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Bakalaureuset66 uurib transmediaalse maailmaloome eriparasid, vorreldes Robert Kurvitza
romaani ,, Piiha ja oudne lohn“ ning selle pohjal loodud arvutimangu "Disco Elysium: The
Final Cut". Too keskendub sellele, kuidas loominguline maailm muutub sdltuvalt
meediumist ning milliseid erinevaid meetodeid kasutatakse kirjanduses ja videomangudes.
Uurimistdo teoreetiline raamistik tugineb Marie-Laure Ryani ja Mark J. P. Wolfi késitlustel

maailmaloomest.
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SISSEJUHATUS

Viimastel aastakiimnetel on iiha enam hakatud rddkima (Eckart jt 2013; Ryan 2015)
transmediaalsusest kui kultuurilisest nédhtusest, mille kaudu liiguvad narratiivid ja
maailmad erinevate meediumide vahel. Transmediaalsus ei tdhenda kirjanduses enam
pelgalt teksti adapteerimist visuaalsesse vormi, vaid selles motestatud maailma
iimbertdlgendamist. Eriti huvitavaks muutub see protsess kirjandusteoste puhul, kus
tekstipdhine, lugeja ettekujutusele rajatud maailm, muudetakse interaktiivseks
keskkonnaks. Kéesolev uurimistdd keskendub maailmaloomele Robert Kurvitza romaanis
»Puha ja dudne 16hn* (2013) ning selle pdhjal loodud arvutimingus “Disco Elysium: The

final cut” (2021).

Uurimist60 eesmirk on vélja selgitada, millised erinevused tekivad maailmaloomes, kui
kirjandusteoses kujutatud maailm viiakse iile videomdngu formaati. Transmediaalne
maailmaloome ei ndua mitte ainult narratiivi kohandamist vaid ka maailma tdlgendamist

viisil, mis suhestuks selle kogejatega.

Uurimist60 teoreetilise aluse moodustavad Marie-Laure Ryani ja Mark J. P. Wolfi
késitlused maailmaloomest ja selle transmediaalsusest. Nende varasemad uurimused
aitavad moista, kuidas tekstuaalne maailm vdib votta uusi vorme ning kuidas muutub selle

retseptsioon ja tdhendus uues kontekstis.

To6 lahtub jargmistest uurimiskiisimustest: Millised on peamised erinevused romaani ja
arvutimidngu maailmaloomes? Millisele maailmaloome aspektile toovad teosed koige

rohkem tdhelepanu? Kuidas erineb maailma vastuvdtt kirjandusteoses ja miangus?

T66 meetodiks on meediumite vaheline vordlus ning teoste ldhianaliilis. Materjal hdlmab
"Disco Elysium: The final cut" arvutimingu, Robert Kurvitza romaani ning temaatilisi
allikaid transmediaalsusest ja maailma kujutamisest. Tutvun kdigepealt algmaterjaliga,
mille hulka kuuluvad nii romaan, videomdng kui ka teemakohased akadeemilised
uuringud. Seejérel toon vélja erinevad aspektid, mis on olulised maailma kujutamisel ning
kirjeldan millisel méadral on seda varasemalt tehtud. Analiilisin videomédngu ja
kirjandusteose maailma erinevusi ning sarnasusi. Viimaks jéreldan, millisel mééral erineb

kirjandusteose maailm videomadngu maailmaloomest.



1. FIKTSIONAALNE MAAILMALOOME

Maailmaloome (ingl k world-building) on loominguline protsess, mille kdigus mdeldakse
vilja ja kujundatakse terviklik ning usutav keskkond (Hergenrader 2019: 18). Antud
tulemuse saavutamiseks luuakse maailmale oma reeglid, ajalugu, tehnoloogia, keskkond
ning iihiskond. Maailmaloome ei allu kindlatele juhistele ning igaiiks ldheneb sellele
erineval viisil. Nii kaartide koostamine, fantastiliste elukate loomine kui ka seaduste
viljamotlemine voivad koik olla osaks loomingulisest protsessist (Rocha 2024: 24-26).
Soltuvalt autori vajadustest ja maailma kasutamise eesmargist voib méiratud faktide hulk
olla nii pinnapeale kui ka ddrmiselt detailirohke. Maailmaloomet kasutatakse peamiselt
kirjanduses, rolliméngudes ja visuaalses meedias, nagu nditeks videoméngudes,

koomiksites ja filmides.

1.1 Maailmaloome kisitluse ajalugu

Ameerika videomédngude uurija Mark J. P. Wolf on aastal 2018 kirjutanud, et koige
varasemad teadaolevad maailmaloomele keskendunud teosed poOdrasid peamiselt
tadhelepanu kummalistele vaatamisvédrsustele ja fiitisilistele isedrasustele ning tavapéraseid
iseloomujooni ja kombeid kirjeldati harva (Wolf 2018: 31). Thomas More’i teos “Utoopia”
(“Utopia” 1516), mis avaldati aastal 1516, tdhistab maailmaloome arengus olulist sammu.
Romaan kujutab detailselt terve tihiskonna korraldust — sealhulgas eluviisi, t60silisteemi,
religiooni, keelt ja valitsust — ning késitleb tervikut kui mottelist eksperimenti voi
tihiskonnakriitilist ettepanekut. Kuigi Utoopia keel ja tihestik esinevad teoses vaid liithidalt,
on tegemist iihe varasema nditega véljamoeldud kultuurist, kus keelel on konkreetne kuju
(Wolf 2018: 31). Teose geograafiline ulatus keskendub kiill peamiselt Utoopia saarele, ent
selles leidub viiteid ka timbritsevatele piirkondadele — niiteks ldbi kaubanduse ja sdjalise
tegevuse. See nditab, et Utoopia ei ole téielikult isoleeritud siisteem. Samas jédb laiem
maailmapilt pigem higuseks ning fookus on tugevalt sellel, kuidas Utoopia ithiskond on

organiseeritud vordluses kaasaegse Inglismaaga. Hilisemalt, kui Jonathan Swift kirjutas



“Gulliveri reisid” (“Gulliver’s Travels” 1726), muutusid peategelast {imbritsevate
kultuuride kirjeldused tédpsemaks ning sisaldasid varasemast rohkem detaile (Wolf 2018:
31). Swifti loodud maailm oli valdavalt episoodiline ja keskendus vaid konkreetsele
keskkonnale, kus peategelane parasjagu viibis — laiemat ja sidusat maailmakasitlust ta ei
loonud, kuna fookus oli peamiselt satiirilisel eesmérgil esile toodud Gulliveri kiilastatud

tihiskondade ja 18. sajandi Inglismaa erinevustel vahel.

Kui kuni 19. sajandini tegelesid maailmaloomega peamiselt romaanikirjanikud ning
maailmaloomet kasutati eeskdtt utoopiliseks kujutlustooks, siis peale seda muutus
tavapirasemaks mitme maailma omavaheline sidusus. See tdhendas, et varasem iiks ja
selgelt piiritletud maailm asendus keeruliste, mitmekihiliste ja pdimunud universumitega,
kus késitleti nii erinevaid ajastuid, reaalsusi voi ka tédiesti erinevat Idhenemist (Ryan 1991).
Sellega iiritati eelkdige edasi anda erinevate kultuuride omapérasid ning laienda maailma
suurust. Néiteks Charles Ischir Defontenay teoses “Tdht (Psii Kassiopeia)” (“Star (Psi
Cassiopeia)” 1854) puuduvad traditsioonilised peategelased ja siizee. Selle asemel koosneb
teos erinevatest kirjanduslikest vormidest — luulest, liihindidenditest ja proosakatketest —,
mis kujutavad viljamoeldud tsivilisatsiooni ajalugu ja kultuuri. Niiteks on teoses vilja
toodud terve raamat sellest, kuidas Tassuli hdimu liige ringi reisib ja eri kultuure kogeb.
Erinevad kultuurilised ja ajaloolised motiivid esinevad korvuti, kuid ei koondu iiheks
keskseks narratiiviks. Selline killustunud ja vormiliselt eksperimentaalne tilesehitus osutab
olulisele nihkele maailmaloome tajumises: maailma ei esitata lugejale tervikuna, vaid
tiksnes katkendliku ja osalise kogemusena. Koik iilejddnud detailid ning maailmast
arusaamine pohinevad lugeja kujutlusvdoimel. Seda v3ib seostada nditeks Wolfgang Iseri
»linkade® teooriaga, mille kohaselt tdidab lugeja oma teadmiste ja ootustega tekstis
vaikimisi jddvad kohad (Iser 1980: 30). See tdhendab, et kuigi maailma kohta saadaolev
informatsioon voib olla piiratud voi killustatud, suudab lugeja oma kujutlusvdoime abil

sellest siiski tervikpildi luua.

