konteksti.

Viravate tiipoloogia

1. POhivérav - narratiivselt mérgiline virav, mis viib lineaarse ja kohustusliku narratiivi osa
juurde

2. Klassikaline virav/ uks - vdrav, mille avamiseks peab leidma votme. V6t voib olla nii reaalne
voti, kood voi mitmeosaline maoistatus.

3. Ajaline virav - virav, mille avanemine soltub méngusisese aja progressist

4. Juhuvirav - vdrav, mille avanemine sdltub vahemalt osaliselt juhusest (tdringuveeretusest)

Arvestades seda, et uurin narratiivse fookusega detektiiviménge, siis mainin dra ka Bruno Diase
motiskluse ,,Against 'Metroidbrania': a Landscape of Knowledge Games®, mille ta avaldas
Azhdarchid nimelises blogis. Dias toob kasutusele modistatuse lahendamisele keskenduvaid
méange kirjeldava termini teadmisméng (knowledge game) ja nende miangude struktuuri
kirjeldava termini teadmisvérav (knowledge gate) (2022). Diase jdrgi on teadmisvirava
definitsioon jirgmine: “Selleks, et tegemist saaks olla teadmisvéravaga, peab esinema ka mingit
teist tiitipi litkumist voi progressi, kui ainult see, et méngija saab mingi informatsiooni voi liigub
semantilises ruumis.” (Dias 2022). Kuivord on tegemist hdgusa definitsiooniga, mis muudaks

minu véravate baasdefinitsiooni samuti kiisitavaks, siis jdtan teadmisvdravad kdesolevast
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magistritodst vélja. Kindlasti oleks siin potentsiaali siivitsi uurimiseks ning véravate

kontseptsiooni edasiseks laiendamiseks.

2.3 Agentsus

SOnaveebist leitava definitsiooni jidrgi on agentsus “indiviidi valmisolek ja vdime
toimida/tegutseda iseendana,” (Sonaveeb 2024). Moiste kasutus ja areng on paljuski olnud
seotud filosoofia ja sotsiaalteadustega. Inimese tegevusvoimekus on keskseks uurimisobjektiks
nditeks Martin Heideggeri ja Michel Foucault’i teostes, koos kiisimusega sellest, kuivord on

inimesel voimalik oma keskkonda mdjutada ning vabasid valikuid teha. (Bodi 2023: 13)

Mingija agentsus, ehk tegevusvdimekus, ehk toimevdime (kasutan neid mdisteid siin ja edaspidi
stinoniitimselt) on olnud keskne mdiste mdngude akadeemilises uurimises. (Bodi 2023: 14).
Mingude uurimises on agentsuse moiste voimalike definitsioonide pilt kirju ning vdimalike
tdhenduste hulk suur. Ldhtudes Sebastian Domschi teoreetilisest vaatest agentsuse
kontseptsioonile arvutimidngudes on just méngijale lubatud tegevusvdimekus see, mis muudab
arvutimidngud meediumina eriliseks ning ligitombavaks (2013: 3). Loomulikult on agentsus
osaks ka teistest meediumitest (osalusteater, interaktiivne kunst). Enamus agentsust puudutavat
diskurssi baseerub vihemal vO1 suuremal mééral Janet H. Murray definitsioonil, mille jargi on
agentsus “nauditav voim teha tdhenduslikke otsuseid ning ndha otsuste ja valikute tagajirgi”
(2017: 159)*. Mulle niib, et agentsuse defineerimise taagaks vdib pidada minguuurimises
kujunenud kiisimust sellest, kas agentsus on seotud spetsiifiliselt valikute tegemisega, mis
toovad kaasa narratiivi seisukohalt tdhenduslikke tulemusi (niiteks erinevad 16pplahendused)
vO1 on agentsus iga vidiksemgi tegu voi liigutus méngumaailmas (néditeks mianguruumis edasi-
tagasi kondimine), millel ei pruugi olla selgesti tajutavat tdhenduslikku seost méngu
narratiiviga. Kas viimati kirjeldatut peaks pidama hoopis méngu interaktiivsuseks? Bettina Bodi
jouab nendes kiisimustes jarelduseni, et agentsust iiheselt defineerida polegi produktiivne ning

peaksime vaatama tegevusvOimekuse esinemist ennekdike kontseptuaalselt (2023: 22). Eriti

4 Agentsuse kui mdiste kujunemisest ja selle olulisusest ménguuurimise distsipliinis saab pikalt ja pohjalikult
lugeda Bettina Bodi raamatust ,,Videogames and Agency* (2023)
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oluline tundub selline ldhenemine kui tahta luua laiemat teaduslikku vaadet ja votta arvesse
voimalikult paljusid erinevate narratiivitiilipide ja disainifilosoofiatega ménge. Bodi esitab siiski
vOoimaluse agentsust kontseptualiseerida: “Mingija agentsust vOib motestada tdhenduslike
valikute tegemise voimalikkuse ruumina, mida véljendavad méngija tegevused, mis tolgitakse

niisugusteks avatari’ tegevusteks, mida mingu disain vdimaldab”® (2023: 30).

PGhjus, miks keerukas agentsuse arutelu on magistritoo tervikpildis oluline, seisneb selles, et
tegevusvoimekus asetub tdpselt kahe valitud teise teoreetilise ldhtepunkti — ausa méangu ja
viravate — vahepeale. Valitud teoreetilised ldhtepunktid sobituvad sujuvalt iilalkirjeldatud
kontseptsionaalsesse agentsuse valemisse. Kui detektiivimdng annab ausa médngu pdhimdtet
rakendades vdimaluse tdhenduslike valikute tegemiseks ning ootab méngija intellektuaalset
osalust, siis vdrav on see mingudisaini element, mis vOimaldab struktureerida mdistatuse
lahendamise protsessi. Kontseptsioon tegevusvoimekusest voimaldab siduda ausa mingu ja

viravad ning seeldbi uurida nende kahe omavahelist koosmdju.

Loodud teoreetiline raamistik vOimaldab mingu mitmeplaanilist analiiiisi, vaadelda nii
narratiivset kui ka méingumehhaanilist struktuuri ning nende omavahelist koosmdoju. Kui
klassikalises detektiivkirjanduses sdltub ausa mingu printsiibi toimimine peamiselt vihjete
Oiglasest jagamisest lugejale, siis arvutimingudes lisandub sellele (vihemalt mingil mééral)
méngija aktiivne osalus ning vdimalus mdjutada uurimise kulgu 1dbi valikute, eksimuste ja
avastamise jirjekorra. Jargnevalt analiiiisingi, kuidas need pdohimoétted méngudes ,,The

Painscreek Killings* ja ,,Disco Elysium* siis avalduvad.

5 “Mingijale antud subjekti-positsioon simuleeritud mingumaailmas, keha mille kaudu méngija saab

fiktsionaalses maailmas agentne olla” (Klevjer 2022: 22).
6 “Player agency can be conceptualized as the possibility space for meaningful choice expressed via player action
that translates into avatar action, afforded by a game’s design” (Bodi 2023: 30)
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3. Miangude analiiiis

Magistritod teine osa keskendub mingude ,,Disco Elysium* ja ,,The Painscreek Killings*
analiiiisile. Selleks, et analiilis oleks jilgitav, on moddapddsmatu alustada molema méangu
narratiivi ja mangumehhaanika kirjeldusest. Isegi kui ma ei keskendu otseselt siivitsi mangude
narratiivsele tervikule ega mehhaanilisele toimimisele, siis konteksti andmiseks on kirjeldused
siiski vajalikud. Seejdrel jitkan viravate alapeatiikkides médngudes esinevate viravate
kirjeldusega ning nditan seeldbi, kuidas moodustub mingude tervikstruktuur. Ausa méngu

alapeatiikkides analiiiisin, kuidas haakuvad méngud ausa mingu printsiibiga.

3.1 The Painscreek Killings

Arvutiméngu ,,The Painscreek Killings* andis vélja EQ Studios 2017. aastal. Viikese indie-
minguloomistiimi eesmérgiks oli simuleerida realistlikku mdistatuse lahendamise protsessi.
Maingus ei mérgistata olulisi kohti, ei suunata méingijat oluliste tdenditeni ega saa kiisida vihjeid,
nagu detektiiviméngude ja ka iildse arvutiméngude puhul tavapéraselt eeldada voiks. Varjatud
viisidest, kuidas ,,The Painscreek Killings* méangijat varjatult suunab tuleb pohjalikumalt juttu
allpool. Mingijat julgustatakse mirkmeid tegema ning méngusisese kaameraga olulisi vihjeid
vOi kohti pildistama. Just need aspektid muudavad mingu realistlikumaks, vdi vdhemalt
teenivad minguloojate vastavaid ambitsioone. Ka périselus ei ole voimalik kaardilt olulisi kohti
jérele vaadata voi “kdrgematelt joududelt” vihjeid kiisida. Méngus seatakse fookusesse mingija
enda loogilised jdreldused ja seoste loomise vOime, sarnaselt klassikalisele mdistatusele

keskenduvale detektiivkirjandusele.

Mingumehaaniliselt toimib ,,The Painscreek Killings* ennekdike nagu kdndimissimulaator
(walking simulator). See tihendab, et méng koosneb ruumis litkumisest ning mangumaailma ja
narratiivi kogemisest. Lisaks seotakse ruumis litkumisega ka seiklusmédngude ja leia-ja-kliki
(point and click) méngude traditsioonidest pédrinevat madngumehhaanikat. Kui
kondimissimulaatorid on iildjuhul pigem lineaarsed, siis ,,The Painscreek Killings* pakub
avastamiseks osaliselt avatud maailma (semi-open world), mis tihendab, et mdngumaailmas

litkkumine ei toimu lineaarselt, vaid méingija saab ise valida, kuhu ta suundub. Siiski ei ole kdik
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mingumaailma piirkonnad kohe ligipdasetavad, nendeni joudmiseks peab lahendama mdistatusi
ja leidma votmeid. Samuti on osaliselt avatud maailmaga méngudes lineaarsemaid episoode,
mille 1dbimine on narratiivis edasi liikkumiseks vajalik. Méanguloojate sonul tahtsid nad luua
méangu, mis on kiill kondimissimulaator, aga pakub lisaks interaktiivset ja realistlikku
moistatuse lahendamise kogemust, ega ole rangelt lineaarne (EQ Studios 2024: 18). Nagu
eespool mainitud, siis puudub ,,The Painscreek Killings* méngus klassikaline vihjesiisteem.
Samuti ei ole méngus tegelasi, kellega vestelda ega voitlusmehaanikat. Tegelasi, kellega ei saa
radkida, on tehniliselt kaks: iiks neist on kummitus ja teisega kohtub méngija ainult méngu
10pustseenis. Méngus on vdimalik esemeid ldhemalt uurida ning piiratud hulka neist ka
hilisemaks kasutamiseks kaasa votta. Saab teha pilte ning automaatselt salvestuvad osad
margilised dokumendid ja pdevikusissekanded, mida méngumaailmast leida voib. Sisuliselt
tegeleb maéngija ruumis litkumise, uste ja vOtmete otsimise, vihjete leidmise ja

dokumenteerimise ning kirjade ja dokumentide lugemisega.

,»The Painscreek Killings® méngu loos kontrollib méngija Janeti nimelist ajakirjanikku, kes
suundub ajalehe toimetaja soovitusel mahajdetud Painscreeki linna, et kirjutada seal aset leidnud
siindmuste pohjal ponev lugu. Painscreeki linna ajalugu on traagiline ja miistiline ning pole
selge, mis pohjusel on pealtndha idillilise eluga viikelinn praeguseks (vididetavalt) taiesti
mahajdetud. Levivad kuuldused linnapea naise Vivian Robertsi lahendamata morvast.

Salapérastel asjaoludel on surnud mitmed teisedki linnaelanikud.

Keskseks moistatuseks, mida méngija lahendab, on Vivian Robertsi morva uurimine. Méngu
16pus peab valima nimekirjast Viviani mdrva siiiidlase ja morvarelva. Tegelikult on mdistatusi
palju rohkem — olenevalt kokku lugemise strateegiast lausa iile kiimne. Nende mdistatuste
hulgas on seitse morva, lihe tegelase saatus jaab loplikult selgitamata. Kuna méngu 10petamise
eelduseks on Vivian Robertsi morva lahendamine, siis ei keskendu ma méngu analiiiisis
programmiliselt korvaltegelaste lugudele. Siiski tasub dra maérkida, et koik lood on ,,The
Painscreek Killings* mingus omavahel seotud ning juhtumi lahendamise protsess, ka

kahtlusaluste vélistamine, sdltub paljuski korvalsisust, millega mingija kokku puutub.
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Selleks, et méngu hargneva struktuuri ja narratiivi analiilis oleks jdlgitavam, annan pdgusa
ilevaate ,,The Painscreek Killings* mingu tegelastest ja loost. PGhimdtteliselt kdik méngu
moistatused on seotud Robertsite perekonnaga. Seal figureerivad linnapea Charles ja tema
samavord olulise kogukondliku rolliga naine Vivian. Neil on ka tiitar Trisha. Robertsite pere
juures tootavad mitmed olulised korvaltegelased, nagu lilemteener Bernard ja teenija Dorothy,
lapsehoidja Wanda, autojuht Derrick ja to6line Andrew. Trishaga kurameeris nooruk Scott, kes
on tegelikult linnapea Charlesi poeg, ehk Trisha poolvend. Charlesil oli nimelt afddr noore
teenijatiidruku Sofiaga, kes peale Scotti siindi salapérastel asjaoludel kadus. Véljaspool
Robertsite perekonda on mérgilised tegelased veel kirikudpetaja Matthew, kes lapsendas Scotti
ning arst Henry, kes on tihedates drisuhetes Robertsite perekonnaga. Teenija Sofia identiteet ja
saatus ning sellega seonduvalt ka Scotti vanemate identiteet on lisaks Viviani mdrvale samuti
olulised mdistatused, millega iga méngija mingu terviklikult ldbides kokku puutub. Samuti
eksisteerib ,,The Painscreek Killings® méngu maailmas Steven Mossi nimeline detektiiv, kes
tegeles enne Janetit Vivian Robertsi morva lahendamisega, kuid tema funktsioon ei ole olla

klassikalises mottes kahtlusalune.