Alles viimase saja aasta jooksul on hakatud hindama maailmaloome rikkust ja siigavust
(Wolf 2018: 31). Viikeste ldoikude ja pealiskaudsete kirjelduste asemel hakati looma
keerulisi siisteeme, kaarte ja pohjalikke maailmakirjeldusi. Lisaks traditsioonilisele
tekstipohisele kirjandusele hakkas maailmaloome aina enam pdimuma audiovisuaalse
meediaga. Néiteks avardasid audioraamatud romaanide vastuvotuvdimalusi, lisades tekstile
helilise mddtme, ning visuaalsete elementide areng andis tduke koomiksite ja graafiliste

romaanide tekkele. Ameerika kirjanik Christopher James Paolini, kes on eelkdige tuntud



oma Pidrandi-sarja (“The Inheritance Cycle” 2003-2011) poolest, kasutas oma teostes
pohjalikke kaarte (Paolini 2003). Selle tulemusel oli lihtsam maailmaloomes orienteeruda,
ent lugeja loominguline vabadust vdhenes, sest maailm oli selgelt ja tidpselt juba
médratletud. Samas Ameerika autorid Eli Horowitz, Kevin Moffett ja Matthew Derby on
oma romaanis audiovisuaalset maailmaloomet kasutanud eriti huvitava nurga alt. Nende
teos “Vaikne ajalugu” (“The Silent History” 2012) on e-raamat, mis sisaldab lisaks tekstile
ka interaktiivseid kaarte ja helisalvestisi. Lugejal on nende kaudu omapérane voimalus
tajuda lugu palju siigavamalt. Sealhulgas on oluline mainida, et hdilelised viliaruanded on
saadaval ainult siis, kui lugeja on kindlast asukohast vihem kui 10 meetri kaugusel. Antud
ndited kinnitavad ka Wolfi véidet, et tekkisid uued viisid maailma kujutamiseks, mis ei
piirdunud Ttksnes tekstis esinevate kirjeldustega (Wolf 2018: 31). Samuti muutus
olulisemaks maailma terviklikkuse tajumine ning lugeja lilesanne laienes passiivsest
maailma mdistmisest selle aktiivseks kogemiseks. Siiani ei olnud keegi maailmaloomet
eraldi kategooriana esile tostnud, kuid 21. sajandi jooksul on seda mdistet hakatud
laialdaselt kasutama (Wolf 2018: 31). See peegeldab nii maailmaloome kasvavat tdhtsust

kui ka uute esitlusviiside arengut.

1.2 Maailmaloome definitsioon ja elemendid

Tépselt defineerida, mida maailmaloome sisaldab on keeruline. Marie-Laure Ryan on seda
defineerinud kui keskkonna loomist, kus on olemas neli elementi: ithendatud kogum
objekte ja isikuid, elamiskdlblik keskkond, tegevusvili selle litkmetele ning vilistele
vaatlejatele moistetav tervik (Ryan 2001: 91). Lisaks tdiendab Ryan, et “Riidkida
tekstimaailmast tdhendab eristada tihelt poolt nimedest, kindlatest kirjeldustest, lausetest ja
propositsioonidest koosnevat keelevaldkonda ning teiselt poolt tegelastest, objektidest,
faktidest ja asjadest koosnevat keelevilist valdkonda, mis toimib keeleliste véljenduste
referentidena™ (Ryan 2001: 91). Selle alusel on vdimalik jireldada, et tekstides kujutatud

maailma mdistetakse palju siigavamalt ja mitte ainult sellel tasandil, mis on

! Originaal inglise keeles “To speak of a textual world means to draw a distinction between a realm of
language, made of names, definite descriptions, sentences, and propositions, and an extralinguistic realm of
characters, objects, facts, and states of affairs serving as referents to the linguistic expressions.” (Ryan 2001:
91)



kirjandusteosesse kirja pandud. Triikitud materjal on alati osaline ja puudulik, kuid lugeja
vOib vOi peab eeldama, et loodud maailm ulatub kirjapandust kaugemale. Ka Thomas
Pavel, Ameerika kirjandusteoreetik, -kriitik ja romaanikirjanik, rGhutab, et kuigi maailmad
varjavad oma puudujdéke ja ndivad terviklikena, on nende kujutamine alati piiratud (Pavel
1986: 73). Nditeks J. K. Rowlingu Harry Potteri romaanisarjas (“Harry Potter” 1997-2007)
viib rong noored iga kooliaasta alguses kooli ja kevadel tagasi. On teadmata, kus on rong
iilejdénud aasta ning kuidas jddb see raudteel markamatuks. Sellised liingad ei vihenda
otseselt maailma usutavust, vaid annavad lugejale voimaluse kasutada oma kujutlusvéimet,
et tdiendada ndhtamatut ja moista maailma tervikuna (Taylor jt 2018). Meie keel ja
kujutlusvéime annavad meile vOimaluse laiendada kirjutatud teksti tdhendust ning
rikastada selles kujutatud maailma voi olukorda. Tekstiliselt esitatud maailma piirid ei lope

triikitud sonadega.

Maailmaloomet on vdimalik alustada mitmest erinevast ldhtepunktist. Rollimidngu
“Koopad ja Draakonid®” (ingl k Dungeons & Dragons) ametlik maailmaloome juhend
nimetab kahte erinevat meetodit ja on need vastavalt sonastanud kui “véljast sisse” ja
“seest vélja” (Crawford jt 2014: 14). Samas David Hermann ja Marie-Laure Ryan kutsuvad
neid meetodeid hoopis “lilevalt alla” ja “altpoolt {iles” (Hermann jt 2005: 570). Mdlemad
meetodid on omavahel kombineeritavad, moodustades kolmanda — hiibriidse — variandi,

mis thendab elemente mdolemast ldhenemisest.

Ulevalt alla ehk viljast sisse meetodiga alustatakse maailma iildise raamistiku loomisega,
médratledes selle pohiomadused, nagu elanikkond, tehnoloogiline areng, ajalugu ning
geograafilised tunnused (Wolf 2012). Viimane hdlmab nii maastikke, ookeane, mégesid kui
ka muid loodusvorme, mis mdjutavad tsivilisatsioonide arengut ja omavahelisi suhteid. Iga
jargmine tase muutub eelnevast detailsemaks ja tdpsemaks. See ldhenemine keskendub
eelkdige maailma {ldpildi kujundamisele, andes selge iilevaate mandritest, rahvastest ja
linnadest, samas kui véiksemad {iksikasjad, nditeks poe lahtiolekuajad, voivad jddda
tahelepanuta (Hunt, Lenz 2001). Meetodi eeliseks on histi struktureeritud ja loogiliselt
seotud maailm, kus iga uus element haakub tervikuga. Samas nduab see ldhenemine palju
aega ning vOib pdddida liigse keskendumisega detailidele, millel ei pruugi narratiivis
hiljem olla kaalukat rolli. Uks silmapaistvamaid niiteid viljast sisse maailmaloomest on

J.R.R. Tolkieni loodud Keskmaa - ulatuslik ja siligavalt ldbimdeldud fiktsionaalne

? Dungeons & Dragons (lithendatult D&D) on laua {imber méngitav sdnaline rolliming, kus méngijad loovad
oma tegelased ja seiklevad kujuteldavas maailmas, jargides mangujuhi (Dungeon Master) kirjeldusi ja
reegleid (Crawford jt 2014).



universum, milles miitoloogia, keeled, ajalugu ja geograafia kujundati vélja enne
konkreetsete narratiivide kirjutamist (Tolkien jt 1981). Tolkien alustas maailma loomist
juba 1910. aastatel ning esmakordselt joudis see lugejani romaani “Kéébik™” (“Hobbit”
1937) kaudu. Teos jutustab loo kddbikust nimega Bilbo Baggins, kes iiritab koos kédébuste
riihma ja vOlur Gandalfiga draakoni aaret tagasi vdita. Hiljem ilmunud “Soérmuste isand”
(“The Lord of the Rings” 1954-1955) siivendas ja laiendas seda universumit, tuginedes
juba eelnevalt paika pandud maailma alustaladele, kujutades noore kddbiku Frodo Bagginsi
teekonda voimsa sormuse hdvitamiseks, et takistada Sauroni, teose antagonisti ja sdrmuse
looja, maailma vallutamise plaane. Selline ldhenemine niitab klassikalist viljast sisse
maailmaloomet, sest autor alustab makrotasandist ja alles seejdrel liigub konkreetsete
tegelaste ja siindmuste kujutamise juurde (Tolkien jt 1981) Sellise ldhenemise keskmes on

maailma kui tajutava, struktureeritud terviku avamine lugejale.