,»The Painscreek Killings* annab méngijale voimaluse igal hetkel méng Idpetada. Tuleb lihtsalt
minna oma auto juurde ja otsustada dra sdita. Teoreetiliselt vOib seda teha juba kohe peale
sissejuhatava stseeni ldbimist mdngu alguses. Lahkudes tuleb etteantud nimekirjadest valida
Vivian Robertsi morva siiiidlane ja kasutatud morvarelv. Seejdrel 10peb méang Janeti kirjutatud
ajalehe esikaanega ning anoniilimse kirjaga, mis viitab sellele, et mingi osa mdistatuse
lahendusest jai siiski puudu. Huvitaval kombel on ajalehe esikaas samasugune ka siis, kui valida
oOige siiiidlane ning morvarelv (informatsioon, mida on teoreetiliselt voimalik tuletada ka ilma
18pustseeni ldbi tegemata). Tdendoliselt panid midnguloojad enim rdhku 16pule, mis eeldab, et
méngija leiab iles ka siiiidlase iilestunnistuse ning ldbib méngu Idpus aset leidva intensiivse
jélitusstseeni. Seetdttu tolgendan méngu 10ppu, kus méngija lahkub enne Idpustseeni,
ebaterviklikuna ning votan médngu struktuuri uurimisel vaatluse alla hiipoteetilise 1dbiméngu,

mille kiiigus saavutatakse ,,The Painscreek Killings* miingu “tdeline” 1dpp’.

7 Mitmete vimalike 16ppudega arvutiméngude ja muude avatud 16puga meediavormide (visuaalsed romaanid, “vali- ise-oma-
seiklus” méngud) puhul ei ole tavaliselt méngusiseselt ette deldud, et mdni vdimalikest 16ppudest on “tdeline”, n-6 péris 10pp.
Kontseptsioon “tdelisest” 1opust tekib mingu retseptsioonis ning mangukogemuste jagamise kaudu. Enamasti eeldab “toelise”
10pu saavutamine seda, et médngija on pidanud ndgema palju vaeva, et 1dpptulemus on (vOrreldes teiste voimalike 16ppudega)
kdige positiivsem ning on voimalikest kdige sisukam ja huvitavam. (Herte 2021: 196)
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“The Painscreek Killings” méngu narratiiv toimub nii nagu Todorovi teoreetiliste
lahtepunktidega haakuvalt kahel tasandil. Esimene tasand kujutab Janeti liikumist Painscreeki
linnas ning tema katset lahendada seal aset leidnud mdrva ning teisi mdistatusi. Teine tasand
holmab minevikus aset leidnud stindmusi. Méngu 1opuks on vdimalik rekonstrueerida paljude

Painscreeki linnas elanud tegelaste elukaared ning nendega juhtunud siindmuste jargnevuse.

3.1.1 Viravad

,»The Painscreek Killings* médngu struktuur koosneb kolmest osast, mida eristavad {iksteisest
kolm pohiviravat. Nende véravateni joudmine vOimaldab mdistatust edasi lahendada ning
mingus edasi litkuda. Seega, isegi kui mdngumaailma avastamine on vaba, siis on nende kolme
véravani joudmine tervikliku kogemuse saamiseks paratamatu. Kolme osa médratlemisel olen
ldhtunud méngulooja Fery Tomi ja ,,The Painscreek killings* loonud EQ Studios poolt vilja
antud raamatust ,,The Making of The Painscreek Killings® (EQ Studios 2024: 18). Samas
raamatus nimetavad ménguloojad méangu kolme osa vaatusteks (3-act structure) (samas: 18).

Kasutan seega edaspidi moistet vaatus, et iseloomustada méngu iilesehitust.

Need viravad on:

1. Lukustatud auto keskviljakul
2. Metsamajakese salajane tuba

3. Kiriku pdoning

,»The Painscreek Killings* alguses leiab aset Opetusstseen Painscreeki linna endise politseiniku
kontoris, kus tutvustatakse mingijale esemete iileskorjamise, pildistamise ja uurimise ning
ruumis ringi litkkumise mehaanikaid. Sealt saab méngija kaasa esimesed dokumendid, linna
kaardi ning esimese vOtme. VOtmega saab avada linna vdrava ning asuda endale sobivas
jarjekorras linna avastama. Algusest peale on avastamiseks avatud Painscreeki linna haigla,
Robertsite perekonna hiérber ja vodrastemaja, mis muidugi sisaldavad endas omakorda suurel

hulgal klassikalisi vdravaid.
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Ilmestamaks, kuidas toimib ,,The Painscreek Killings* méngu struktuur, niitan, kuidas nieb
vilja minimaalne voimalik trajektoor Painscreeki linna sisenemisest kuni esimese pohivaravani
joudmiseni, ehk madngu esimene vaatus. Esmalt on méngijal valida, kas kiilastada haiglat voi
Robertsite perekonna hidédrberit. Molemas leidub vihje, mis suunab méngija kiriku votme
asukoha juurde. Leidnud kiriku korvalt lillepotist votme, saab méngija siseneda kirikusse ja
otsida liles pastor Matthew’ kontori, mille sahtlis on kiriku panipaiga voti (koos sildiga, mis
seletab, milleks votit kasutada). Kiriku panipaigast leiab slim jim’iks nimetatud tooriista,
millega saab mangumaailmas lukustatud autosid avada. Tooriistaga saab avada vdorastemaja
ees oleva salapérase lukustatud auto, ehk labida miangu esimese pdhivarava. Mitmes mangijale
avatud hoones on teadetetahvlid, kust leiab ka reklaami, mis tutvustab autodesse sisse
murdmiseks kasutatavat tooriista, juhuks kui selline kontseptsioon on méngijale vdoras.
Olenevalt maéngija teadmistest vOib ka reklaami pidada iiheks osaks vOtmest voi

kontekstivihjeks, mille abil saab keskviljakul olevasse autosse sisse murda.

Ulalkirjeldatud esimene vaatus mdjub sellisel kujul iipris lakooniliselt. Tegelikkuses liheneb
esmakordne mingija Painscreeki linnale suure tdendosusega mirksa laiahaardelisemalt: uurib
labi koik kolm algselt avatud hoonet ning satub uurimiste jooksul omakorda jargmiste votmete
ja klassikaliste vdravateni. Samuti voib méngija viia ennast kurssi linna planeeringuga ning

kiilastada avatud maérgilisi piirkondi, nditeks kiriku kdrval asuvat surnuaeda.

Selleks, et saada tdpsemat arusaama ,,The Painscreek Killings* méngu struktuurist, toon néiteid
klassikaliste viravate kasutamisest. Usna levinud vote, mida mingus kasutatakse, on
klassikalise vdrava votme mitmeks osaks jaotamine. Néiteks kirikusse padsemiseks on vaja leida
vihje, et kiriku voti on maja juures lillepotis. Seejdrel tuleb minna kiriku juurde ning otsida
siivenenult ldbi koik iimbruses leiduvad lillepotid, kuni leiad votme. Selle
maéangudisainistrateegia tituleerisid mianguloojad 2 + 2 = 4 kontseptsiooniks (EQ Studios 2024:
92). Sama kontseptsiooni laiendati monel juhul versiooniks 2 + 1 + 1 = 4, mis tdhendab, et
iihte votit puudutavad vihjed 10igati veel vdiksemateks tiikkideks, et muuta klassikalise védrava
avamist komplekssemaks (samas). Néide sellisest komplekssest klassikalisest vdravast on

Robertsite perekonna hédrberis, pereisa Charlesi kontoris, mdngu kolmandas vaatuses. Tema
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koodlukuga lauasahtli avamiseks tuleb leida vihje, mis selgitab, et koodiluku kohal olevad tdhed
tahistavad malenuppude nimetuste esitdhti (seda on voimalik iseenesest ka loogiliselt jareldada),
mistottu tuleb meelde jatta mangu jooksul leitud malenuppude all olevad numbrid ning seejérel
tolkida kood sobivaks numbrikombinatsiooniks. Taaskord ei moju klassikalise vdrava avamise
teekond esmapilgul kuigi keeruliselt, aga tuleb arvestada, et nii kontor ise kui ka kdik malenupud
on samuti (mitmekordsete) klassikaliste vdravate taga. Neid ldbitud vidravaid voib selleks
mangufaasiks olla juba mitukiimmend. Klassikaliste véravate votmed vdivad olla
struktureeritud ka vastupidiselt: méngija voib leida koodi, votme vai eseme, teadmata, mis on
selle funktsioon, ehk millist klassikalist viravat sellega avada saab. Algselt voibki mingija leida
malenuppe, mirgata, et nende all on kirjas number, aga mitte veel teada, mille jaoks neid
numbreid tépselt vaja ldheb. Siiski vaib kiivituda tahe need numbrid meelde jitta, midagi mida

detektiivimingude tundja arvatavasti endale teadvustamatagi niikuinii teeks.

,»The Painscreek Killings* méngus leidub ka iiks ebadnnestunud disainiga mitmeosalise
vOotmega klassikaline vérav. See vérav on lukustatud lauasahtel ililemteener Bernardi kodus.
Korvalsahtlist leiab méngija vihje, et nelja-numbrilise koodi saamiseks tuleb punaste ja kollaste
noolte skoorid liksteisest lahutada. Samas toas on seinal nooleméng, millelt on vastavad nooled
hdlpsasti leitavad. Ukski noolte pdhjal arvutatud kood aga ei sobi. Ei sobi ka teooria, et iiks must
piksel nooleméngulaual voiks tdhistada kohta, kus oli varem pdrandal vedelev punane nool ega
selle arvutuse tulemusel saadud kood. Tegelik vihje mdistatuse lahendamiseks on leitav hoopis
teisest majast ja palju hiljem. Kuna ming suunab méngijat algusest peale detaile miarkama ja
nende pdhjal jireldusi tegema, vOib see viia — nagu ka minul — ajakuluka, kuid tulemusteta
pusimiseni mdistatuse kallal, mida ei olegi veel voimalik lahendada. See konkreetne klassikaline
virav on minu arvates liks drritavamaid niiteid véravadisainist ,,The Painscreek Killings*

méngus. Sarnaseid kohmakaid néiteid saaks kindlasti veel tuvastada.

Teine vaatus, ehk teise pohivdrava juurde joudmine, on klassikaliste viravate poolest kdige
tihedam. Poolavatud maailma ja mitte-lineaarse struktuuri tdttu tuleb avastamiseks algusest
peale avatud hooneid vdi méngu kdigus avatud hooneid kiilastada korduvalt, kdia Painscreeki
linnas edasi-tagasi. Visandan taas lakoonilise variandi teisest vaatusest. Lukustatud autost

saadud koodiga padseb Robertsite hddrberi turvamehe ruumi, kust saab omakorda votme Trisha
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magamistoa avamiseks. Trisha toast leiab Scotti metsamajakese vOtme. Samas toas on ka
lukustatud sahtel, mille votme leiab vihje abil hddrberitagusest kuurist (voimalik, et juba
esimeses vaatuses). Lukustatud sahtlist saab méngija votme Scotti metsamajakese salajase toa
avamiseks. Metsamajakesest leiab omakorda votme, millega saab avada kirstu kiriku
panipaigas. Kirstust leiab vOtme, mis avab metsamajakese keldri ukse. Esimese pdhivédrava,
ehk lukustatud auto avamise tulemusel leitud voti vodrastemaja tuppa 201 annab voimaluse
ndha pilti juhendist metsamajakese keldris oleva salaukse avamiseks. Kui méngijal on olemas
metsamajakese, selle keldri ning keldris asuva salaukse votmed ning teadmine, kuhu véti keldris
kiib, saab mangija 10puks siseneda Scotti salajasse tuppa ehk ldbida ,,The Painscreek Killings*

méngu teise pohivirava.

Kolmas vaatus, ehk viimase pdhivdrava (méngu I0pu) juurde joudmine, on védhemalt
klassikaliste varavate perspektiivist vaadatuna eelmisest lineaarsem. Méngijal tuleb l&bida kaks
suhteliselt lineaarset (siinkohal tdhendab see, et need ei sisalda nii palju linnas edasi-tagasi
kdimist) klassikaliste véravate jada. Uhe jada tulemusel saab mingija tooriista mutrite
avamiseks ning teise jada tulemusel teadmise, et méngu viimast votit tuleb otsida Painscreeki
linna tdnavatele paigutatud restkaevudest. Kuna ei ole teada, milline tosinast restkaevust peidab
endas otsitud votit, siis tuleb kontrollida jarjest kdiki. Selleks, et teada kuhu restkaevust leitud
voti kdib, tuleb lisaks avada kiilalistemaja hoiukapp 201, kus on kaudne vihje votme kasutuse
kohta. Ka hoiukapi avamisele eelneb hulgaliselt klassikalisi vdravaid. Omades nii vatit kui ka
teadmist selle kasutuskoha kohta, saab avada ukse kiriku pdoningule, kuulata siiiidlase

iilestunnistust ning kdivitada méngu Idpustseen, 1dbides kolmanda pdohivirava.