Alt tiles ehk seest vilja ldhenemine keskendub maailmaloomes seevastu esmalt vdikeste
piirkondade kujutamisele ning laieneb seejdrel jark-jargult edasi suuremate detailide juurde
(Sanderson 2016). Selline lihenemine holmab sageli pohjalikku iilevaadet piiratud
piirkonna  geograafilistest isedrasustest, kultuurilistest eriparadest, {ihiskondlikust
korraldusest, poliitilisest siisteemist, majandustegevusest ja ajaloolisest taustast.
Téahelepanu all on konkreetsemad kiisimused. Néiteks: kas poliitiline slisteem pdhineb
demokraatial vdi on tegemist autoritaarse reziimi, nditeks absoluutse monarhiaga; kuidas
toimib majandus, kes on peamised todandjad ja kust parineb toidutootmine? Tiilipiliselt
kajastatakse kohalikke votmetegelasi ning nende omavahelisi suhteid. Mida kaugemale
liigub fookus esmasest piirkonnast, seda tildisemaks muutuvad kirjeldatud detailid. Inglise
kirjanik ja humorist Terry Pratchett on rohutanud vajadust moelda ka igapdevastele
aspektidele nagu niiteks kust tuleb mage vesi voi kuhu kaob kanalisatsioon (Hunt jt 2001).
Pratchett lisab, et tihtipeale on seest-vilja loomeviis viljakam kui véljast-sisse meetod, sest
see sunnib looma detailseid ja ldbimdeldud lahendusi vidiksemas mahus. Lisaks ei tohi
tikski osa olla juhuslik. Samas viljas sisse meetod keskendub peamiselt suurele pildile ning
detailid voivad jadda pinnapealseks (Hunt jt 2001). Samas voib algselt viiksema haardega
maailm kasvada ka ebaiihtlaselt ning olla iihes piirkonnas detailidega iilekoormatud ja
teises pigem piiratud. Patrick Rothfussi romaani “Tuule nimi” (“The Name of the Wind”
2007) puhul on kasutatud seest-vilja lihenemist. Lugu keskendub Kvothele, andekale
muusikule ja mustkunstnikule, kes elab neljaks erinevaks piirkonnaks jaotatud maailmas

Temerantis. Tegu on autobiograafia-laadse jutustusega, kus maailma tunnetuslik
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avardumine toimub iiksnes 14bi peategelase isikliku narratiivi — esile kerkivad ainult need
aspektid ja tlksikasjad, mis Kvothe kogemuses tidhenduslikuks osutuvad. Seest-vilja
meetodi keskmes on maailma avastamine peamiselt 14bi karakterite kogemuse, lugude voi

vaiksemate detailide.

Hiibriidne ldhenemine, kus kombineeritakse molema eelmainitud meetodi elemente,
voimaldab paindlikumat ja mitmekihilisemat maailmaloomet. George R. R. Martin on
kirjutanud romaanisarja “Jdd ja tule laul” (“A Song of Ice and Fire” 1996—), mis kujutab
seitsme kuningriigi vahelist poliitilist intriigi, voimuvditlust ja diinastilisi konflikte
Westerose maailmas. Sellest, kuidas autor on detailselt loonud poliitilise kaardi,
aadlisuguvosade keeruka hierarhia, pikalt ulatuva ajaloolise tausta ning erinevate
piirkondade kultuurilised ja religioossed eripdrad, voib jireldada, et tegemist on iilevalt
alla maailmaloome ldhenemisega. Samas muutub see maailm toeliselt elavaks alles lébi
tegelaste isiklike kogemuste — nditeks Arya Starki rdnnakute ja ldbielamiste kaudu —, mis
viitavad hoopis alt iiles ldhenemisele, kus maailma tunnetamine toimub 1ibi karakteri
vaatepunkti. Mark J. P. Wolf rohutab, et maailmaloome ei koosne ainult narratiivsest
taustast vaid holmab sidusat tervikut, mis koosneb nii aktiivsetest kui ka passiivsetest
elementidest (Wolf 2012). Viimase alla kuuluvad maailmas olevad fikseeritud ja
muutumatud omadused nagu niiteks geograafia, kliima, arhitektuur. Aktiivsed elemendid
seevastu holmavad koike, mis maailmas muutub v&i juhtub — tegelaste tegevused,
kultuurilised traditsioonid ja sotsiaalsed suhted, mis annavad maailmale diinaamilisuse
ning elu. Nii moodustub maailm iihe tervikuna, kus paigalpiisivad omadused loovad
tingimused tegevustele ja siindmustele, mis omakorda mdjutavad maailma arengut ja

lugeja kogemust.

Lisaks iiksikasjalikule ja struktureeritud maailmaloomele kasutatakse keskkondade
koostamisel sageli ka niinimetatud tuletatud 1dhenemist, kus esitatakse vaid osaline teave
maailma eri aspektide kohta ning jéetakse oluline ruum lugeja vdi méngija iseseisvateks
jareldusteks (Crawford jt 2014: 14). Samas ei ole voimalik luua tdielikult viljajoonistatud
maailma selle sona otseses tdhenduses, sest iga maailmaloome on piiratud — olgu see
ruumiliselt, ajalooliselt voi kultuuriliselt. Tegemist on pigem skaalaga, mille {ihes otsas
paiknevad maailmad, mis jatavad voOimalikult vihe tdlgendamisruumi (nditeks ldbi
kaartide, kronoloogiate ja pdhjalike kirjelduste), ning teises otsas need, mille esituses on
teadlikult jdetud liingad, mis tdituvad vastuvdtja kujutlusvéime, teadmiste ja kogemuste

kaudu. Seega ei eristu struktureeritud ja tuletatud maailmad teineteisest mitte absoluutsete
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kategooriatena, vaid pigem maailmakujutuse tiheduse ja avatuse astme jérgi. Tuletatud
maailmaloome on koige sobilikum rolliméngude kontekstis, kus narratiiv voib méingijate
valikute tulemusel diinaamiliselt muutuda (Crawford jt 2014: 14). Tuletatud maailm
voimaldab suuremat paindlikkust ja loomingulist vabadust, ilma, et see nduaks eelnevat
tdielikku siisteemi kirjeldust. Maailmaloome on mitmekesine ja loojakeskne protsess, mille
viis sOltub loo narratiivsetest vajadustest, esteetilistest eesmirkidest ning sihtriihmast.
Uhtset, kdigile sobivat siisteemi maailmaloomes ei eksisteeri, kuid erinevate meetodite
tundmine ja teadlik kombineerimine voOimaldab luua rikkalikumaid ja usutavamaid
fiktsionaalseid maailmu. Sellest jareldub, et maailmaloomes ei ole olemas {ihte ainsat,

universaalselt toimivat meetodit — selle miérab suuresti loo tiilip ning jutustamise fookus.

Uks maailmaloome peamisi eesmirke on pakkuda loole tugevat, usutavat raamistikku, kus
siindmustel on voimalik aset leida. Jarjepidev ja loogiline maailm tekitab lugejas kaasatuse
tunnet ning aitab loomingulises maailmas navigeerida. Kanada akadeemik Francois
Dominic Laramee on kirjutanud, et maailmaloome ei ole pelgalt taustaloome vaid pigem
interaktiivne osa narratiivist, mis mdjutab tegelaste arengut ja loo kulgu (Laramee 2002).
Sealhulgas on oluline meeles pidada, et lisaks jarjepidevusele peab maailm olema
funktsionaalselt usutav - oma keskkonnas loogiline ja veenev, kuid mitte alati realistlik.
Vaid nii on lugejal voimalik ennast keskkonnaga siduda. Veronica Rothi “Missaja”
(“Divergent” 2016) romaanisari, mille tegevustik toimub postapokaliiptilises Chicagos, kus
inimkond on jaotatud viide erinevasse sotsiaalsesse kategooriasse, on konkreetne néide
sellest, kuidas tagada keskkonna usutavus. Raamatus on konkreetselt vilja toodud, kuidas
jouab toit inimeste toidulauale ning kes selle eest hoolitsevad. Lisaks loob Roth hea
iilevaate linna transpordisiisteemist ning sellest, kuidas see eri kategooriate puhul erineb -
sobralik fraktsioon eelistab kastiautosid samas kui hulljulged kasutavad rongi, mis kunagi
el peatu. Sarnased ldbimdeldud aspektid muutuvad eriti oluliseks pikema narratiivi puhul,
kus maailma kogejal on suurem vdimalus mirgata loogikavigu vai lihtsustatud lahendusi.
Niiteks Septimus Heapi (“Septimus Heap” 2005-2013) sarjas, mille Angie Sage pani kirja
aastatel 2005 kuni 2013, esineb olukord, kus kdrvaltegelase isa mainitakse esialgu elusana,
kuid jargmises raamatus selgub, et tegelikult oli ta surnud juba enne tegelase slindi. Kuna
Sage’i loodud maailmas on kummitused igapdevane ja aktsepteeritud osa reaalsusest, voib
oletada, et selline ebaselgus oli taotluslik voi seotud narratiivse valikuga. Samas ei ole seda
olukorda tekstis selgesoOnaliselt lahti seletatud, mistdttu voib tdhelepanelikule lugejale

jadda mulje loogikaveast vOi sisulisest vastuolust. See ndide illustreerib, kuidas osaline voi
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vastuoluline teave maailmast voib mdjuda kas mitmeti mdistetavalt rikastavana voi lugeja
jaoks segadust tekitavana — olenevalt esituse selgusest ja maailma sisemisest

jéarjepidevusest.