Niitid kui on kirjeldatud méngu klassikalistest viravatest ja pohivéravatest koosnevat struktuuri
tasub mainida veel tihte veidi erandlikumat klassikalist vdravat. Juba esimeses vaatuses, kui
mingijal on pohjust kiriku votit otsides uurida tdhelepanelikult kiriku timbrust, voib ta avastada
kogemata numbri 1203 kiriku seinal. Kuna méng julgustab mirkmeid tegema ja detaile
mirkama, siis jddb see numbrikombinatsioon méngijal suure tdendosusega meelde ning ta
proovib koodi jouga (brute-force) kodigi vdimalike neljakohalise koodiga Ilukustatud
klassikaliste viravatega vastamisi sattudes. Nii Zanri konventsioonide ja konteksti kui ka méngu

avaekraanilt kaasa saadud eesmirgi tottu on tdendoline, et méngija ldheneb igale detailile
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korgendatud tdhelepanuga. Olles leidnud kiriku seinalt koodi, ei ole mdngu poolavatud maailma
struktuuri tottu sugugi vilistatud, et médngija leiab niiteks teel Scotti metsamajakesse peidetud
kdnnu, mis ldhemal vaatlusel osutub interaktiivseks. Kénnu sees on karp, mis ootab tdpselt
neljakohalist koodi. Karbi ja koodi leidmine on ménguloojate poolt planeeritud kolmandasse
vaatusesse. Siiski saab karpi leida ja ka avada liiga vara, teises vaatuses, teoreetiliselt isegi
esimeses. Sellise vdimaliku véravate siisteemi murdumisest tulenevatest tagajargedest tuleb

tdpsemalt juttu jargmises, ausa mingu printsiibi kasutamise analiilisi peatiikis.

Kokkuvottes koosneb ,,The Painscreek Killings* méngu struktuur kolmest vaatusest, mida
eristavad tiksteisest kolm kohustuslikku pohivéravat. Vaatuste struktuurid on omakorda {iles
ehitatud klassikaliste véravate ldbimisele ja vOtmete otsimisele ning vaatuste jooksul on
voimalik siiveneda ka maailmaloomest ja kontekstist tulenevatess vihjetesse, mis peaksid
sujuvalt viima mangijat ldhemale siitidlase isiku tuvastamisele. Klassikaliste viravate votmed
on tihti jaotatud mitmeks osaks, mis toob kaasa vajaduse linnas edasi-tagasi kdia ning votmete
osi voib leida enne kui on teada, milleks neid kasutama peab. ,,The Painscreek Killings* mingu
véravate poeetika voib kaasa tulla planeerimatut asjade “vales” jérjekorras tegemist ning esineb
vdravaid, mis on kohmakalt voi1 vigaselt disainitud. Siiski saab selline véravate struktuur luua
minu arvates méngijas rahuldust pakkuvat tunnet, et ta jouab ise jdrjest oluliste jareldusteni.
Mingu struktuur ja ménguloojate eesmirgid annavad mdjuvat pohjust vorrelda ,, The Painscreek

Killings* méngu ausa méngu printsiibi reeglitega.

3.1.2 Aus ming

Minguloojad kirjeldavad, kuidas ,,The Painscreek Killings* mangu idee sai alguse pettumusest
tollel hetkel (aastal 2012) miiiigil olevate detektiiviméngudes kvaliteedis. Pohilised puudujidgid
olid EQ Studios tiimi arvates seotud kahe probleemiga. Esmalt domineerisid turul leia-ja-kliki
(point and click) detektiiviméngud, kus progress sdltus esemete leidmisest, vahel iga voimaliku
ekraanipiksli ldbiklikkimisest (pixel hunting). Niitena meenub spetsiaalselt tiidrukutele
suunatud ,,Nancy Drew® mingude seeria (HeR Interactive 1998-...). Teisalt oli paljude

detektiivimidngude puudujdigiks liialt lineaarne struktuur. Niiteks madngud, mis on jaotatud
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eraldi episoodideks voi juhtumiteks ning, kus lugu rullub lahti kindlas jarjekorras, igal korral
sisuliselt samal moel. Sellise struktuuriga on iiks kuulsamaid detektiiviménge ,,L. A. Noire*
(Rockstar 2011). Soovides véltida mdlema ldhenemise puudujiéke ning pakkuda realistlikumat
ja haaravamat detektiivikogemust — sealhulgas voimalust kogeda eduelamust, mis kaasneb
lahenduse iseseisva viljaselgitamisega — siindis ,,The Painscreek Killings® mingu idee. (EQ
Studios 2024: 6) Teisisdonu soovis EQ Studios siuliselt rakendada oma uue detektiivimingu

loomisel ausa mangu printsiipi.

»The Painscreek Killings® vastab mitmele ausa mingu reeglile vidga otseselt.
Detektiiviméngudes ei ole {ildjuhul vihjeid vdi informatsiooni, mis on teada ainult
detektiivitegelasele ilma et sama informatsioon ei jouaks kohe ka méngijani. Méngija teab seda,
mida Janet teab. Nende teekond on suurel mééral ithildatud. Janet on tegelasena tiihi leht, avatar,
kelle peale saab méngija mugavalt ennast projitseerida. Méngija ei kuule tema sisekonet voi
arvamusi toimuva kohta, Janet ei paku teooriaid vdi voimalikke lahendusi ning tal puudub ka
isiklik ajalugu voi iseloom, mis mééraks juhtumi lahenduskéiku. Kdik teooriad ja voimalikud

lahendused on seetdttu justkui méngija enda loodud.

Ometi ei puudu ,,The Painscreek Killings* méngust teine detektiiv, mis ldheb vastuollu van
Dine’i poolt postuleeritud reegliga, et detektiiviloos tohib olla ainult iiks detektiiv, kes tegeleb
uurimisega. Tehniliselt tegeleb Janeti uurimise hetkel lahenduse otsimisega ainult tema, aga
mingus figureerib varasemalt Vivian Robertsi morva lahendama palgatud eradetektiiv Steven
Moss. Kuna Janeti tegelane ei paku teooriaid ega sisendit lahenduse suunas, siis tdidab seda rolli
hoopis Steven. Tema pooleli jidnud méirkmed on mitmel hetkel keskseks struktuuriks, mis
suunavad méngijat edasi, pakuvad juhtumi lahendamisel tuge. Steveni pievikutest saab lugeda
tema teooriaid ning see auto, kuhu peab esimese pdhivirava ldbimiseks sisse murdma, kuulub
just nimelt Stevenile. Sarnase detektiivina figureerib ka Scott. Teise pohivarava labimisel jouab
maéngija Scotti metsamajakese salajasse tuppa, kust selgub, et ka Scott ise {iritas vélja selgitada,
kes on tema vanemad ning mis tdpselt juhtus Robertsite teenija Sofiaga. Voimalus Scotti punaste
niitidega tihendatud vandenduseina uurida kinnitab méngijale tema seniste teooriate digsust voi

viahemalt seletab lahti Scotti paritolu moistatuse, et mangijat edasi digele teele suunata.
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Kuivord ,,The Painscreek Killings* pretendeerib realistlikule juhtumi lahendamise
simuleerimisele, kus méngija saab toetuda ainult oma enda loogikale, ei ole Steveni ja Scotti
poolikud uurimised ainsaks viisiks mingijat kavalalt digete lahenduste poole suunata. Niiteks
on voimalik puhtalt kasutajaliidesest tulenevate vihjete kaudu tuvastada, millised uksed, sahtlid
jne osutuvad hiljem klassikalisteks véravateks, kuna nende lukule 1dhenedes ilmub tekst “ava”
(unlock). Samuti on méngija poolt kogutud esemetel detailsed kirjeldused, informatsiooniga,
mida ei ole realismi silmas pidades Janetil kuidagi vdimalik teada. Kui iiles korjata méngu
viimase pohivédravani viiv voti, siis on selle juures kirjeldus, et selliseid votmeid kasutati
vanades kirikutes, andes méngijale kohe teada, kust votmele sobivat viravat otsima minna. Ka
see, kuidas leitavad péevikusissekanded salvestuvad automaatselt koos tegelase nimega, on
varjatud vihje. Ei ole vilistatud tdlgendus, et varjatud vihjed toimivad Janeti isiku kaudu. Janet
on see, kelle eelteadmisest voivad tuleneda vihjed esemete kasutuskohtade kohta ning teda voib
pidada ka selleks, kes kogutud péevikuid ja dokumente siisteemselt organiseerib. Sellise
tolgenduse jargi ei ole Janet sugugi nii iseloomutu avatar nagu iilalpool jareldasin. Siiski arvan,
et ennekodike on varjatud vihjete kasutamine pohjendatav ménguloojate pragmaatiliste
vajadustega. On tahetud viltida olukorda, kus méngija ei suuda enam jilgida, kust parinevad
kogutud esemete (inventory) hulgas olevad votmed ning, et ei tekiks seeldbi frustreerivat sihitut
tunnet. Samuti pohjendavad varjatud vihjete kasutamist ndudmised, mida esitavad méngu
poolavatud maailm, véravate struktuur ning agentsuse moju nendele komponentidele. Kui ,, The
Painscreek Killings* oleks lineaarsem, siis poleks ohtu, et méngija ei suuda enam jirge pidada,

millised varavad on veel labimata.

Kui detektiiviloo struktuur toimib kahel tasandil, siis saab ,,The Painscreek Killings* Janeti
tegelase poolt lahendatava juhtumi veel omakorda kaheks jaotada. Uhel tasandil liigub miingija
vérava juurest virava juurde, otsib (mitmeosalisi) votmeid ning saab uusi vihjeid nii jargmiste
vOtmete ja vdravate kohta kui ka juhtumi vdimaliku lahenduse kohta (dokumendid, pildid,
pdevikud). Suur osa lahenduskdigust leiab tinglikult aset ka kirjeldatud viravate struktuuri
kohal. Viitan siinkohal vihjetele, mis tulenevad méngumaailma kontekstist, asitdenditele, mis
juhatatakse varjatult sisse. Naiteks kui méngija satub esimese vaatuse alguses kiriku kdorvale
surnuaeda on tal voimalik tuvastada koik tegelased, kes on selleks hetkeks surnud ning seelébi

voimalikke kahtlusaluseid vilistada. Samuti on surnuaias nimetu haua ees vérsked lilled,
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viidates sellele, et vdidetavalt mahajdetud linnas ei ole Janet sugugi ainus elav hing. Samas ei
pruugi méngija surnuaeda isegi kordagi sattuda, mis tihendab, et kdik sealsed kontekstipdhised
vihjed jddvad ndgemata ning ka surnuaias kdies voivad virsked lilled infokiilluses tdhelepanuta
jaada. Need kontekstipohised vihjed moodustavad siimbioosi méngu jooksul tekkivate teooriate
ja voimalike lahendustega, mida toetavad klassikaliste viravate avamise tulemusel leitud

dokumendid ja paevikud ning vdimaldavad proovida siiiidlast enne 16ppu dra arvata.

Ausa mingu reeglitele kohaselt lahendatakse ,,The Painscreek Killings* miangus mdrva, isegi
kui ei nde iihtegi reaalset laipa ning morvu on méngus palju rohkem kui iiks. Samuti pole
mingus ainult tihte mdrvarit. Siiski saab pastor Matthew’d pidada keskseks stiiidlaseks, kes on
siitidi méngu tdhtsaimas, Vivian Robertsi, morvas. Lisaks Vivanile tappis Matthew veel arst
Henry, to6lise Andrew ja eeldatavasti ka eradetektiiv Steveni (eradetektiivi saatus ei saa miangus
10oplikku selgitust). Pastor Matthew on ausa mingu printsiibile vastav (pdhiline) siitidlane, sest
tema kohalolu on loo jooksul tuntav, kuid samas piisavalt varjatud, et méngijat iillatada. Iseasi
kas tegemist on siinkohal van Dine’1 jargi “kiuslikult valele teele meelitamisega”, aga mingu
jooksul suunatakse kahtlust sujuvalt mitmetele erinevatele tegelastele. Nende hulgas on Viviani
abikaasa Charles, Scott ja autojuht Derrick. [lma vdimalike usutavate lisakahtlusalusteta ei saaks
Matthew avastamine kuigi rahuldust pakkuv olla. Uhel juhul iiritab Matthew teadlikult
iilemteener Bernardi siiiidi lavastada, paigutades tema koju stiiistavaid tdendeid. See on siilidlase
teadlik plaan, mis sobib hésti ausa mangu reeglitega. Matthew’ga seonduvalt ei rakendata ausa
mingu reeglite jargi odavateks trikkideks tituleeritud votteid, nditeks teisikud. Stiiidlaseks ei
osutu ka detektiiv ise, lahendus ei ole enestapp ning kdigi morvade motiivid on isiklikud, mitte

osa laiemast konspiratsioonist.

Minu arvates on umbes teise vaatuse keskel varaseim hetk, kus saab tekkida pdhjendatud
hiipotees Matthew voimalikust siiiist, kui mingija saab teada, et Matthew oli Sofiasse armunud
(vdhemalt temasse vdga kiindunud) ning et Vivian oli iiks Sofia mdrvaga seotud siitidlastest.
Nende kahe infokillu teada saamine loob pastor Matthew’le mdjusa motiivi Viviani tapmiseks.
Sellel hetkel pole méngijal vdimalik leida veel iihtegi tdendit ning stiiidlase draarvamise korral
peaks vdhemalt méngu iilesehitust arvestades oma teooria testimise ponevus méngija jaoks

sdilima. Teises ja kolmandas vaatuses suunatakse méngija tdhelepanu veel mitme tegelase
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voimalikule Viviani mdrva motiivile (Scott, Derrick, Bernard), et ka juba Matthew’d kahtlustav

méingija kaaluks endiselt teisigi kahtlusaluseid.

S. S. van Dine’1 reeglites hoiatatakse paljude kliSeede eest, mis olid reeglite loomise hetkeks
autori arvates juba {llekasutatud. ,,The Painscreek Killings“ méngus kasutatakse {ihte
konkreetselt mainitud kliseedest, nimelt salakoode ja Sifreid, vdga palju. Selle reegli vastu eksib
,»The Painscreek Killings* eriti rdngalt, sest salakoodide leidmisele on iiles ehitatud arvestatav
osa mingu viravate struktuurist. Ulejddnud van Dine’i nimetatud kliSeesid ,,The Painscreek
Killings* méngus otseselt ei leidu, aga siiski aitab Viviani mdrvarit tuvastada kindlal moel e-
tahte kirjutav kirjutsmasin ning toik, et siitidlane on vasakukieline. Molemad on detektiivizanris
laialt levinud kliSeed, mis on otsapidi joudnud ka detektiiviméngudesse. Niiteks on kindlat tiitipi
kirjutusmasin oluline vihje ,,Heavy Rain“ (Quantic Dream 2010) méngu siilidlase tuvastamisel.
S. S. van Dine’i arvates ei tohiks detektiiviloos kunagi osutuda siitidlaseks keegi
teenijaskonnast. Suurem osa ,,The Painscreek Killings* méngu siindmusest leiavad aset 1970.-
1990. aastatel. Tegemist on ajaperioodiga, kus iihtses vormiriietuses teenija ei ole enam kuigi
toendoline igapdevaelu osa. Kuna Robertsite perekond oli rikas ja elas uhkes hdérberis, siis ei
ole liialt ebausutav, et neil vais olla ka suur teenijaskond eraldi iilemteenri, teenrite, teenijate ja
autojuhiga. Nagu eelmises 10igus mainitud, siis langeb kahtlus méngu kolmandas vaatuses ka
tilemteener Bernardile. Tema kodust leiab mingija verise noa ning pédevikud, kus Bernard
kirjeldab oma intensiivseid tundeid Viviani vastu. Steveni Mossi uurimise kaudu saame teada,
et need asitoendid olid suure tdendosusega hoopis tegeliku siilidlase poolt sinna paigutatud, et
Bernardi siilidi lavastada. Pealtndha vastab ,, The Painscreek Killings* justkui reeglile, et teenijad
ei tohi olla stitidlased. Tegelikult pole Bernard siiski siiiist paris puhas. Olles veendunud, et Scott
on tema armastatud Viviani mdrvar, tapab ta kittemaksuks hoopis Scotti. Teenija on ikkagi iiks
mingu morvaritest. See, et teenijaskonda iildse ,,The Painscreek Killings* mingus kujutatakse
viitab tagasi kuldajastu detektiivkirjanduse troopide juurde ning voimalik, et ka méngib
omakorda mingija ootuste ja eeldustega teenijaskonnaga kaasnevatest troopidest.

Uks ,,The Painscreek Killings mingu iillatavamaid vdi vastuolulisemaid votteid on n-6
“sobraliku kummituse” kaasamine mingu narratiivi. Nimelt on vdimalik méingu jooksul

korduvalt ndha Robertiste teenija ja Scotti ema, Sofia vaimu. Ta ilmub kindlatel ettemaaratud
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hetkedel méngija vaatevilja kohtades, mis on kas tema tegelase isikliku loo v6i mingu narratiivi
perspektiivist mérgilised. Kummituslikule kohalolule viidatakse ka pdevikutes ning samuti aitab
just Sofia vaim Janetil mangu Idpustseenis leida tee haigla katusele ning Janetit kirvega jilitavat
Matthew’d sealt alla kukutada. Selline lileloomuliku tegelase kaasamine muidu realistlikule
uurimise jdljendamisele pretendeerivas méngus tekitab mitmeid kiisimusi. Ménguloojad ise
seletavad oma valikut sooviga kujutada kummitust, kes vajab abi, kes tahab, et tema lugu
pdevavalgele tuleks, astudes nii kdrvale kummituse tavapérasest kujutamisest ehmataja voi
hirmutajana (EQ Studios 2024: 52). Robertsite maja téomehe Andrew pdlenud majas on
rituaalse ohverduse voi vaimude vélja kutsumise siindmuspaik, mis haakub samuti tileloomulike
joudude kujutamisega. Nii kummitus kui ka Andrew maja vdivad méngijatele siiski ehmatavalt
ja ootamatult mdjuda, sest mingu kirjeldusest voi Steam’i lehekiiljelt ei paista viiteid
ouduszanrile. Igal juhul ei ole ,,The Painscreek Killings* mingu iileloomulikke joudude
kujutamine kooskdlas ei realistlikku simulatsiooni ambitsiooni ega van Dine’i reeglitega.
Uurimise protsess séilitab siiski teadusliku meetodi. Kummitus ei iitle (kui 1dpustseen vélja

arvata) méngijale ette, mida ta tegema peab ega anna konkreetseid vihjeid siitidlase isiku kohta.

Niiiid jouan tagasi viravate alapeatiikis kirjeldatud 1203 koodi ja kdnnu seest leitava klassikalise
vdrava juurde. Juhul kui méngija jouab kinnu sees oleva karbi avamise juurde liiga vara, siis
laguneb ménguloojate kontrollitud, aga vaba avastamise illusiooni loov struktuur sisuliselt
koost, sest karbist saadud vihjete pdhjal jouab méngija liiga vara kolmanda vaatuse 15ppu
planeeritud pastor Matthew lauasahtlini, kus on vigagi siilistavat informatsiooni. Tegemist pole
1oplike tdenditega, kuid suur osa mingijatest voiks potentsiaalselt seda informatsiooni ndhes

oma tekkinud hiipoteesi vettpidavaks tunnistada.

»The Painscreek Killings® méngu analiiiisipeatiiki alguses viitasin sellele, et méngijal on
teoreetiliselt igal hetkel voimalik méngu l0petada. Kuna van Dine’i reeglite jargi on ausalt
mangiva detektiiviloo osaks 10pplahendus, kus selguvad nauditaval moel juhtumi asjaolud. Kui
lahkuda varem, siis nauditavat 16pplahendust ei tule. Voimalus on siiski olemas, mis tdhendab,
et mingijal on teatav agentsus ise otsustada, kui “ausalt” ta méngib. Siiski raamistavad ,,The
Painscreek Killings® méangu ldbindhtavad eeldused kogeda lugu maksimaalselt ausa méngu

printsiibile vastaval viisil, ehk jouda “tdelise 16puni”. Kui kdrvutada need eeldused arvutiméngu
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eripdraga ning lisada sellesse vOrrandisse méngija agentsus, siis jouabki ihe sammu lihemale

sellele, kuidas kiib ausa méngu printsiibi reeglite detektiiviméngude tarbeks kohaldamine.

Kokkuvdttes saab viita, et ,,The Painscreek Killings* ming on klassikaline ja {ipris stiilipuhas
tolgendus ausa méingu printsiibist detektiivimidngu vormis. Manguloojate pdhiline eesmérk oli
pakkuda mingijale eduelamust, mis kaasneb aktiivse osalusega juhtumi lahendamises. Méngijal
on eriti lihtne detektiiviks kehastuda, sest Janet on hea, vidhe-sekkuv avatar, mis tekitab
mangijale tunde, et koik avastused ja arengud narratiivis tdukuvad temast endast. Janet on
mingu keskne uurija, kuid varasemate uurijate poolikud uurimised on samuti mangijale toeks.
Maingus kujutatakse detektiivkirjanduse ja otseselt ausa méngu printsiibiga seonduvad troope ja
klisSeesid. Koige otsesemalt vastandub ausa mingu printsiibile “sdbraliku kummituse”
kujutamine mingus, mis tuleneb ennekdike ménguloojate huvist kummitustega seonduvate
troopide vastu ning ei tundu otsese tahtena reaalset maailma simuleerivat minguruumi

10hestada.

Maingu pool-avatud maailma iilesehituse ja viravate struktuuri tottu on méngija agentsusel suur
roll. Seda kahel wiisil: esmalt on siilidlase viljaselgitamise hetk otseselt seotud
kontekstivihjetega ning méngija siivenemismééraga — kehtib eeldus, et mida rohkem maingija
kontekstivihjetesse siiveneb ning neid dokumentidest ja pédevikutest périnevate vihjetega
seostab, seda varem saab ta siilidlasele jdlile. Teisalt on méngija teatud miéral agentne ka selles,
kui “ausalt” ta méangib, kuna tal on voimalik igal hetkel otsustada miangu 16petada ning leppida

sellega, et ta jadb “toelisest 10pust” voi tdielikult rahuldavast 16pplahendusest ilma.

,»The Painscreek Killings® méngu loojad pistsid rinda fundamentaalsete vastuoludega, mis
saadavad paljusid minguloomise protsesse. Kui tahta pakkuda samaaegselt tunnet, et maailma
saab oma tahte jargi ja endale sobivas jarjekorras avastada, eduelamust juhtumi lahendamisel
ning realistlikku detektiiviks kehastumise simulatsiooni, on probleemid kerged tekkima. Koiki
neid ei ole EQ Studios ka suutnud enne méngu avaldamist dra siluda, néiteks halvasti disainitud
noolemingu mdistatus voi voimalus jouda mérgiliste kohtadeni n-0 liiga vara. Sellest hoolimata

saab ,, The Painscreek Killings* pakkuda iildjuhul ausa méngu printsiibile vastavat (edu)elamust.
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3.2 Disco Elysium

»Disco Elysium® (ZA/UM 2019; ,,The Final Cut* versioon 2021) on Eesti arvutimdngutddstuse
suur edulugu. Varasema minguloomiskogemuse ja stabiilse rahastuseta tiim eesti kirjandus- ja
kultuuritegelasi suutis luua rolliméngu, mis on toonud rollimangude kultuuri uut hingamist ning
inspireerinud oma esteetika, narratiivi ja mingumehhaanikaga paljusid mainguloojaid.
Miingumehhaaniliselt Zanriméiratluselt ongi ,.Disco Elysium“ isomeetriline® rolliming.
Rolliméngudes on suur rohk sellel, et mingija saaks oma avatari kehastada ja kujundada (valida
tema vélimust, oskusi, iseloomuomadusi, taustalugu jne), ning et kontrollitav tegelane ka areneb
mingu jooksul, saab kogemust (experience points) juurde ja arendab oma oskusi (skills) (Burn
2023: 318-319). ,,Disco Elysium® erineb paljudest populaarsetest rolliméngudest, sest seal
puudub klassikaline voditlusmehaanika. Koik konfliktid (ka végivaldsed) lahendatakse
dialoogisiisteemi sees. Looliselt ja esteetiliselt zanrilt on ,,Disco Elysiumit* keerulisem iihte
kindlasse kategooriasse paigutada. Kuna méngija kontrollib detektiivi, kes lahendab mdrva, siis
sobitub ,,Disco Elysium* detektiivimdngu kategooriasse. Esteetilised valikud aga toetavad ka
nditeks gooti (nt. Tédnava 2024: 27; Novitz 2021: 33), noir-stiilis (nt. Cielecka, Vella 2021: 91)
voi karmi krimi stiilis (hard-boiled) (Green 2024: 132—-133) loo silti. Kéesoleva magistritdo
kontekstis keskendun ennekdike ,,Disco Elysiumi® detektiivimdngu-identiteedile, mis ei ldhtu

nii suurel médral mingu esteetilistest valikutest.

Selleks, et méngu analiiiis oleks jélgitavam, teen iilevaate méngu pdhilisest narratiivist,
palgasdduri morva lahenduskaigust. ,,Disco Elysiumis* kontrollib méngija Harrier (Harry) Du
Bois nimelist detektiivi, kes on médngu alguse hetkeks nii palju alkoholi tarbinud, et ta on
kaotanud oma milu. Harry drkab segamini hotellitoas méletamata kes ta on ning mis on tema
eesmirgid. Mingu alguses selgub, et Harry ei hakka tegelema ainult oma mélu taastamisega,
vaid tegelikult saadeti ta Revacholi linna Martinaise linnaosasse hosteli taha puu otsa poodud
palgasdduri morva lahendama. Teisest jaoskonnast on talle midratud ka partner, detektiiv Kim
Kitsuragi. Uheskoos asuvad Kim ja Harry palgasdduri mdrva uurima, asitdendeid koguma,

taringuveeretuse Onnestumise korral laipa lahkama ning peamiseks kahtlusaluseks kujuneb

8 Niiliselt kolmemddtmeline perspektiiv, kus siilitatakse kdigi telgede vordne visuaalne mddtkava (Therrien
2008: 241).
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ennast Hardie’ poisteks nimetav jouk sadamatdotajaid. Palgasdoduri morv asetub nimelt linnas
kasvavate poliitiliste pingete taustale, kus omavahel on t60joukonfliktis Wild Pines’i
laevandusettevote (mille heaks tootas mdrvatud palgasddur) ja kohalik sadamatddtajate tihing.
Hardie’ poisse motiveeris vdidetavalt teadmine, et palgasodur oli seksuaalselt dra kasutanud
iihte hotellikiilalist, kuid selgub, et tegelikult oli palgasddur juba enne poomist surnud (sellest
on voimalik leida ka tdendeid). Wild Pines’i palgasddurite ja sadamatodtajate vaheline konflikt
kulmineerub tulevahetuses. Peale tulevahetust on vdimalik vilja uurida, kust périneb
palgasdduri tapnud kuul, mis viib detektiivid véikesele saarekesele Martinaise’i ldhedal.
Stitidlaseks osutub 50 aastat tagasi toimunud revolutsiooni tagajiargedest kibestunud desertoor
Iosef, kelle motiiv oli viha- ja armukadeduse hoog, mis kiivitus vintpiissi sihikust linna uurides.
Kui Harry jouab saarelt tagasi, ootavad teda ees kolleegid politseijaoskonnast, kellega koos

vaadatakse tagasi Harry teekonnale.