Maailmaloome kéigus loovad paljud autorid ainulaadseid rasse, liike, kultuure ja isegi
keeli. Monikord kasutatakse vidljamdeldud iihiskondade mudelina reaalseid
inimtsivilisatsioone. 2020. aastal avaldatud videomingus Genshin Impact (MiHoYo 2020),
kus rdndaja otsib ldbi seitsme riigi oma Ode, pohineb saarestikukeskne riik Inazuma
Jaapani kultuuril ja maastikul. Kuigi tegemist ei ole iiks-iihese koopiaga, on mingus
mérgata Jaapani kultuurist tuntud visuaalseid elemente nagu kimono kandmist, piihamuid
ja roosades Oites puid. Taoline maailmaloome tekitab dratundmisrdodmu ning kergendab
maailmast arusaamist. Samas ei pea maailmaloome seos reaalsusega olema otsene —
kultuurilistele eripdradele voi tihiskondlikele néhtustele voib viidata ka kaudselt voi
stiliseeritult. Kuid isegi koige fantaasiarikkamates keskkondades sdilib enamasti
mingisugune side lugeja reaalsustajuga. Selleks v3ib olla sarnane loogika, emotsionaalne
dratundmine vO1 kultuurilised vihjed — midagi, mis vOoimaldaks lugejal loomingulist
maailma tdlgendada ja sellega suhestuda. Naiteks Star Treki ulmemaailma, mille pohjal on
koostatud nii teleseriaale kui ka filme, on loodud romuluslaste iihiskond, mis meenutab
Vana-Roomat, kuid ei oma sellega otsest seost (Ottens 2023). On iisna mdistetav, et
inimestel on lihtsam luua seoseid reaalsete iihiskondade ning kultuuridega. Simon
Provencher on sonastanud maailmaloome kuldreegli - kui pole teisiti tdpsustatud, voib
eeldada, et loodud maailmas toimub kdik nii nagu reaalses maailmas (Provencher 2012).
Selle pohjal on voimalik jareldada, et reaalsus on maailmaloome tugiallikas ning kirjelduse

fookuses on esmajoones koik see, mis toimib sellele vastupidiselt.

Reaalsest maailmast tuntud iiksikasjade kasutamine maailmaloomes vdib monikord jddda
pinnapealseks — nditeks kui monele kultuurile vai liigile omistatakse vaid pealiskaudsed
omadused. Samas voib autor luua ka néiliselt tdiesti uue, védljamdeldud kultuuri voi liigi.
Sellisel juhul ei toimu loomeprotsess kunagi tdiesti puhtalt lehelt, sest autor ja lugeja
lahtuvad alati oma kogemusest ja teadmiste pagasist. Ilma mingite &dratuntavate
elementideta — olgu need seotud keele, sotsiaalse kéditumise voi bioloogilise loogikaga —
muutuks loodud maailm lugejale raskesti mdistetavaks. Uks populaarsemaid kirjanikke,
kes katsetab uute liikide loomist on Ameerika ulmekirjanik David Brin. Ta on loonud
teoste seeria, mille tegevustik toimub “Tousu” (“Uplift” 1980-1998) universumis.

Ulmekirjanduses tdhendab mdiste uplifi madala intelligentsusega liikide evolutsiooni
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sekkumist, lootuses suurendada nende intelligentsi (SFE 2024). Kuigi moiste esines
esmakordselt H. G. Wellsi romaanis aastal 1896. aastal, kogus see populaarsust peamiselt
David Brini loomingu tulemusel (SFE 2024). Seeria esimeses teoses “Pidikesesukelduja”
(;,Sundiver* 1980) on loo keskmes ekspeditsioon uurida péikese atmosfairi viga ldhedalt.
Kosmoselaeva meeskond on vidga rahvusvaheline ja paljuliigiline — lisaks inimestele
kuuluvad selle koosseisu ka néiteks geneetiliselt edasiarendatud delfiinid ja péardikud, kes
on saanud mdtlevateks ja tihiskondlikult aktiivseteks olenditeks. Kuigi selline kooslus voib
esmalt tunduda kummaline, suudab David Brin kujutada iga liiki usutava ja eripirasena,
luues sidusa ja maailmasiseselt loogilise siisteemi, kus kdik olendid sobivad universumisse
ning ei tundu arusaamatuna. Maailmaloome liigirikkus ja kultuuriline mitmekesisus ei
soltu liksnes selle algideest, vaid eelkdige looja oskusest see kogejale elavalt edasi anda.
Hea kirjeldus é&ratab kujutlusvdime ja voimaldab lugejal voi vaatajal maailmaga

sligavamalt suhestuda.

Moeldes ithe maailmaloome abil loodud universumi peale, eeldatakse tavaliselt, et selle
fitisikaseadused on kas sarnased meie reaalsusele vOi toimivad mingil teisel viisil, nditeks
loogilise ja jérjepideva maagiasiisteemi alusel. Fantaasiakirjanduses méngib maagia sageli
olulist rolli, toimides sisemise reeglistiku ja struktuurina, mis toetab maailma toimimist ja
annab sellele eripdra. Samas on oluline arvestada, millises tasakaalus esinevad omavahel
reaalne flilisika ja maagia (Schult 2017). See aitab lugejal mdista, kuidas maagia mojutab
stindmuste kulgu, kui suurt rolli see fiktsioonimaailmas méngib ning millised on selle
kasutamise tagajirjed. Brandon Sanderson on maagiasiisteemi kontseptsioonile 1dhenenud
eriti rangelt ning tema teoses “Udusilindinu” (“Mistborn” 2006), jargib see tipseid reegleid
ja piiranguid - nditeks tuleb maagia kasutamiseks pdletada metalliosakesi. Sandersoni
romaani aluspdhi on ddrmiselt tugevalt 1dbi tootatud ja annab lugejale iilevaate slisteemi
vOimalustest isegi enne nende kasutamiseni joudmist. Sellele vastandub hidgusam voi
miistilisem maagiasiisteem, kus maagia toimib pigem seletamatult, intuitiivselt ja ilma
rangelt miiratletud reegliteta. Uhest kiiljest pakub see rohkem vabadust ja salapira, kuid
samas voivad maailma toimemehhanismid olla raskemini jélgitavad. Sandersoni siisteem
on aarmiselt detailne, kuid mitte ainus viis, kuidas fiilisikaseadustele ldheneda. Naiteks
ulmeteosed toimivad teisiti ning rohutavad pigem tehnoloogiliste vahendite arengut.
Mainguseeria “Mass Effect” (Bioware, 2007) maailmas kasutatakse nditeks biootilisi
voimeid. See tdhendab, et tegelased suudavad vaimsete vOimetega mojutada fiiiisilist

maailma - liigutada esemeid ja luua kaitsevéljasid. Kuigi sellised voimed meenutavad
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maagiat, on need maailmas teaduslikult seletatud kui inimese aju eriline biootiline
voimekus. Seeldbi asetuvad need pigem ulmezanri teadusliku loogika raamidesse kui
miistilise maagia valdkonda. Vdime jdreldada, et fantaasiast tuttavad kontseptsioonid
voivad maailmaloomesse olla integreeritud viisil, mis suudab sdilitada selle moju
kujutlusvdimele, olles samal ajal usutavalt ja loogiliselt pdhjendatud. Taoline
“maagiasarnane” siisteem vOib toetada maailmaloome jirjepidevust ja usutavust. Samas ei
tdhenda see ilmtingimata, et méngukogemus muutub siigavamaks. Seda kinnitab
ulmekirjaniku Arthur C. Clarke’i tuntud tddemus, et kdrgemal arengutasemel tehnoloogia
ei eristu maagiast (Rothwell 2008). Teaduse ja maagia elemente on kindlasti omavahel
voimalik ka kombineerida, kuid seda tuleb teha vdimalikult arusaadavalt ning lugejale
kittesaadaval viisil. See tdhendab, et siisteem peab olema labimdeldud ja maailmaloomega

sumbioosis.

Viimase maailmaloome elemendina on oluline tdhelepanu pdorata maailma geograafiale ja
fiitisilisele iilesehitusele, sest see mingib olulist rolli narratiivi kujundamisel. Méestikud,
korbed, mered ja tdiesti tundmatud Okosiisteemid mojutavad eelkdige tegelaste litkumist,
suhtlemisvoimalusi, ajalisi tokkeid ning ellujadmist (Long 2002). Reaalselt ei ole voimalik
iihe pdevaga kondida iile Everesti-korguse méestikuahela voi sukelduda tuhandete meetrite
stigavusele. Sarnaste piirangute kehtestamine fiktsioonimaailmas aitab luua usutavust.
Lisaks voib lihtne ilmastikumuutus - niiteks jdrsk temperatuuri tous voi tugev tuul -
oluliselt raskendada teekonda, piirata ndgemisulatust voi sulgeda ligipddsu teatud aladele.
Ressursside nappus vOib omakorda viia kultuuridevaheliste konfliktideni ning mdjutada
kauba litkumist terves maailmas. Geograafilise tausta mdistmiseks kasutatakse keskkonda
kujutavaid kaarte. Néiteks Tolkieni “Sormuste isanda” raamatud sisaldavad Keskmaa
kaarte. Samas ei ole kaartide kasutamine ilmtingimata vajalik. Ursula K. Le Guini
romaanis “Maailma sdna on mets” (“The Word for World is Forest” 1976) on kujutatud
voorplaneeti Athshe’d, mille geograafiat ei ole téielikult kaardistatud ega viimsete
detailideni kirjeldatud. Ometi saab lugeja olemasolevate kirjelduste ja kultuuriliste vihjete
pohjal luua ettekujutuse enamjaolt ookeaniga kaetud, kuid endiselt metsarikkast maailmast.
Autor liikkab lugeja kujutlusvoimet kiill teatud suunas, ent jétab ka palju tdlgendamisruumi
lahtiseks. Sarnaselt fiilisikareeglitele eeldatakse ka geograafia puhul vaikimisi, et kui
midagi ei ole eraldi esile toodud, toimib see nagu meie reaalsuses — néiteks kdrbed on
kuivad ja kuumad, mied raskesti ldbitavad ning asustused tihedamad viljakates

piirkondades. Samas vOib autor teadlikult luua ka tdiesti oma loogikaga geograafilise

15



stisteemi. Nditeks China Mieville’i loodud Bas-Lagi maailmas, mis ilmub esmakordselt
tema romaanis ‘“Perdido tdnava jaam” (“Perdido Street Station” 2000) on olemas
bioloogiliselt voimatuna tunduvad eluvormid ning ruumilised nihked, mis véljenduvad
ebaloogilise linnasiisteemi ja tajupdohise ebaméérsuse kaudu. See tekitab siirrealistliku ja
ebakindla tunde. Oluline aspekt Bas-Lagi maailmas on selle avatus ja piiramatuse tunne —
suur osa maailmast jddb teose jooksul tundmatuks ja kaardistamata. See teadlikult
kujundatud ebatiielik iilevaade loob mulje, et maailm eksisteerib ka véljaspool loo poolt
kirjeldatud kaadreid — justkui oleks tegu elava, hingava universumiga, mitte ainult raamatu
lavakujundusega. Taoline loovus aitab vidlja murda reaalse maailma poolt seatud
geograafilistest piiridest. Uldjoontes mingib geograafia maailmaloome protsessis keskset
rolli, kujundades nii tegelaste liikkumisvOimalusi kui ka siindmuste kulgu. Hésti 1dbi
moeldud keskkond toob kokku maailmas esitletud siisteemid, liigid ja eriparad, samas kui

pinnapealselt kirjeldatud keskkond vdib tekitada rohkem segadust kui geograafilist selgust.

Kéesolevas to0s kisitletud niited ja teooriad on ndidanud, et edukas maailmaloome ei
piirdu pelgalt detailide kirjeldamisega, vaid eeldab siivitsi minevat arusaamist maailmast
ning selle toimimisloogikast. Sinna hulka kuuluvad kdik varasemalt vélja toodud aspektid.
Maailmaloome on mitmetahuline loominguline protsess, mis ulatub palju kaugemale kui
lihtsalt kirjelduste ette andmine. See nduab strateegilist mdtlemist, loogilist sidusust ning
eelkdige maailma mdistmist enne selle kirjeldamist. Selleks, et edasi anda toimivat ja
arusaadavat maailma peab autor sellest esimesena aru saama. Mida pohjalikumalt on
maailm 14bi moeldud, seda suurem on tdendosus, et maailma kogeja suudab ennast
tdielikult maailmast iimbritseda ning seda mdista. Pédrismaailmaga sarnanev iilesehitus
aitab maailma paremini mdista, kuid luua voib ka pirismaailmast radikaalselt erinevaid
maailmu. Maailmaloome temaatika on kdige populaarsem fantaasia- ja ulmekirjanduses,
kuid maailmaloomet voib kasutada ka muus kirjanduses. Hasti labimdeldud ja
mitmekesine maailm loob tugeva aluse emotsionaalselt haaravale ja tdhenduslikule loole.
Koik eelnevalt mainitud maailmaloome aspektid tootavad omavahel koos. Tugevalt
struktureeritud maailmaloome mitte ainult ei toeta narratiivi arengut, vaid pakub ka
lugejale, méngijale v3i vaatajale kaasahaaravat ja usutavat kogemust. Siinkohal on oluline
mainida, et maailmaloome eesmérk ei ole kogejale kdike hdbekandikul ette kanda.
Maailma loomisel on vdimalik kujundada palju elemente, mis narratiivis otseselt ei
realiseeru. Néiteks vOib autor viidata keset merd asuvale saarele, millele tegelased kunagi

ei joua. Selliste detailide viljajitmine ei pruugi aga olla soovitatav, sest ka niiliselt
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ebaolulised viited rikastavad maailma ja lisavad siigavust. Maailmaloome on mitmekihiline
protsess, kus sama keskkond voOib erinevatele kogejatele mojuda tdiesti erinevalt.

Maailmaloome piirideks on inimese kujutlusvdime.

1.3 Maailmaloome erinevused RPG® videoméngudes ja kirjandusteostes

Maailmaloomele on voimalik ldheneda erinevatel viisidel, kuid selle tildine eesmérk on
sarnane - autoril on vaja luua maailm, mida on vdimalik avastada ja mis mdjub téieliku
tervikuna. Samas soOltub tulemuseni joudmise protsess oluliselt sellest, millist meediumit
selleks kohandatakse. Antud uurimistoos kasitletud kirjandusteoste ja arvutiméngude
maailmaloome ldhtub {iihistest aluspohimdtetest. Niiteks vajadust loogilise, usutava ning
sisemiselt kooskdlalise keskkonna jdrele. Samas kasutavad mdlemad meediumit
maailmaloomet, kui eraldi tooriista, mille kaudu on voimalik maailma kogeja viia uude
keskkonda ning juurde lisada spetsiifilisi niiansse. Néiteks erinevad kirjandusteosed ja
arvutimidngud oma struktuuri, eesmaérkide, tehniliste vahendite ja neist saadava kogemuse
poolest. Kiesolevas alapeatiikis kisitletakse kahe vormi omavahelisi erinevusi RPG stiilis

arvutimingude ja kirjanduse niitel.

Uks peamisi maailmaloome erinevusi, mis tuleneb nende meediumite olemuslikust
erinevusest. Kirjanduses pdhineb maailma kujutamine eelkdige sonalisel viljendusel ja
lugeja kujutlusvdimel, samas videoméngudes luuakse maailm audiovisuaalsete vahendite
kaudu ning kogemist toetab interaktiivsus. Seejuures ei asenda interaktiivsus
kujutlusvéimet ega seisa sellele ka vastu, vaid pigem toimib paralleelselt. Loovus
aktiveerub erinevalt: kirjanduses vaimusilmas visualiseerides, videomingudes niiteks
varjatud tdhenduste tdlgendamise vOi maailma loogika motestamise kaudu (Ryan 2001).
1969 aastal avaldas Ameerika kirjanik Ursula K. Le Guin romaan ‘“Pimeduse pahem kési”
(“The Left Hand of Darkness” 1969), mille tegevus keskendub planeedile Gethen, kuhu
saabub Maalt ehk Terra planeedilt parit saadik Genly Ai, et veenda kohalikke
tsivilisatsioone liituma galaktilise liiduga. Teos on mérkimisvéérne, sest planeedi keeruline
ning voOoras iihiskond avanevad lugejale lébi rikkaliku keelekasutuse ja detailirohkuse

(Cadden 2005). Le Guin suudab teose jooksul lugeja kujutlusvéimet suunata nii, et

3 RPG (ingl k role-playing game) - Arvutiming, mis jiljendab traditsioonilise rollimingu reegleid ja maailma
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planeedi kiilm kliima ja elanike soolised omadused ei moju reaalsusele vastandudes mitte
vooralt, vaid sulanduvad tdielikult juba loodud siisteemi. Selle tulemusel areneb vilja
mitmetasandiline maailm, mis to6tab koos lugeja enda kujutlusvoimega. Siinkohal on
oluline rohutada, et kirjanduslik maailmaloome ei pea olema rangelt seotud vaid kirja
pandud sdonadega, vaid seda vdivad toetada ka maailmakaardid, illustratsioonid ning teksti
stiililised isedrasused. Niiteks kujutab Clive Staples Lewis oma “Narnia kroonikates”
(“The Chronicles of Narnia” 2016) erinevaid maailmakaarte, mis koos moodustavad iihe

terviku. Samas on kaartide kasutamise puhul kirjanduses tegemist pigem eranditega.

Videoméngude maailmaloome pdhineb valdavalt visuaalsetel ja auditiivsetel kogemustel,
kaasates nii helisid, graafikat kui ka liikumist. Mingija siseneb loodud maailma ootusega,
et tal on voimalik keskkonda otseselt tajuda ja sellega vahetult interaktiivselt suhestuda
(Calleja  2011). Erinevalt kirjanduslikust maailmaloomest, mis pdhineb lugeja
kujutlusvdimel ning autori oskusel maailma edasi anda, modelleerivad videomédngud oma
maailma otse ekraanile, andes selge pildi detailirohkest keskkonnast. See vodimaldab
mingijal vahetult kogeda esitletud keskkonda ja selles olevad elemente, nagu niiteks
draakoneid voi lendavaid autosid, mida pole tarvidust enam vaimusilmas ette kujutada.
Arvutimdng “Ark: Survival Evolved”, mille avaldas aastal 2015 Studio Wildcard,
keskendub ulmelistele kosmoselaevadele, nende unikaalsele looduslikule iilesehitusele ja
neis elavatele eelajaloolistele olenditele. Mdngu maailm on visuaalselt rikas, mitmekesine
ning omab elemente omavahel pdimunud Okosilisteemidest. Leian, et antud keskkonda
oleks kirjanduses samas mahus ja detailsuses keeruline, kuid mitte voimatu, edasi anda. On
oluline lisada, et antud videoméng ei toetu ainult visuaalsetele elementidele - teose siizee
avaldub maailmasse hajutatud tekstide, helisalvestuste ja kirjelduste kaudu. See rohutab, et
videoméngudes ei ole visuaalsus pelgalt esteetiline valik, vaid maailmaloome lahutamatu
ja funktsionaalne osa, mille kaudu mingija suhestub nii keskkonna kui ka narratiiviga
(Wolf 2012). Visuaalse meediumi eripédra seisneb eelkdige selles, et mingijale antakse
loodud maailmast selge kujutluspilt ning see ei sdltu tema enda vdimekusest midagi ette
kujutada. Samas voib kujutlusvoime suunata sinna, mida méngus otseselt ei ndidata —
nditeks oletada, millised on ndhtamatuks jddvad alad, kujutleda tegelaste taustalugusid voi
maailma varjatud kihistusi. Nii kujutlusvdime roll mitte ei vdahene vaid muutub ja liigub

tekstilise tdlgendamise asemel edasi loova tdiendamise suunas.