Rolliméngule kohaselt saab ,,Disco Elysiumi‘ alguses kujundada oma tegelast, jaotades kindla
koguse punkte erinevate Harry oskuste/iseloomujoonte vahel dra. Harryl on 24 oskust, mis
jaotuvad nelja kategooriasse: intellekt, vaimsus, fiiiisis ja motoorika’. Need oskused vdi
iseloomujooned mdojutavad suurel midral mingu kiiku, sest enamus ,,.Disco Elysiumi‘
dialoogidest toimuvadki Harry “peas”, kus erinevad oskused ja iseloomujooned omavahel
vestlevad (need iseloomujooned segavad vahele ka dialoogidele teiste tegelastega).'’ Samuti
saavad erinevad oskused mojutada ka seda, kui palju ja mida Harry méngumaailmas maérkab.
Naiteks elektrokeemia (electrochemistry) oskus mojutab, kui palju mérkab Harry voimalusi
uimastavaid aineid omastada voi kasutada. Oskustest soltub suures osas tdendosus ldbida
juhuviravaid, sest kdik vdravad on seotud kindla oskuse voi iseloomujoonega. Juhuviravate
toimimist kirjeldan tdpsemalt véravate peatiikis. Harry oskusi on vdimalik méngu jooksul
liihiajaliselt mdjutada konkreetseid riideesemeid kandes voi uimasteid tarbides. Lisaks oskuste
siisteemile on ,,Disco Elysiumis® ka rollimidngude kontekstis uuenduslik mangumehaanika -

mottekabinett (thought cabinet). See tdhendab, et mingu jooksul kogub Harry erinevaid

® Intellect, Psyche, Physique and Motorics.

10 Kasutan oskuse ja iseloomujoone termineid siin ja edaspidi paralleelselt, sest valim atribuute, mille kaudu saab
“Disco Elysiumis” oma tegelast kujundada on keskmisest rolliméngust virvikam. Fookus ei ole tegelase vdimel
mddka kasitleda voi kiiresti joosta, vaid paljuski vaimul, kehalistel aistingutel ja ihadel, mistdttu pean oskuse
terminit iiksinda ebapiisavaks nende atribuutide terviklikuks késitlemiseks.
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mottealgeid médngumaailma poliitika, tegelaste ja oma mineviku kohta ning mdttekabinetis saab
kogutud oskuspunkte (skill points) motete 1abi-mdtlemisse investeerida. Motetel on kas ajaliselt
piiratud voi jdddavad mdjud tegelase iseloomule ja oskustele. Samuti saavad need avada uusi
vestlusvéimalusi Harry enda peas voi teiste tegelastega. Kokkuvdttes tegeleb mingija ,,Disco
Elysiumis“ mdngumaailma avastamise ja sellega suhtlemisega ning suhtleb ka iseenda ja teiste
tegelastega. Seeldbi kogub Harry omakorda wuusi oskuspunkte, mida uutesse
oskustesse/iseloomujoontesse, viaravatesse voi motetesse investeerida. Lisaks Harry iseloomule
saab mingu jooksul kujundada ka seda, millist tiiiipi politseinik (copotype) ta on ning tema

poliitilisi vaateid.

»Disco Elysiumis® on minu arvutustele jargi 88 tegelast, kellega on vdimalik suhelda. Kui tahta
hiipoteetiliselt keskenduda ainult palgasdduri mdrva narratiivile, mis muidugi {ildjuhul ei ole
tihegi ,,Disco Elysiumi* labiméngu tegelikkus, siis on moodapddsmatult olulised umbes 15
tegelast. Martinaise linnaosa on jaotatud viieks eraldi piirkonnaks, millest kdigis on eraldi
hooned, mida avastada ning osade hoonete sees on veel eraldi viravad, mis takistavad litkumist.
Uks Martinaise piirkond, mahajietud kalurikiila, avaneb mingu kolmandal pieval. Uks piirkond
avaneb tdiesti mingu 10pus. Suurte avatud maailmatega rollimdngudega vorreldes on ,,Disco
Elysium* tipris vdikese mdngumaailmaga, aga see-eest on see maailm sisutihe. Tédpset maailma
tiitipi on keeruline méérata. Tegelikult on ,,Disco Elysium* valikuvdimaluste illusiooni pakkuv
lineaarne méng, vdhemalt kui keskenduda mingu pohistruktuurile, kuid mingukogemus
meenutab siiski kdige rohkem osaliselt avatud maailma tiiiipi. Ldbimingud saavad olla erinevad

vastavalt juhuvéravate 1dbimisele ning Harry iseloomule.

3.2.1 Viravad

,»Disco Elysiumi® struktuuri ei ole suure mahu ja komplekssuse tottu kergesti voimalik osadeks
lahti votta. Méngukogemus sdltub palju sellest, millise sisuga mingija kokku puutub.
Mingijatele kattesaadav sisu  sOltub omakorda Harry oskustest, mdttekabinetist,
politseinikutiiiibist ja poliitilistest vaadetest. Eriti suurel mdiédral soltub ,,Disco Elysiumi‘
mingukogemus juhusest. Paljudeks vdimalikeks erinevateks harudeks jaotuv sisu on siiski tiles

ehitatud vordlemisi lineaarsele skeletile, pdhiviravatele ja lineaarsetele osadele, mis
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puudutavad just méngu pohilise mdistatuse — palgasdduri mdrva — lahendust. Enne kui kirjeldan
»Disco Elysiumi lineaarseid ja kohustuslikke véravaid, kirjeldan kuidas toimivad méngus

juhuviravad .

Juhuvéravaid on ,,Disco Elysiumis* kolme tiilipi: passiivsed tiringuveeretused, vdravad, mida
saab uuesti proovida (White check) ja varavad, mida ei saa uuesti proovida (Red check). Esimene
tiilip on varjatud vdravad, mille I&bimine toimub mingus passiivselt, ehk siis need ei vasta
tegelikult ka minu vérava definitsioonile. Tegemist on téringuveeretustega, mis toimuvad
mingu dialoogide sees automaatselt. Need madravad, kas ja kui palju erinevad oskused Harry
sisemonoloogis sdna saavad. Niiteks figureerib Harry sisemonoloogis tihti entsiiklopeedia
(encyclopedia) nimeline oskus, mis annab midngu maailma kohta taustainfot. Viljaarendatud
oskuste tase ja juhus, mééravad seda, kui palju entsiiklopeedia mingi kindla mdngumaailma
detaili kohta delda oskab. Kuna need tiringuveeretused on passiivsed ega piira otseselt Harry

vOimet narratiivis ja ruumis edasi litkuda, siis jitan need oma analiiiisist edaspidi korvale.

Teised kaks juhuvéravat toimivad sisuliselt samamoodi. Vahe on lihtsalt selles, et nende
vdravate ldbimise osas on méngijal agentsus otsustada, kas ja millal viravat ldbida proovida. On
ka paar kohustuslikku viravat, milleni jouan allpool. Valge virviga téhistatud véravaid saab
peale ldbikukkumist uuesti proovida ning punase virviga téhistatud véravaid saab proovida
ldbida ainult tihe korra. Mdlemat tiitipi véravaid on ,,Disco Elysiumis® umbes 100 tiikki. Iga
védrava puhul on méngijale enne proovimist nihtav protsentuaalne tdendosus viravat ldbida ning
sellest 1dhtuv raskusaste (Néiteks Encyclopedia medium 10). Arv 10 raskusastmes nditab, et
kahe tiringu veeretamisel saadud summa peab olema sama suur voi suurem kui 10. Seda
summat mojutavad boonused v0i miinused: asjakohased oskuspunktid, situatsioonipdhised
asjaolud, Harry kogutud informatsioon jne. Méng arvutab vastavalt Harry oskuse astmele (skill
level) ja kontekstipohistele boonustele/miinustele protsentuaalse tdendosuse véravat edukalt
labida. Valged juhuvidravad avanevad uuesti tildjuhul siis, kui vastavasse oskusesse uus punkt
investeerida. Monel juhul v3ib vdrav uuesti proovimiseks avaneda ka siis, kui Harry tdidab
méingumaailmas mone muu eesmirgi, avastab mingit piirkonda, motleb mdttekabineti motteid
vOi rddgib mone tegelasega. Punased viravad jddvadki suletuks, kui Harryl ei onnestu neid

esimesel katsel 1dbida.
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Mbolemat tiilipi juhuvéravad véivad ,,Disco Elysiumis‘ tihistada erinevaid tegevusi. Ka ,,Disco
Elysiumis* leidub klassikalisi uksi, mida saab lédbida proovida, kuid paljud viravad on erinevad
vestlusvoimalused dialoogides teiste tegelastega, nditeks katse monda tegelast midagi tegema
veenda voi katse teiselt tegelaselt olulist informatsiooni teada saada. Juhuvérav voib olla ka
edukas minevikusindmuse rekonstruktsioon, mida méédrab eraldi oskus — visuaalne
kalkuleerimine (visual calculus) voi katse palgasdduri laipa lahata iiritades (tegelikult ka puu

otsast alla saades) mitte oksendada.

Teades, kuidas toimivad ,,Disco Elysiumi“ juhuvéravad, saan paika panna pohiviravatest
koosneva struktuuri. Valdavat osa ,,Disco Elysiumi* sajast véravast ei ole kohustuslik edukalt

labida. Kaks véravat eristuvad teistest, sest need peab mangu loppu joudmiseks edukalt 1dbima:

1. Toesta Titus Hardie’le oma autoriteeti

2. FELD-majja sisenemine

Kuna need véravad on ainsad kohustuslikud véravad ,,Disco Elysiumis®, siis tdlgendan neid
méngu pohiviravatena. Erinevaid asitdendeid leides (nditeks jalajéljed siindmuspaigal) ja/voi
palgasoduri laipa uurides on Harryl alust hosteli kohvikus hingivaid Hardie’ poisse palgasdduri
morvaga seostada. Enne kui neilt ja eriti nende juhilt, Titus Hardie’lt, midagi tdpsemat teada
saab, tuleb Harryl kdigepealt oma autoriteeti tdestada. Selleks tuleb ldbida Authority very
difficult 16 valge vérav. Kuna tegemist on “viga raske” vidravaga, tuleb Harryl tdenéoliselt mitu
korda proovida, enne kui dnnestub. Kui Harryl ei dnnestu ka kolmandal korral viravat lébida,
siis aitab partner Kim olukorra dra lahendada, ehk siis tehniliselt on tegemist lineaarse hetkega,

mis leiab igal juhul lahenduse ning mille 1dbimine on kohustuslik.

FELD-maja seinamaalinguga on asjaolud keerukamad. Valge juhuvérava (Shivers impossible
20) labimine on samuti kohustuslik, kuid ka kolmandal katsel véravat 1abides 14bi kukkuda ei
aita Kim Harryt hidast vélja. See tdhendab, et tehniliselt on vdimalik selles ménguhetkes hitta
jaada, kui saavad otsa tegevused, mille abil avada uuesti virava labimise voimalust. Arvestades

seda, kui palju ,,Disco Elysiumis* teha on, siis on vdimalus sellesse ménguhetke kinni jddda
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tegelikkuses arvatavasti toesti véike, aga siiski olemas. Kui Harryl on valge juhuvirava
labimisel dnnestunud tuult kuulates tunnetada, et jairgmine kahtlusalune, Ruby, asub just selles
majas, on vaja leida viis majja sisse saada. Harryl voimalik valida mitme erineva raskusastmega
virava vahel, et sissepiis leida. Uks vdimalus on proovida katusele teleportida (Savoir Faire
Challenging 12). Kuna sobivaid valgeid véravaid on mitu, saab Harry neid jérjest proovida.
Tehniliselt moodustab pohivdrav seega komplekti kahest jérjestikusest kohustuslikust

juhuvéravast.

Kohustuslikele viravatele vastukaaluks on ,,Disco Elysiumis® ka kaks véravat, mille 1dbimine
on vdimatu. Uks nendest on rannikul oleva mahajietud punkri ukse avamise tiringuveeretus,
mis ebadnnestub igal juhul, likskdik kui kdrge on ldbimise tdendosus. Labimatud viravad ei
olegi tegelikult védravad, vaid illusioonid véravatest. Seda ei ole {ihe labimangu jooksul muidugi

voimalik tuvastada ning need viravad mojuvad nagu iga juhuvirav teiste seas.

Mingu teises pooles, alates sadamatdotajate ja palgasddurite tulevahetusese stseenist hosteli
ees, kuhu méng Harry kohustuslikus korras suunab, muutub ,,Disco Elysium* {ipris lineaarseks
siindmuste jadaks. Polnud otseselt voimalik tuvastada stimmeetrilist kolmandat pShivéravat,
sest nditeks tulevahetusele minek ei eelda iildse juhuvérava ldbimist ning kdigi edaspidiste
viravate ldbimisel voib ldbi kukkuda. Kindlasti tuleb méngu viimastel pédevadel peale
tulevahetusest taastumist jouda selgusele, kust périneb palgasdduri tapnud kuul, leida paat, et
jouda saarele ning kohtuda desertdorist morvariga. Nende tegevustega paralleelselt on voimalik
endiselt tegeleda valikulise korvalsisuga ning viimaste siindmuste sees on vihem-mojusaid
valikuvdimaluse ja variatsiooni hetki (nditeks vOib Harry saada endale uueks partneriks ropu
lapstegelase Cuno, juhul kui Kim tulevahetuses raskelt haavata saab), aga méngu Idppu joutakse

sisuliselt sarnasel moel vélja iga kord.

,Disco Elysiumis“ esineb veel {ihte tiilipi virav — méngusisest aega arvestav vérav. Kodige
markantsem néide sellest on kanali liilis (waterlock), mis piirab méngija ligipddsu mahajaatud
kalurikiilale, kus on palju olulist narratiivset sisu, mis saab oluliseks méngu teises pooles.
Tegemist ei ole siiski siindmusega, mis lihtsalt juhtub méngijast sdltumatult mingil hetkel. Liiiis

avaneb mingu kolmandal pdeval. Aja toimimine ,,.Disco Elysiumi* mingumaailmas eeldab
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tdiendavat kirjeldust. Mingusisene aeg on jaotatud pidevadeks ning keskmine 14biming votab
aega kuus mingusisest pdeva. Aeg ei liigu edasi mitte lihtsalt siis kui ming on avatud, vaid
ainult siis, kui Harry osaleb dialoogides maailma, iseenda ja teiste tegelastega. Samuti liigub
aeg edasi siis, kui Harry méngusiseseid raamatuid loeb. Muidu ei pruugiks seda ajalist véravat
»Disco Elysiumis“ isegi vdravaks pidada, kui piisaks méngu arvutisse lahti jitmisest ja
ootamisest. Siisteem, kus médngusisene aeg liigub edasi ainult médngu sisu aktiivselt kogedes, ei
kontrolli kiill iihegi konkreetse tegelasega suhtlemist voi eesmérgi tditmist, aga sunnib méingijat
siiski midngumaailma avastama ning tegevust otsima, eecldab méngija agentsust vérava

labimisel.