Tegemist ei ole ainukese erinevusega kahe meediumi vahel. Kuigi maailmaloome

pohimdtted (seest vilja, viljast sisse) on universaalsed, avalduvad need kirjanduses ja
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videomingudes erinevalt. Kirjanduses tuleb seest vélja maailmaloome esile 1ébi loo ja
peategelase, kelle perspektiiv midrab, milline osa maailmast lugejale avaneb. Maailm
eksisteerib peamiselt loo taustana. Naiteks Robin Hobbi romaan “Salamortsuka dpilane”
(“Assassin’s  Apprentice” 1995) annab lugejale ettekujutuse maailmast 1dbi noore
FitzChivalry Farseeri vaatepunkti, kelle isiklikud kogemused ja teadmised mdiéravad,
millised osad maailmast lugejani jouavad. Alguses tundub maailm iisna kitsas, ent laieneb
ja siiveneb koos Fitz’i kasvamise ja uute kogemuste omandamisega. Autor mdiirab,
millises rlitmis lugu edasi liigub. Arvutiméngudes, kus méngijal on voimalus maailma
omas tempos uurida, eeldab sarnase piiratud vaatepunkti rakendamine tugevat narratiivset
raamistikku, mis suudaks mingijat suunata méngijat suunata ilma liigse vabaduspiiranguta.
Taoline kombinatsioon — avatuse ja narratiivse kontrolli ristand — on keeruline. Méngija
juhitud lugu peab pdimuma avastamise, keskkonna uurimise ja voimaliku lisainfo. Mingija
ei ole pelgalt loo vastuvotja, vaid ka aktiivne osaline loo avamises ja maailma
mojutamises. Seetdttu peab RPG-arvutiméngudes maailmaloome olema paindlikum ning
reageerima méngija otsustele ja tegudele. Arvutiméngus Undertale (Fox 2015) kontrollib
mangija tundmatut last, kelle isiklik teekond ja valik kujundavad iimbritseva maailma
reaktsioone. Selle mingu maailm ei ole staatiline taust, vaid elav slisteem, mis muutub
vastavalt méngija moraalsetele otsustele. Néiiteks on vdimalik panna terve linn sind
armastama vo0i vihkama. Henry Jenkins (2004) on nimetanud maailmaloomet, kus méngija
avastab lugu 1dbi keskkonna uurimise ja tegelastega tutvumise kui sissekodeeritud

narratiivi (ingl k embedded narrative).

Viljast-sisse maailmaloomise puhul tulevad kirjanduse ja videoméngude erinevused eriti
selgelt esile. Kirjanduses loob autor maailma sageli tervikuna ette — nagu néiteks J. R. R.
Tolkien, kelle ,,Sormuste isanda® (“The Lord of the Rings” 1954) lisad ja kaardid
voimaldavad lugejal siiveneda maailma {iiksikasjadesse ka véljaspool keskset narratiivi.
Selline valmisstruktuur on kiill detailne ja mahukas, kuid lugeja ligipdds on siiski suunatud
ja vahendatud teksti kaudu. Narratiiv juhib tdhelepanu, miirab riitmi ja avab maailma
kindlas jarjekorras. Isegi kui lisatekstid voimaldavad laiemat sissevaadet, toimub see siiski
autori eelvalikul ja raamistuses. Videomédngudes on maailm tihedalt seotud mingija
vabaduse ja mittelineaarsusega ehk on méngija otsustada, millises jérjekorras ta maailma
avastab. Nditeks ,,Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games 2018) kujutab Ameerika
metsiku lddne 10puaega erakordselt elusas keskkonnas. Méngija kehastab Arthur Morgani,

kes kiill jirgib pohiloos kindlat narratiivi, ent valikuvabadus annab mingijale vdimaluse
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ise valida, kas ta soovib jéirgida pohitegevusliini, suhelda kohalikega, minna metsa jahti
pidama, ratsutada 1abi migiste alade, méngida kaarte salongis vOi isegi votta osa maailma
argielust ilma loo kulgu otseselt mojutamata. Selline iilesehitus loob tunde, et maailm
eksisteerib ka siis, kui méngija seal ei tegutse — NPC-d (mittemingitavad tegelased)
jargivad oma péevagraafikut, ilm muutub diinaamiliselt ja loodus reageerib méngija
tegevusele. Seega ei ole maailm iiksnes narratiivi taust, vaid pigem autonoomne ja
kaasahaarav siisteem, kus narratiiv on vaid iiks voimalik tee paljude seas. See erineb
tugevalt kirjandusest, kus maailm kiill vdib olla rikkalik, kuid jddb funktsionaalselt

peamiselt teksti kaudu juhitud kogemuseks.

Lisaks on arvutimdngude puhul vdimalik maailmaloomet tehniliselt toetada. Naiteks
vdimaldab protseduuriline maailmaloomine* mangus No Man’s Sky (Hello Games 2016)
luua diinaamilisi, pidevalt muutuvad maailmu, mida traditsioonilises kirjanduses
realiseerida ei ole vOimalik. See tdhendab, et maailmal ei ole otseseid piire ning méngijal
on lihes suunas voimalik 16putult edasi litkuda. Maailma genereeritakse jooksvalt edasi
lahtudes arendaja poolt etteantud reeglitest. Selle tulemusel tekib unikaalne maailm. Espen
Aarseth rohutab, et médngumaailmad on silisteemid, kus narratiiv ja ruum sdltuvad méngija
tegevusest, mitte iiksnes looja poolt tdielikult kontrollitud jirjestusest (Aarseth 1997).
Sellest on vdimalik jdreldada, et kirjandusteoste ja videomidngude puhul luuakse ja

tajutakse maailmu erineval viisil, kohandades neid vastavalt oma meediumile.

Sellega seonduvalt on kirjandusteostes maailm sageli kujutatud kui suletud siisteem, kus
kogu sisuline info edastatakse autori poolt. Lugeja saab maailma ja loo elementidega
suhestuda selle kaudu, mida tekst voimaldab. K&ike, mida autor ei kirjelda, ei saa otseselt
kogeda. Samas tuleb arvestada, et lugeja ei ole tdielikult passiivne, vaid kasutab enda
kujutlusvoimet liinkade tiitmiseks ja sidusa pildi loomiseks. Seega ei saa viita, et lugejal
puudub fiktsioonimaailmale igasugune moju’ — pigem on see mdju kaudne ja piiratud
vorreldes niiteks videomédngude interaktiivsete mehhanismidega. Kirjandusteksti
fikseeritus ja 1dpetatus voimaldab autoril kujundada fokusseeritud, hoolikalt struktureeritud
ning emotsionaalselt mdjuvat siizeed. Antud juhul piirdub lugeja roll teksti vastuvotmise ja
tolgendamisega. Tosi, iga lugeja arusaamine maailmast on erinev ning kahte iihesugust

késitlust on raske leida. Siiski ei saa lugeja enamasti mojutada, millise vaatenurga alt

4 Tehnika, mille puhul luuakse maailma elemente automaatselt algoritmide abil, mitte kisitsi disainides.

® Vali-oma-seiklus (choose-your-own-adventure) stiilis kirjutatud raamatutes on lugejal vdimalik ise loo kulg
ja suund maéiratleda. Lugejale antakse valikuvdimalused ning see juhatab ta edasi erinevate peatiikkide voi
loo harude poole. Kuigi lugeja otsused mdjutavad narratiivi kdiku, on koik voimalikud stsenaariumid ja 16pud
méératletud ja autori poolt ette kirjutatud.
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maailm avaneb, kui talle ei ole just kdtte sattunud Torguemada poolt loodud “Kaini
16ualuu” (“Cain’s Jawbone” 2019) raamat. Antud teoses ei ole kindlat lugemise jarjekorda,
alustada voib ka tdiesti keskelt, ning vastavalt loo alguspunktile muutub ka I6plik tulemus.
Samas on teose lugemisjirjekord seotud ka lugeja varasemate teadmiste ja
analiiiisioskusega, sest raamatus esinevad vihjed viitavad nditeks Inglismaa
raudteesiisteemile ning kindlatele peatustele, mille teadmine aitab loo lahenduseni jouda.

Ka vali-oma-seiklus stiilis kirjutatud raamatud on siinkohal pigem erandiks.

Videoméangudes on maéngija positsioon teistsugune. Ta ei ole ainult passiivne vastuvotja
vaid ka aktiivne tegutseja. Méngija tegevus méérab, millised osad maailmast avanevad,
millal see juhtub ning kuidas teised tegelased tema tegelasse suhtuvad. Tédpsemalt tdhendab
see keskkondlikku jutustamist (ingl k environmental storytelling), kus loodud maailm
raagib iseenda eest ldbi oma detailide ja keskkonna, ilma otsese tekstilise selgituseta.
Mingija saab maailmast infot nditeks vaatlemise, katsetamise, liikumise ja avastamise
kaudu. Vaiksed vihjed nagu néditeks katkised reklaamid voi modda linna laiali visatud
posterid kujundavad arusaama maailmast. Néaiteks viimastel aastatel populaarsust kogunud
arvutiméngus “Baldur’s Gate 3 (Larian Studios 2023), mille iilesehitus pdhineb Dungeons
& Dragons lauarollimingul, mdjutab iga mingija valik loo edasist kiiku. Uks valik vdib
avada nii uusi vOimalusi kui ka tekitada konflikte. Tegemist on pigem diinaamilise
protsessiga, kus mdlemad, nii arendaja kui ka méngija, jagavad omavahelist vastutust loo
arengu iile. On oluline mainida, et arvutimdngude puhul ei ole otsused ainult mingija
valikud. Kuigi méngijal voib olla voimalus mojutada, millises jarjekorras infot vastu votta,
on see siiski mdngudisaineri poolt siisteemi ette sdddetud ning kirja pandud. Iga vdimalik
valik on varasemalt 1dbi moeldud ning analiilisitud. Méingudisaineri eesmérk ei ole luua
maailma, milles mingija eksleb 10putult ilma suunata, vaid selline, mis toetab méangu
eesmirke ning voimaldab méngijal jirk-jargult edasi litkuda — olgu selleks loo areng,
ilesannete lahendamine vOi uute piirkondade avastamine. Seega peab maailmaloome
olema piisavalt avatud ja kaasahaarav, kuid samas struktureeritud viisil, mis toetab
mangitavust ning hoiab maéngijat narratiivses vOi mehaanilises litkumises. Selle
saavutamiseks vOib olla vajalik osaline suunamine. Mingijal tekib tunne, et ta omab
kontrolli, kuid see kontroll on vaid néiline. Siinkohal ei ole oluline ainult loo lineaarne
stiil, vaid ka see, kuidas juhtida mingija tdhelepanu ja avastamiskiirust. Tugevad ja

pealetiikkivad kitsendused vai piirangud vdivad mdjuda hoopis negatiivselt. Arendaja soov
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méngija tegevust kergelt suunata, et asjade avastamine toimuks kindlas jarjekorras, voib

tunduda limiteeriv.

Varasemalt mainitud geograafia, maailmaloome iiks elemente, tuleb nii kirjanduses kui ka
videoméngudes esile erinevalt ning ulatub meediumipdhistest erisustest palju kaugemale.
Sonaline ldhenemine annab autorile tdieliku vabaduse maailma suuruse ja detailsuse iile
otsustamiseks. Niiteks James S.A. Corey ulmeromaanisari “Ekspansioon” (“The Expanse”
2011-2022) kujutab ajastut, mil inimkond on koloniseerinud suure osa meile teadaolevast
pdikesesiisteemist, litkudes teoste jooksul nii Maa, Marsi kui ka Jupiteri kuude vahel.
[Imselgest distantsist hoolimata ei keskendu teosed iiksikasjalikult pikkadele vahemaadele
vOi kosmosereisidele. Narratiiv liigub sujuvate hiipetega iihest siindmuskohast teise ja
sdilitab selle kaudu loo tempo. Selline sonaline kisitlus voimaldab maailmaloomet
piiranguteta avardada ning lisada suuri avatud alasid nagu néiteks 10putuid meresiigavikke
vOi mitmeid méestikuahelaid. Need annavad maailmale juurde suursugusust ja taustainfot,

kuid ei peata lugeja jaoks loo riitmi.

Videomingudes on maailma tihedus ja kompaktsus sageli véltimatu osa maailmaloomest.
Mingijal peab olema vdimalus keskkonnaga vahetult suhestuda ning liiga lai voi hore
keskkond seda ei toeta. Selle tulemusel on méngumaailmad, nagu néiteks FromSoftware
poolt 2022 avaldatud “Elden ring”, ruumiliselt vdiksemad kuid vidga sisukad. Mingu
maailm on tumedate ja miistiliste gooti elementidega keskkond, mis iihendab endas
mitmekesist maastiku. Lopsakad rohumaad, udused metsad, korged maieahelikud,
mahajdetud varemed ja siinged koopad on tihedalt tdidetud saladuste, varjatud teede,
salapdraste asupaikade ja véljakutsetega. See maailm on tdis saladusi, keerulisi
riiistamiskohti ja ohtlikke vaenlasi, kelle seas leidub nii inimlikke kui ka tileloomulikke
olendeid. Selle koige tulemusel mdjub maailm elava ja diinaamilisena, vdimaldades
méngijal limiteeritud pinnal piisavalt ringi liikkuda ja informatsiooni leida. Suured tiithjad
alad, mille iiletamist on kirjanduslikult voimalik kirjeldada iihe lausega, mdngumaailma
enamasti ei sobi - taoliste geograafiliste elementide liletamine nduaks mingijalt reaalajas

liiga pikka ja tliksluiset tegevust (Wolf 2012).

Niiteks isegi suhteliselt kompaktses rolliméngus nagu “Icewind Dale” (Black Isle Studios
2000) voib mingija liikkumine iihest kaardi servast teise vOtta mitu minutit, soltuvalt
teekonna pikkusest ja vditluskohtumiste sagedusest. Sellise keskkonna suuremahuline
laiendamine muudaks mingu oluliselt aeglasemaks ja kurnavamaks, mistottu eelistavad

paljud méngudisainerid keskenduda véiksematele, kuid detailselt 1abimdeldud aladele, kus

22



iga objekt ja keskkonnaelement omab konkreetset eesmérki voi tdhendust. Sellises
formaadis esitatakse maailmast vaid piiratud osa, kuid see on niivord rikas ja omavahel
seotud, et loob méngijale tunde suuremast, terviklikust maailmast. Samas on oluline
mirkida, et paljudes rollimdngudes kasutatakse ka niinimetatud metakaarte — laiemaid
piitkondade kaarte, millel méngija ei liigu otseselt reaalajas, vaid valib sihtkohti, kuhu
kiirreisimise v0i vaheilileminekute kaudu suunduda. See vdimaldab esitada ulatuslikku
maailmakaarti ilma, et koik alad peaksid olema detailselt modelleeritud ja reaalajas
labitavad. Sellest tulenevalt soltub videomidngude maailmaloome tugevalt iilesehitusest,
tempost ja Zanrilistest ootustest. Samas ei ole tegemist videomdngude kuldse reegliga ja
sellele leidub hulganisti erandeid. Asobo Studio poolt 2020 aastal arendatud “Microsoft
Flight Simulator” rekonstrueerib kogu maakera reaalses modtkavas, kasutades selleks
satelliitandmeid ja reaalajas uuenevat ilmastiku- ning liiklusinfot. Selle tulemusel on
méngijal potentsiaal lennata kdikjale maailmas, kogedes nii realistlike vahemaid kui ka
ajakulu - niiteks kuueteisttunnist lennureisi iile ookeani. Selline l&henemine tdestab, et
videomédngude maailmaloome ei piirdu ainult véikeste ja tihedate keskkondade loomisega,
vaid voimaldab luua ka laiaulatuslikke, avatud ja globaalseid maailmu. Samas eeldab see
méngijalt teistsugust suhtumist, kannatlikkust, ootusi ning eesmérke. Seetdttu eelistavad
paljud videomingud siiski tihedamalt struktureeritud maailmu, kus tegevus on tempokam

ja mingija osalus vahetum.

Videoméangude maailmaloome oluliseks osaks on ka helielemendid — sealhulgas tegelaste
hééled (ingl k voice-over), keskkonnahelid ning muusika. Need ei toimi pelgalt taustana,
vaid mdjutavad aktiivselt mingija ruumikogemust ja emotsionaalset reageeringut. Niiteks
vOib tume ja pingeline muusika tekitada alateadlikku é&revust, samas kui rahulik
loodushelide taust voi vaikne muusika loob lodgastava atmosfdéri. Samas ka muusikast
soltumatud helid, nagu klaaspudeli purunemine realistliku metallikolksuga vdi sammud
erineval pinnasel, aitavad tugevdada maailma fiiisilist usutavust. Muusika eemaldamisel
jaab maailm kiill endiselt loogiliselt iilesehitatuks ja visuaalselt tajutavaks, ent selle
emotsionaalne mdju voOib ndrgeneda. Sellest tulenevalt ei ole muusika maailmaloome
seisukohast héddavajalik, kuid selle olemasolu siivendab méngija kaasatust ja loob

terviklikuma kogemuse.