Maingija agentsus véljendubki ,,Disco Elysiumis® pohiliselt védravate ldbimisega seonduvalt
(lisaks muidugi tegelase loomise ja kujundamisega seonduvatele valikutele). Eriti méngu
esimeses pooles voimaldavad paljud probleemid, millega Harry rinda pistab, vihemalt kahte
lahendust (juhuvéravat) voi vdimalikust ebadnnestumisest soltuvaid varieeruvaid tulemeid.
Samuti on vdimalik otsustada teatud vdravaid ignoreerida ning seeldbi ignoreerida ka osi miangu
kesksest narratiivist voi korvalsisust. Olukorrad, kus mingija on ammendanud endale huvi
pakkuvad narratiivid ning nendega kaasneva aktiivse sisu, suunatakse méngijat siis mond uut
narratiivi lahti harutama, sest ainult maailmaga aktiivselt suheldes liigub edasi méngusisene aeg

ning saab teenida uusi oskuspunkte, et esimesel katsel suletuks jdénud véravaid uuesti proovida.

Kokkuvottes koosneb ,,Disco Elysiumi‘ struktuur suurest hulgast juhuvdravatest, millest kaks
tiikkki on rangelt kohustuslikud palgasdduri morva lahendamise jaoks. Ming suubub Idpupoole
joudes liha rohkem lineaarsusesse ning viheneb valikuvdimalus probleemide lahendamisel ning
vOimalus teatud médngumaailma osi ignoreerida. Miangijat suunab agentsele osavdtule ka
méngusisese aja toimemehhanism. ,,Disco Elysiumi“ viravapoeetika taandub kiill {pris
lineaarsele skeletile, kuid see, et Harry on juhtumit lahendades igas ldbimédngus erinev ning
mingu jooksul kujundatav, muudab ka korduvad 1dbiméngud variatiivseks ja ponevaks. ,,Disco
Elysiumi‘ struktuur ei anna esmapilgul lollikindlat pdhjust midngu ausa méngu printsiibi
reeglitega seostada, kuid jirgnevalt nditan, kuidas see vOrdlus saab siiski produktiivseks

osutuda.
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3.2.2 Aus ming

Juba magistritdd sissejuhatuses sai murtud ootus, et ,,Disco Elysium‘ jargiks otseselt ausa
mangu printsiipi. Ometi haakub ,,Disco Elysium* just oma detektiivimingu identiteedi poolest
ja teatud aspektides siiski ausa mingu printsiibile vastavate ideedega vdi arendab neid edasi.
Esmalt on olemas mdrv, mida lahendada ja ka laip, mis ennast visuaalse kohaloluga hosteli taga
pidevalt meelde tuletab. Morva lahendab detektiiv Harry du Bois. Morva lahendamisel on abiks
ka teine detektiiv, Holmes’il on oma Watson. Mingija saab kontrollida siiski ainult Harry
tegelast. Morva lahenduskéik kulgeb enne 1opplahenduse selgumist samuti jilgitavalt, tegelased
kiilvavad segadust ja valetavad, ei taha kohe tdde avada. Niiteks peab palju vaeva nigema, et
Hardie’ poisid rddkima saada. Suur rohk on tegelastelt saadud titluste tdeparasuses veendumisel,
rohkem kui klassikaliste asitdendite kogumisel. See veendumine ei pruugi juhuvéravate tottu ka
alati dnnestuda. Siiski mojub morvamiisteeriumi lahenduskiik (vihemalt enne 16pplahendust)

loogiliselt ja mitte otseselt madngija suunas kiuslikult.

Modrvamiisteerium ei ole tegelikult ainus, mida ,,Disco Elysiumis* lahendada saab. Samavord
oluline (vo1i isegi olulisem) on ka Harry amneesia tttu kaotatud maélu taastamine, ehk Harry
mineviku moistatuse lahendamine. Harry mineviku lahti harutamine oleneb samuti vdhemalt
teatud méadral konkreetse labiméangu kulgemisest, Harry iseloomust ja oskustest, mdttekabinetist
ja juhuvédravate labimisest. Ka ,,Disco Elysiumis* on eristatavad loo kaks tasandit nii nagu
Todorov neid defineeris. Lugu sellest, kuidas Harry juhtumit lahendab ja lugu sellest, mis juhtus
palgasdduriga. Tegelikult saab palgasdduri looga sarnase moistatusena néha ka Harry mineviku
moistatust, kiisimust, kes ta on. Harry mineviku (taas)avastamise kaudu kisitletakse méangu
keskseid teemasid, soltuvust, keerulise mineviku taaka ja isiklike traumaatiliste kogemuste
kiuste edasi elamist, kui nimetada vaid mdnda. Poliitiliste hammasrataste vahele jaamisest
tingitud traagiline sotsiaalmajanduslik olukord Martinaise’i linnaosas annab sellele isiklikule
minevikule lisamddtme, mistottu saaks isegi ,,Disco Elysiumi“ méingumaailma teatud
tingimustel mdistatuseks pidada. Maailm on muidugi osaks mdlemast mdistatustest, aga ,,Disco
Elysiumis® on just Martinaise’i linnaosa minevikule eriti palju rohku pandud ning sellele
viljajoonistavat kdrvalsisu loodud. Samuti sunnib miang mingusisest aega arvestavate viravate

kaudu avastama maailma osi ja tegelasi, mis pole otseselt morvamiisteeriumiga seotud, mis
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annavad omakorda vdimaluse avastada midngumaailma ja Harry isiklikku lugu paralleelselt.
Maingu juhuvéravate struktuur on suuresti iiles ehitatud siiski palgasdduri mdrva uurimisele, mis
annab pohjuse olla enda ja maailma suhtes uudishimulik ning uurija positsioonil. ,,Disco
Elysiumi* iilesehitus on tidhelepanuvairne seetdttu, et méngu (juhuvéravate) struktuuri silmas
pidades on koige olulisem palgasdduri mdrva mdistatus. Méngu tegelikke pohiideid avab hoopis

Harry mineviku ja selle taustal ka médngumaailma puudutav mdistatus.

Detektiiv Harry ei ole eriti hea avatar klassikalise uurijaambitsiooniga méangija jaoks. Harry
iseloomust tulenev sisemonoloog voib aidata detaile mirgata voi tabada kui mdni tegelane
valetab, kuid sama palju voi rohkemgi veel segab Harry hédélekas iseloom jalgi, fokusseerib liialt
pisidetailidele, annab valeinfot v3i otsib hoopis vOimalust Harryt (ennast) purju joota.
Detektiivkirjandusele iseloomulikud uurimise osad nagu iitluste vOtmine voi asitdendite
kogumine ei kulge tihti sirgjooneliselt, sest kogu aeg on Harry oskustel oma versioon toimuvast,
mille kdrvalt on mingijal raske objektiivsust sdilitada. Partner Kim Kitsuragi pakub siiski
abistavat ja voimalik, et ainsat “kainet” pilku uurimiskéigule ning aitab ka méngijal sihti silme
ees hoida. Araspidisel moel saaks muidugi Harry detektiivikuju just périselt realistlikuna
tdlgendada, sest ta on lisaks detektiivile ka inimene, koos igasuguste inimeseks olemisega

kaasnevate probleemidega. Ausa méingu reeglite jargi on Harry aga tiiesti sobimatu detektiiv.

Vaieldamatult laskutakse ,,Disco Elysiumis* vdhemalt van Dine’i jérgi liigsetesse ja ilulevatesse
kirjeldustesse, mis toob kaasa pideva tegelikust uurimisest kdrvale kaldumise. Médngus on lausa
iile miljoni sdna. Samuti tegeletakse nii uurimise hetkel kui ka Harry mineviku tasanditel
“korvaliste” romantiliste suhetega. Ka {iileloomulikud joud on korvalsisus kohal. Miéngu
maailmaloomes laskutakse mitmel hetkel miistilistele tasanditele, kujutatakse ja kirjeldatakse
olendeid, kes on voi ei ole olemas ning vdoimaldatakse iileloomulike joudude olemasolu osas
mingijal tihti ise jireldusi teha. ,,Disco Elysiumi‘ kaudu on vdimalik ise jéreldusi teha teistelgi
teemadel. Voiks isegi viita, et ménguloojate ambitsioon ei ole olnud luua lihtsalt jargmist
pOnevat miiiigihitti, vaid interaktiivset kunstiteost, mis siinteesib kirjandust, kunsti ja filmi ning

rohutab mitmeid aktuaalseid poliitilisi tupikteid kaasaja kapitalismikriisi maastikul.
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Lahenduskiik kulgeb ,,Disco Elysiumis® iipris sujuvalt {ihe kahtlusaluse juurest teise juurde.
Esmalt tunduvad kahtlased Hardie’ poisid ja seejdrel Ruby. Kahtlusalustega seonduvad ka
méangu kaks pohivéravat, mis tostavad nende hetkede narratiivset olulisust. Méngu jooksul
voivad kahtlasena tunduda veel ka sadamatdotajate iihingu juht Everart Claire, hotellikiilaline
Klaasje ja palgasodurid. Liialt palju ei teki hetki, kus méngija saaks ise kahtlusaluseid ja motiive

vorrelda, vaid kahtlusalused vilistatakse tliksteise jarel.

Nii jouabki méngija ,,Disco Elysiumi‘ 10pus saarele morvar losefiga tutvuma. Ausa méngu
reeglitest 1dhtudes on tegemist eriti karmi patuga, sest murdub loogiliste jarelduste ahel ning
stiidlaseks osutub tegelane, kes pole loos varasemalt mingit rolli ménginud. losef elab téielikus
iiksinduses ning ei ole silamaani rahu teinud 50 aastat tagasi 14bi kukkunud kommunistliku
revolutsiooniga. Ajaviiteks on tal kombeks oma piissi sihikust linna jalgida, nii ka morvapieval,
mil talle sattus vaatevilja palgasdduri ja Klaasje vahekord. Kibestumust, iha, kadedust ja raevu
tundes lasigi ta palgasdduri maha. Tema motiiv oli van Dine’i jargi juhuslik ning mitte otseselt
palgasdduri isikuga seotud, kaudselt aga siiski. Desertoor losefi voib tolgendada nagu
Martinaise’i linnaosa ajaloolise taaga personifikatsiooni, mis haakub otseselt médngumaailma
kaudu kujutatavate teemadega sotsiaalmajanduslikest ja poliitilistest murekohtadest iihiskonnas
ning veel enamgi 10putust mineviku taagast, mis olevikust kuidagi lahti ei lase. Poeetiline on

see 10pp ka Harry jaoks, kes on terve médngu jooksul iseenda minevikuga maadelnud.

Kuivord Harry kaootilist detektiivikuju saab eluliselt usutavana tdlgendada, siis on selles
ebaausas, kuid ometi traagilises loos midagi draspidiselt realistlikku. Kui van Dine’1 reeglid
Opetavad looma lugu, mis pakub maéngijale suurt eduelamust, siis ,,Disco Elysium* pakub
vastupidist, ldbikukkumise elamust. Kui juhuvirava libimine ebadnnestub, siis on tihti voimalik
proovida mingit teist lahendust. Naiteks satub méangija ,,Disco Elysiumi* alguses vastamisi
rassiteoreetiku Measureheadiga ning saab kas votta omaks tema kaheldava rassiteooria voi anda
talle efektselt peksa. Samal ajal saab Measureheadist ka médda minna, kui leida iiles salajane
otsetee. Siit véljendub {iiks ,,Disco Elysiumi* pdhiideedest: ndidata kuidas on vdimalik rohuva
mineviku ja olevikuliste raskuste kiuste ikka edasi elada. Labikukkumise elamus viljendub
otsesemaltki veel mitmetes andekates stseenides, mis kdivituvad just nimelt siis kui juhuvirava

labimisel ebadnnestuda. Sellisel moel vdib osa saada ,,Disco Elysiumi“ voimalik et koige
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humoorikamast ja ootamatumast sisust. Ka ldbikukkumine pakub rahuldust. Toon {ihe ndite.
Harry peab esimesel pdeval hosteli juhatajale renti maksma. Kuna Harryl ei ole méngu alguses
raha, siis on tal vdoimalik proovida ldbida juhuvidravat, et vestlusest juhatajaga markamatult
pogeneda. Kui see tdringuveeretus ebadnnestub, siis hiippab Harry kahte keskmist sdrme
ndidates selg ees otsa ruumis olevale ratastoolis naisele. Ka sellest fundamentaalselt piinlikust
olukorrast tuleb taastuda ning suuta uuesti otsa vaadata nii hosteli juhatajale kui ka ratastoolis

naisele. Ja seda Harry ka suutis, vidhemalt minu ldbiméngus.

Tulles veel korraks tagasi palgasdduri morva ebaausa l0pplahenduse juurde, siis tegelikult ei
vasta péaris toele, et desertoor losefi olemasolule ei ole méngus iihtegi viidet. Alustades
labikukkunud revolutsiooni jdlgedest, mida on niha terves linnaosas. Muuhulgas on majade
keldrites hoiul revolutsiooniaegseid tulirelvi ning massitulistamised on jitnud oma jélje
kuuliauke tiis seina ndol. Revolutsioonist ei ole linn siiamaani taastunud nii arhitektuuriliselt ja
majanduslikult kui ka emotsionaalselt. Desertoori olemasolu kohta on ka iiks kergesti
mirkamatuks jddv otsene vihje. Nimelt kui avada ,,Disco Elysiumi“ méng, siis avameniiil
taustaks on vaade Martinaise’i linnaosale, ja just nimelt selline vaade nagu avaneb saare
valvetornist, kust losef palgasddurit tulistas. Seda ei saa muidugi tdolgendada klassikalise
vihjena, juba seetdttu, et meniili taust asub loodud madngumaailmast véljaspool. Ometi on
desertoori kohalolu olnud tuntav midngu esimesest kdima panemisest alates, tal puudus lihtsalt

nimi ja ndgu, ehk voimalus teda teadlikult oma kahtlusaluste nimekirja paigutada.

Kui van Dine iitleb, et “peale lahenduse teada saamist ning raamatut uuesti lugedes, mérkab
lugeja, et mingis mottes vaatas lahendus talle terve raamatu jooksul vastu,” (Wright 1928), siis
esmapilgul on ,Disco Elysium* sellega tdesti vastuolus. Siiski, kui vaadata mingu
16pplahendust laiemalt kui ainult palgasdduri morva kontekstis, nagu ka iilal viidatud,
personifitseerib desertdorist tegelane Martinaise’i ja selle elanike traumat laiemalt. Palgasdduri
morv on vaid kataliisaator, mis annab Harryle pdhjust mdngumaailmasse siiveneda. Kui mirgata
mingu meniiliekraani vaadet Martinaise’1 linnale 1&bi desertodri silmale, siis tekib kiill tunne, et
lahendus vaatas méngijale terve mingu jooksul (vihemalt igal méngu avamisel ja sulgemisel)

vastu.
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Kokkuvottes annab ,.Disco Elysium*“ vdimaluse lahendada lisaks palgasdduri mdrvale
mdistatusi Harry minevikust ja Martinaise’i linnaosa minevikust. Voib isegi lipris enesekindlalt
vdita, et Harry ja mdngumaailma madistatused on palgasdduri mdrvast olulisemad. Toik, et Harry
on just politseinik/detektiiv on fundamentaalselt oluline ,,Disco Elysiumi‘ toimimisele kihilise
interaktiivse kunstiteosena, mis mitmeid kunstiliike siinteesides, kasutab miljonit sona teksti nii
tiksikisiku traumade lahkamiseks kui ka kaasaegse poliitilise maastiku késitlemiseks.
Detektiivitegelane annab maéngijale olulise eelhdidlestuse, pohjuse olla teda {imbritseva
méangumaailma suhtes uudishimulik. Kui méngija ja Harry asuvad algusest peale maailma
suhtes uurivale ja uudishimulikule positsioonile ning sellega haakuvad ka Harry ekstsentrilised,
pahelised ja traagilised kiiljed, vastavalt méingija valikutele karakteri loomiseks, siis ndemegi
arvestatavat osa draspidisest ausa mingu printsiibi késitlusest, mis minu arvates ,,Disco

Elysiumit* iseloomustab.

Just “draspidine” sobibki heaks votmesdnaks ,,Disco Elysiumi* tdlgendamisel. Zanri arenedes
ja selle konventsioonide kinnistudes tekib iiha rohkem vdimalusi mingida metatasandiga'l
(Schubert 2021: 212). ,,Disco Elysium* on toonud uut hingamist (isomeetriliste) rollimdngude
zanrisse, nditeks uuenduslike mehhaanikate (mottekabinet), klassikalise voitlusmehhaanika
puudumise voi introspektiivsete ja virvikate oskuste voi iseloomujoonte kasutamise kaudu.
Ekstsentriline detektiivitegelane, kes {iritab lisaks juhtumi lahendamisele ka aru saada, mis ta
eile tegi, morva siitidlane, kes mdjub esmapilgul tdiesti voora ning suvalisena, kuid osutub
hoopis méngumaailma traagilise mineviku personifikatsiooniks ning pidevad ebadnnestumised
(Juhuviéravate labimisel), millest hoolimata detektiiv ikkagi alla ei anna, on vaid moned néited
draspidisest ausa mingu printsiibi kasutamisest. See, kuidas iiks detektiivilugu voiks kulgeda
on mingijatele/lugejatele juba tuttav. ,,Disco Elysiumis* sai muuhulgas tegeleda ka sellega, mis

veel ei ole.

" Metaminge saab alates 2010. aastatest ka tditsa omaette Zanriks pidada. Metamingud tegelevad suuresti
zanrikonventsioonide ja troopide iimberpodramise ja paljastamisega ning neljanda seina murdmisega. Samuti
voivad nendes méngudes olla paljastatud méngija oluliste infokildude vdi tegelaste juurde suunamise votted, mis
ei ole tavaliselt ndhtaval. Nii saab metamédngude kaudu arutleda arvutiméngude olemuse ning méngija agentsuse
voimalikkuse iile. (Tdnava 2025: 25)
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Kokkuvote

Magistritod eesmérk oli uurida, kuidas S. S. van Dine’i defineeritud ausa méngu printsiip
avaldub ja transformeerub tdnapédevastes detektiiviarvutimangudes. Selleks silinteesisin ausa
méangu printsiipi ja detektiivkirjanduse zanrieripdrasid ning méngutehnilist kontseptsiooni
viravatest. Magistritdod tarbeks loodud véravate tiipoloogiat voib pidada uuenduslikuks
mudeliks, mille abil saab (detektiivi)arvutimédngu struktuuri kirjeldada. Uurimisobjektideks olid
kaks arvutiméngu: detektiivisimulaator ,,The Painscreek Killings* ja detektiivirolliméng ,,Disco
Elysium*. Tegemist ei olnud mingude otsese vordlusega, vaid need kaks méangu voimaldasid
niitlikustada, kuidas ausa méngu printsiibi reeglid tdnapdevaste detektiivi-arvutimangudega

haakuda saavad. Magistritdo jooksul otsisin vastust kolmele kesksele uurimiskiisimusele:

1. Kuivord jargivad arvutiméngud ,,The Painscreek Killings* ja ,,Disco Elysium* ausa méngu

printsiipi?

2. Milliseid véravaid kasutatakse arvutiméangudes ,,The Painscreek Killings* ja ,,Disco Elysium*

mingija (narratiivis edasi) litkkumise piiramiseks?

3. Kuidas mojutab vdravatest loodud struktuur ausa méngu printsiibi jargimist arvutimangudes

,»The Painscreek Killings* ja ,,Disco Elysium*?

Magistritoo jaotub kaheks osaks, millest esimesed kaks on ajaloolis-teoreetilised ning kolmas
analiititiline peatiikk. Esimeses peatiikis kirjeldasin detektiivkirjanduse arengut ning levinud
elemente. Jatkasin ausa méngu printsiibi kirjeldusega ning selgitasin, millistel alustel seda
analiiiisis kasutada plaanin. Magistritoo teises peatiikis 10in teoreetilise raamistiku kirjanduslike
arvutimingude struktuuri uurimiseks: kirjeldasin lithidalt detektiivimdngude teket ja ajalugu,
defineerisin véravate moiste, 10in védravate tiipoloogia ja viimaks tutvustasin liihidalt ka
kontseptsiooni agentsusest arvutimingus. Kolmas peatiikk ehk analiilisipeatiikk oli mdlema
mingu seisukohalt samamoodi struktureeritud. Esmalt kirjeldasin detektiiviméngu, seejérel
nditasin, kuidas on see ming véravate abil struktureeritud ning viimaks analiilisisin ausa méngu

printsiibi kasutamist ja selle seostumist varavate struktuuriga antud méangus.
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,»The Painscreek Killings* méngu véravapoeetika baseerub hargneval klassikaliste vérvate
siisteemil, kus iga vérava ldbimiseks tuleb otsida (mitmeosalisi) votmeid. Kolm pdhivéravat
sturkutreerivad méngu kolmeks vaatuseks. POhiviravateni jdudmine on kohustuslik ning toob
kaasa lineaarsed episoodid. Ulejidsinud ming loob mingijale illusiooni, et ta saab vabalt valitud
jarjekorras mangumaailma avastada, kuigi iga vaatuse struktuuri tiikkideks lahti vOtmine
paljastab ootuse Painscreeki linnas palju edasi-tagasi kondida. Lisaks klassikalistele viravatele
saab mingija juhtumi lahendamiseks ldhtuda ka kontekstuaalsetest vihjetest mdngumaailmas

ning kasutajaliidese eripdrade tottu tekkivatest vihjetest.

Baastasandil haakub ,,The Painscreek Killings* ausa méngu printsiibiga otseselt. Méngijat ei
veeta kiuslikult ninapidi, vihjed ja asitGendid on méangijale kittesaadavad ning juhtumi lahendus
pohineb loogilisel deduktsioonil. Mang simuleerib klassikalist detektiivitodd, kus maingija
tilesandeks on seostada killustatud informatsioon tervikuks. ,, The Painscreek Killings* haakub
ka paljude ausa mingu esteetiliste ideaalidega: lahendada tuleb (mitut) morva, kasutatakse
mitmeid detektiivkirjanduse kliSeesid, nagu vasakukéeline siilidlane ja iihte tdhte imelikult
kirjutav kirjutusmasin. Ausa mingu perspektiivist on kdige vastuolulisem “sobraliku
kummituse” kaasamine narratiivi, aga tegemist on pigem mainguloojate lisahuviga
paranormaalsete joudude vastu, mitte niivord juhtumi lahenduskdiku reaalselt mdjutava
elemendiga. Siiski viériks tileloomulike joudude kujutamine detektiiviméngudes kindlasti

eraldi vurimist mones teises kontekstis.

»lhe Painscreek Killings“ sobib hdsti iseloomustama vastuolu méngija agentsuse,
realistlikusele pretendeeriva méngumaailma ja rahuldustpakkuva narratiivi vahel. Kohati on
mairgata konarusi, mida nende vastassuunaliste jdoudude balansseerimine on tekitanud, kuid
tildiselt on ,,The Painscreek Killings* siiski padevaks nditeks ausa mingu printsiibi aadete
kandumisest tdnapdevasesse detektiiviméngu. Tegelikult saab mingija ka ise otsustada, kui
ausalt ta mangib, sest on olemas voimalus igal hetkel dra soita. Sellisel juhul jdéb tditmata ausa
mingu reegel, et detektiivilugu 16peb rahuldust pakkuva siilidlase paljastamise stseeniga.
Samuti sdltub see, millises médngufaasis méngija siilidlasele jilile saab, tema vdimest/tahtest
siiveneda kontekstuaalsetesse vihjetesse mdngumaailmas ning nende seostamisest klassikalistel

varavate ldbimise kaudu saadud info ja asitdenditega.
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,»Disco Elysiumi‘ struktuuri oli keerukam stimmeetrilisteks osadeks lahti votta. Méang koosneb
juhuvéravatest, millest osasid saab uuesti proovida ning osad jddvad peale esmast katsetamist
alatiseks suletuks. Edu juhuvdravate ldbimisel voib lisaks juhusele soltuda ka peategelase
iseloomust ja oskustest, tema riietest, mottekabinetist ja situatsioonipohistest erisustest. Kahel
juhul on viravad mingu 16ppu joudmiseks kohustuslikud ning loovad teoreetilise voimaluse
toppama jddda. Méang suubub 1dpupoole iiha rohkem lineaarsusesse ning valikuvdimalused
muutuvad illusoorsemaks. ,,Disco Elysiumi“ struktuur on otseselt seotud méngusisese aja
kulgemisega. Kuna aeg liigub edasi ainult siis, kui méngija osaleb dialoogides tegelaste,
mingumaailma voi iseendaga, ning mangus esineb ka ajalisi vdravaid, siis tekib tugev eeldus
olla mdngumaailma suhtes uudishimulik ning avastada voimalikult palju ka sisu, mis pole

otseselt keskse morvamiisteeriumiga seotud.

Otsest ja klassikalist haakumist ausa méngu printsiibiga ei ole ,,Disco Elysiumis* kuigi palju.
Siiski lahendatakse morva ning on olemas detektiiv(id). See, et Harry on detektiiv annab olulise
pohjuse olla méngumaailma suhtes uudishimulik, ning tekitab huvi Marinaise’i linnaosa kohta
rohkem teada saada. Detektiivitdd meenutab pigem subjektiivset ja killustatud tegevust kui
loogilist protsessi, kuna Harry iseloom ja minevikutrauma sekkuvad ja tiikivad tihti esiplaanile.

Ka siitidlane on uus tegelane, kes ei ole klassikalisel viisil osa kahtlusaluste ringist.

Lineaarne lahenduskéik, kus Harry jouab jirjest kahtlusaluseid vilistades siilidlaseni, tundub
esmapilgul iildse mitte seotud ausa médngu aadetega. Siiski saab viita, et mdngumaailmasse
siivenedes ja ka nditeks médngu meniiliekraanil on desertdoti kohalolu alati tuntav olnud.
Desertoor ei olegi niivord rahuldustpakkuv morva siitidlane, vaid muutub pigem stimboliks
terve linnaosa traumeerivast minevikust. Kuivord ausa méngu reeglitega kaasneb eeldus
pakkuda lugejale/méngijale pidevaid eduelamusi, kui ta juhtumis edasiminekuid teeb, siis
»Disco Elysiumis® on tegemist pigem selle kontseptsiooni inversiooniga. Kuna juhuviravate
labimise ebadnnestumisega kaasnevad tihti ootamatud ja virvikad vOimalused siiski lugu
jatkata. Voib viita, et ,,Disco Elysium“ tahab pakkuda maéngijale eduelamuse asemel
labikukkumise elamust. See kontseptsioon haakub otseselt ka ,,Disco Elysiumi* filosoofilise
raamistikuga, katsega raskuste kiuste siiski kuidagi edasi elada. Kokkuvdtlikult on ausa mingu

reeglid ,,Disco Elysiumis®“ vaadeldavad pigem metafiktsionaalse raamina, mitte range
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reeglistikuna. See raam vdimaldab ausa mingu kontseptsiooni ddnestada, timber poorata —

iillatada ja avastada.

Loppjareldusena voib 6elda, et ausa mangu printsiipi on ténapdevastes detektiivimangudes
voimalik nii iipris siiralt jargida kui ka seda manguliselt iimber pdorata. Tahe kanoonilist ja
rahuldustpakkuvat detektiiviks kehastumise kogemust pakkuda vastandub realistlikkuse piiiide
ja mingija agentsusega, kuid tulem saab siiski olla iipris tdetruu ja nauditav. Ausa mangu
printsiip saab olla ka metafiktsionaalne ldhtepunkt mdne muu pohilise fookusega lugude
jutustamiseks ning ootamatuteks voteteks nendes lugudes. Viéravad ei mdiéra
detektiivimingudes ainult seda, kuidas méngija ruumis liigub, vaid aitab luua ka struktuuri

mingijate toe viljaselgitamise, edu ja labikukkumise kogemustele.
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Lisa. Detektiivilugude Kirjutamise kakskiimmend reeglit

,Detektiivilugude kirjutamise kakskiimmend reeglit™ (Wright 1928: 129-131)

Detektiivilugu on méng. See on isegi rohkemat — spordivodistlus, kus autor peab lugejaga ausalt
mingima. Ta ei saa jddda ausaks, kui ta kasutab pettusi ja vimkasid, nagu teeks bridzi méngus
sohki. Ta peab lugeja lile kavaldama ja hoidma tema tdhelepanu, kasutades selleks oma
leidlikkust. Detektiivilugude kirjutamisel on védga konkreetsed reeglid — voimalik, et veel
kirjutamata reeglid, aga samavord piiravad siiski. Iga austusvddrne ja endast lugupidav

detektiivilugude looja peab nendest reeglitest kinni.

Siin on seega omamoodi kreedo, mis pohineb osaliselt kdigi kuulsate kirjanike tavadel ja

osaliselt ausa kirjaniku stidametunnistuse hailel. Nimelt:

1. Lugeja peab saama detektiiviga samadel alustel mdistatust lahendada. Koik vihjed peavad
olema selgelt esitatud ja kirjeldatud.

2. Lugejat ei tohi kiuslikult eksitada, vilja arvatud juhul, kui siilidlane ise eksitab detektiivi.

3. Ei tohi olla romantilisi suhteid. Detektiivi kindel eesmirk on kurjategija vastutusele votta,
mitte armunud kallimaga altari ette jouda.

4. Detektiiv ise vOi mdni teine ametlik uurija ei tohi kunagi osutuda kuritd6 sooritajaks. See on
labane pettus ja lugeja alatu ninapidi vedamine.

5. Siitidlane peab selguma loogiliste jdrelduste tulemusel, mitte kogemata asjaolude
kokkusattumisel voi juhusliku iilestunnistuse tulemusel. Vastasel juhul saadab autor lugeja
justkui tithja tuult taga ajama, Geldes talle 18pus, et vastus oli tegelikult terve aeg varnast votta.
6. Detektiiviloos peab olema detektiiv, kes tegeleb aktiivselt vihjete ja tdendite kogumise ja
analiiiisiga. Uurija ei ole uurija, kui ta ei tegele uurimisega. Tema eesmairgiks peab olema
asitoendite kogumine, mis juhib ta 10puks stiiidlaseni, kes esimeses peatiikis kuritoo toime pani.
Kui detektiiv ei joua kogutud asitdendeid analiiiisides jireldusteni, ei ole ta tditnud oma

eesmarki osavamalt kui spikerdav koolipoiss.
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7. Detektiiviloos peab olema laip. Mida rohkem surnud laip on, seda parem. Ukski mdrvast
viiksem kuritegu ei pade. Kolmsada lehekiilge lugeja vaeva on seda vdirt ainult mdrva uurides.
Loppeks peab lugeja pingutust ja vaeva ka tunnustama.

8. Juhtumit peab lahendama naturalistlikult. Sellised lahenduse leidmise viisid nagu, ouija-
lauad, mdtete lugemine, spirituaalsed seansid, kristallkuuliga ennustamine jne, on tabud.
Lugejal on lootust ratsionaalse detektiiviga lahenduse otsimisel rinda pista, aga kui ta peab
voistlema vaimude maailmaga ning peab minema lahendust otsima metafiilisika neljandast
dimensioonist, siis ta kaotab ab initio.

9. Peab olema ainult iiks detektiiv, iiks juurdluse peategelane, iiks deus ex machina. Tuues kolm,
neli voi veel suurema seltskonna detektiive iihte juhtumit uurima, murtakse loogiline
juurdluskaik ja antakse lugejale ebaaus eelis. Kui on rohkem kui iiks detektiiv, siis ei tea lugeja
enam, kes on tema kaasuurija. Siis peab lugeja justkui ilma meeskonnata teatejooksu jooksma.
10. Siitidlaseks peab osutuma tegelane, kes on senises loos vihem voi rohkem markimisvairset
rolli ménginud — keegi kellega lugeja on tuttav ning kes mdjub lugemise jooksul huvitavalt.

11. Teenindav personal ei tohi osutuda siitidlaseks. See tdstatab seisuse kiisimuse ja on liiga
lihtne lahendus. Siitidlane peab olema tegelane, kes on pikemat huvi vairt — keegi, keda kohe
kahtlustama ei hakkaks.

12. Detektiiviloos peab olema {iiks kindel siiiidlane iikskdik kui palju morvu ta ka 16puks
sooritab. Siilidlasel voib loomulikult olla vdiksema rolliga kaasosalisi voi abilisi, aga kogu
vastutus peab 10puks langema {ihe inimese Olule: lugeja pahameel tuleb suunata iihele ainsale
kurjale natuurile.

13. Detektiiviloos ei tohi olla salaseltse, bandesid, maftiat jms. Niisugune labane siitidlane rikub
ka toeliselt ilusa ja pdneva morva. Kindlasti peaks siitidlasele andma detektiiviloos sportliku
edumaa, aga kui anda talle salaseltsi kujul ka kindlustatud seljatagune, ldheks edumaa juba liiga
suureks. Ukski endast lugupidav mdrvar ei tahaks selliseid viljavaateid.

14. Mdrva sooritamise meetod ja selle uurimine peavad olema ratsionaalsed ja teaduslikud.
Pseudoteadusel, imaginatiivsetel ja spekulatiivsetel votetel ei ole kohta roman policier zanris.
Kui autor juba korra eksib Jules Verne’i mdistes fantaasiamaailma, siis ta on véljaspool
detektiivkirjandust, tantsiskleb kaardistamata seikluste radadel.

15. Morva lahendus peab alati ndhtaval olema — eeldusel, et lugeja on piisavalt tdhelepanelik, et

seda mirgata. Motlen siinkohal seda, et peale lahenduse teada saamist ning raamatut uuesti
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lugedes, mérkab lugeja, et mingis mottes vaatas lahendus talle terve raamatu jooksul vastu. Koik
asitdendid tdesti votavad siilidlase pihtide vahele ning kui lugeja oleks piisavalt nutikas olnud,
oleks ta saanud mdistatuse ilma viimast peatiikki lugemata dra lahendada. See, et nutikas lugeja
tihti suudabki moistatuse ise dra lahendada, on iseenesest moistetav.
16. Detektiiviloos ei tohi olla liialt pikki kirjeldavaid 1dike, kirjanduslikku kaldumist
korvalistesse probleemidesse, taustategelaste analiiiisi, keskendumist atmosfaérile. Sellistel
teemadel pole kohta kurit6o ja uurimise jaddvustuses. Need takistavad tegevuse arengut ja
juhatavad sisse teemasid, mis pole seotud pohieesmirgiga — sOnastada probleem, seda
analiiisida ning jouda 10puks edukalt lahenduseni. Siiski peab olema piisavalt kirjeldust ja
tegelaste vilja joonistamist, et anda romaanile usutavust.
17. Professionaalne kurjategija ei tohi detektiiviloos kunagi siitidlaseks osutuda. Kurit6dd, mida
sooritavad vargad ja bandiidid kuuluvad politseijaoskondade, mitte kirjanike ja andekate
amatOordetektiivide pédrusmaale. Eriti huvitav kuritegu on sooritatud niiteks austatud
kirikutegelase vdi ndiliselt heatahtliku vanatiidruku poolt.
18. Loo lahenduseks ei tohi kujuneda Onnetus vdi enesetapp. Grandioosse lahenduskéigu
sedavord antiklimaatiline 16pp on heauskliku lugeja petmine.
19. Koik kuriteo sooritamise motiivid peavad olema isiklikud. Rahvusvahelised vandendud ja
sOjapoliitika kuuluvad teistesse kirjanduszanritesse — nditeks salaagentide lugudesse.
Madrvalugu peab olema n-0 gemiitlich. See peab peegeldama lugeja igapdevaelu kogemusi ja
andma talle viljundi enda allasurutud unistuste ja emotsioonide jaoks.
20. Ja, (et anda minu kreedole sobiv arv reegleid) loetlen mdned troobid, mida iikski endast
lugupidav detektiiviloo autor kunagi ei kasutaks. Neid troope kasutatakse liiga tihti ja need on
tuttavad koigile Zanri tdelistele fannidele. Nende kasutamine paljastab autori saamatuse ja
vihese originaalsuse.

A. Kuriteopaigalt leitud suitsukoni ja kahtlusaluse lemmiku suitsumargi vordlusel
tuvastatud stitidlane.
Absurdne spirituaalne seanss, mis hirmutab siiiidlast ennast iiles andma.
Voltsitud sdrmejéljed.
Voltsitud alibi kasutamine (dummy-figure alibi).

Koer, kes ei haugu ning paljastab selle kaudu, et stitidlane on oma.

mm o O w

Stitidlaseks osutub siiiitu inimese kaksik vdi sarnane sugulane.
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G. Uinutavate siistalde voi tilkade kasutamine.
H. Modrva toimumine lukustatud ruumis peale seda, kui politsei on sinna sisse murdnud.
I. Psiihholoogiline sdnade seostamise test siiii tuvastamiseks.

J. Detektiivi poolt leitav Sifr voi salakood.
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The Principle of Fair Play and Information Gating in the Detective

Games ,,The Painscreek Killings* and ,,Disco Elysium*

Summary

The aim of this master’s thesis was to examine how S. S. van Dine’s fair play principle manifests
and transforms in contemporary detective video games. To achieve this, I combined the
theoretical frameworks of detective fiction genre conventions and the fair play principle with
the game design concept of gating. The analysis focused on two games: the detective simulator
,»The Painscreek Killings* (2017) and the detective role-plating game ,,Disco Elysium* (2019).
Rather than directly comparing these games, the thesis used them as case studies to demonstrate
how the fair play principle can be used and interpreted in modern detective games. The study

addressed three central research questions:
1. How do ,,Disco Elysium* and ,,The Painscreek Killings* relate to the concept of fair play?

2. What kind of gates are used to restrict the movement and progression of the player in ,,Disco

Elysium* and ,,The Painscreek Killings*?

3. How does the structure of the gates influence the implementation of the fair play principle in

»Disco Elysium* and ,,The Painscreek Killings*?

The thesis consists of three chapters. The first chapter outlines the development and conventions
of detective fiction and defines the fair play principle as the analytical framework of the thesis.
The second chapter establishes a theoretical framework for examining literary video game
structures by discussing the history of detective games, defining and categorizing the concept
of gates and introducing the term player agency. The third chapter analyzes both games through
a similar structure: first describing the game, then examining its gate structure, and finally

analyzing the use of the fair play concept and its connection to the structure of the game.
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In ,,The Painscreek Killings®, progression is structured around a branching system of classical
gates that require the player to locate keys and clues in order to advance. Although the game
successfully creates an illusion of open exploration, its bare bones structure relies heavily on
backtracking and carefully staged progression. The game follows the fair play tradition pretty
closely: clues and evidence are accessible and not purposefully hidden from the player, the
mystery is solvable through logical deduction, the narrative incorporates many genre
conventions that are associated with classic detective fiction and the process of the investigation
can evoke a feeling of success and satisfaction for the player. At the same time, ,,The Painscreek
Killings* highlights the tensions between player agency, realism and narrative satisfaction, with
some opportunities to sequence break and some badly designed puzzles. The player may even
abandon the investigation early and the speed at which the player figures out the solutions to the
mysteries is also somewhat dependent on their attention to detail and willingness to explore.
This makes the fulfillment of fair play expectations partially dependent on the player’s own

choices and attentiveness.

The structure of ,,Disco Elysium* is less symmetrical, relying mainly on chance-based gates,
which are influenced by the skills of the character, dialogue choices, equipment and situational
factors. The game gradually becomes more and more linear toward its conclusion, while still
encouraging exploration and curiosity through its time-based systems. ,,Disco Elysium* does
not adhere strongly to fair play conventions. It can even be argued that the murder investigation
1s secondary to the mysteries of Harry’s past and the game world of Martinaise. Although the
protagonist is a detective, deduction is portrayed as subjective, fragmented and deeply
influenced by the protagonist’s psychology and personal trauma. The eventual culprit is not
initially presented as part of the circle of suspects. Through the use of chance based gates, the
game often transforms failure into a meaningful narrative experience. In this sense, fair play
functions less as a set of rules to follow and more as a metafictional framework that the game

deliberately subverts and reinterprets.

In conclusion, the thesis argues that contemporary detective games can both try to sincerely
follow and creatively undermine the rules and concepts of the fair play principle. While attempts

to create a satisfying detective experience often produce tensions between realism, narrative
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structure and player agency, these tensions can also become a productive part of the gameplay
experience. Gates in modern detective games regulate the movement of the player and through
doing that, they also shape how players can experience discovery, success and failure in the

process of uncovering the truth.
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