Viimaseks oluliseks erinevuseks on maailma eksisteerimine kirjanduses ja videoméngudes
seoses narratiiviga. Kirjandusteoses on maailm aktiivne vaid selles mahus, nagu narratiiv

seda kujundab — tegelased liiguvad ainult siis, kui tekst seda kirjeldab, ning
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taustaclemendid, nagu katkised aknad vdi linnatinavad, ei vaja funktsionaalsust ega
taustalugusid, kui need pole loos tdhenduslikud. Vastupidiselt voib arvutimdngudes maailm
toimida autonoomselt ka ilma méngija otsese sekkumiseta: tegelased liiguvad ringi, kdivad
tool, autod sdidavad mooda tdnavaid ning diinaamilised siindmused leiavad aset sdltumata
méngija kohalolekust. Selline simuleeritud iseseisvus loob tunde, et maailm eksisteerib ka
viljaspool mingija vaatevilja. Uks ekstreemsemaid niiteid on juba eelnevalt mainitud
mang “Ark: Survival Evolved” (Studio Wildcard 2015), mis kujutab endast avatud
maailmaga ellujddamisméngu, kus mingijad peavad kosmoselaeval toime tulema metsiku
looduse ja selles elutsevate olenditega, nagu niiteks dinosaurused. Erinevalt paljudest
teistest mangudest ei ole antud maailma vdimalik pausile panna ning see liigub edasi ka
siis, kui keegi parasjagu sisse logitud ei ole. Méngija tegelane ja tema taltsutatud olendid
voivad ka méngijast soltumatult surra voi kasvada, mis loob tunde, et maailm eksisteerib ja
areneb iseseisvalt, sOltumata méngija otsestest tegevustest. Lisaks mdjutavad
mingumaailma diinaamilised elemendid nagu ilmastikuolud ja pievane ja Oine tsiikkel,
mis annavad edasi elava, hingava keskkonna muljet. Kui kdik need elemendid é&ra jitta, on

tegemist vaid pikslite kogumiga ning maailma suurem mote kaob.

Lopetuseks, kirjandusteosed ja arvutiméngud kasitlevad maailmaloomet erinevalt, ldhtudes
eelkdige meediumile olemasolevatest vdimalustest. Kirjandus toetub peaasjalikult
sonadele, lugeja sisemisele kujutlusvoimele ning autori loovusele. Arvutimdngud seevastu
tthendavad tehnilised voimalused méngijakeskse interaktiivsusega, luues diinaamilise ja
osaliselt ise areneva maailma. Mdlemad vormid pakuvad unikaalseid viise, kuidas kasutada
maailmaloomet, et luua tdhenduslikke ja kaasahaaravaid keskkondi. Just nende erinevuste
moistmine avardab arusaama maailmaloome mitmekesisusest ja tidhenduslikkusest

tdnapdevases kultuuriruumis.
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2. ROBERT KURVITZA ROMAANI JA ARVUTIMANGU
MAAILMALOOME ANALUUS

Antud uurimustdd analiilisiosa eesmirk on kisitleda maailmaloomet Robert Kurvitza
romaanis “Piitha ja dudne 16hn” (2013) ning selle pdhjal loodud arvutimidngus “Disco
Elysiumi: The final cut” (ZA/UM 2019), keskendudes eelkdige nende omavahelistele
erinevustele. Kuigi mdlemad teosed leiavad aset samas maailmas, Elysiumis, on nende
stindmuste konkreetne tegevuspaik erinev ning narratiivselt ei ole teosed omavahel seotud.
See voOimaldab analiiiisida maailmaloomet erinevates meediumites ilma, et konkreetse
narratiivi edasi andmine seda segaks. Siinkohal on oluline mainida, et kuigi mdlema teose
narratiivid on erinevad, aitab arvutimidng lahti seletada ja visualiseerida romaani

suvatasandeid.

T66 analiitisi osa koosneb kolmest alapeatiikist. Esimeses alapeatiikis esitan iilevaate
romaani sisust, kirjeldan selle maailma struktuuri ning analiilisin, kuidas see suhestub
teoreetilises osas kisitletud maailmaloome elementidega. Késitlen esmalt romaani ,,Piiha ja
oudne 16hn“, sest see ilmus enne videomédngu ning annab esmase ettekujutuse Elysiumi
maailmaloomest. Teises alapeatiikis keskendun arvutimédngule, tuues vélja selle siizee
pohijooned ning analiilisides maailmaloomet nii visuaalse kui ka tekstilise kujutamise
kaudu, sest "Disco Elysium: The final cut" on &d&rmiselt tekstimahukas méing. Eraldi
kdsitlen mangukogemuse subjektiivset aspekti, kirjeldades, kuidas méngija aktiivne osalus
mdjutab maailma vastuvottu. Kolmandas alapeatiikis vordlen kahe teose maailmaloome
erinevusi, millised moel need esinevad ning seon tihelepanekud varasemalt esitatud

teoreetilise raamistikuga.

2.1 “Piiha ja dudne 16hn”

Robert Kurvitza esikromaan “Piiha ja Oudne 16hn” ilmus esmakordselt 2013 aastal.

Romaani tegevus toimub véljamdeldud maailmas — Elysiumis. Maailma véljatdotamine
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leidis aset kollektiivse loomeprotsessina aastatepikkuse rolliméngu kogemuse pohjal ning
selles osalesid lisaks Kurvitzale ka Martin Luiga, Kaspar Kalvet ja Argo Tuulik (Kurvitz
2013). Algupéraselt planeeriti teos romaanitsiikli avateoseks (Ross 2014), kuid see ei

saavutanud piisavalt edu ja Kurvitz loobus jargmiste osade kirjutamisest (Wiltshire 2020).

Teose zanriline méidratlus on iiks avaliku arutelu keskseid teemasid. Mariann Tihane on
teost klassifitseerinud kui “keerukalt komponeeritud mdistatusromaani” (Tihane 2014). Ta
lisab, et antud teost on ddrmiselt keeruline iihte kindlasse kategooriasse paigutada, sest see
mojub samaaegselt nii krimipdneviku, suhtedraama kui ka teadusliku ulmekirjandusena
(Tihane 2014). Kaisa Ling on seevastu kirjutanud, et tema jaoks paikneb romaan ulme ja
reaalsuse piiril, sest selles kehtivad mdlema poolsuse reeglid (Ling 2014). Ka Jaak
Tomberg on romaani méératlenud kui ulmelise maailmaloome ja realistliku ldhenemise
omavahelist kooslust ehk fantastilist realismi (Tomberg 2014). Samas Tarmo Jiiristo
laheneb romaanile kui méangukirjandusele (Jiiristo 2015). Sellest jarelduvalt voib 6elda, et
Kurvitza romaani puhul puudub iihene Zanriline maéiratlus — see on teos, mis pdimib
mitmeid Zanritunnuseid ning iiletab tavapiraseid kategooriapiire. Tundes end iiheaegselt
kriminaalromaani, ulme, realistliku psiihholoogilise draama ja nordic noir’i traditsioonide
périjana, tekitab see teos teadlikult zanrilise ebaméairasuse, mis ongi osa selle eripérast ja

tolgenduslikust rikkusest.

Romaani keskmes on kolm meest — Jesper, Khan ja Tereesz —, keda seob iihine lapsepdlv
ning malestus Elysiumi ajasiisteemi 52. aasta suvel jiljetult kadunud neljast Oest®.
Tiidrukute kadumine kujuneb peategelaste eksistentsi mddravaks sliindmuseks ning see
saadab neid ka 20 aastat hiljem, kui nad kohtuvad klassikokkutulekul. Nad tahavad endiselt

teada saada, mis aastaid tagasi tegelikult juhtus.

Khanist on vahepeal saanud eradetektiiv. Tema t60d suunab varjatud isiklik motiiv leida
Malin, kelle vastu tunneb ta endiselt siligavat kiindumust. Jesper seevastu on edukas
sisearhitekt, kelle niiline stabiilsus vastandub Khani rahutusele. Tereesz to0tab
politseinikuna, kuid tema eetilised tdekspidamised hakkavad uurimise arenedes aina

rohkem ja rohkem lagunema.

Mehed avastavad dokumentaalfilmi abil vangistatud fasistliku juhi Vidkun Hirde, kes néib
teadvat detaile tiidrukute saatuse kohta. Lihemal uurimisel osutuvad tema véiited valeks,

ent juhatavad uurimise suuna edasi Deerek Trentmdlleri juurde. Ta on méluprobleemidega

6 Maj (4), Anni (12), Malin (13) ja Charlotte (14)
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endine pedofiil, kelle alateadvusest ilmneb kujutuslik figuur "linoleumimiiiija". Neli Lundi
tiidrukut olid ta kinnisideeks, kuid nad kadusid enne kui ta joudis tegutseda. Uurimise
kéigus kasutab Tereez vastuolulist seadeldist, mis voimaldab teadvusesse sisenemist ning

ta vahistatakse.

Viimase vihje abil joutakse Zigi — nimelise koolikiusajani, kes aitas tiidrukutel pdgeneda.
Lundi tiidrukud soovisid maailmast tdielikult eemalduda ning suundusid halli — maailma
kontinentidevahelisse domineerivasse geoloogilisse massi, mis voimaldab nii fiiiisiliselt
kaduda kui ka mélestused ja materiaalsed jéljed tédielikult hévitada. Hall on lisaks

Trentmdlleri vaimse allakdigu ja Zigi kadumise pdhjuseks.

Romaani 18pp on pessimistliku alatooniga: Khanist saab kodutu, kes kaotab oma vaimse
selguse; Tereesz vangistatakse ning Jesper — olles téielikult tiidrukud unustanud —
eemaldub iihiskonnast. Isiklike traagikate taustal kujuneb maailma tasandil vélja globaalse
hévingu pilt: Mesque — Elysiumi iiks riikidest — riindab tuumapommiga Revacholi linna,
puhkevad sojad ning hall hakkab laienema. Vaid modne aastaga neelab see linna, kus

suurem osa siindmustest aset leiab.

Robert Kurvitza teoses “Piiha ja dudne 16hn” kujutatud Elysium on suuremddtmeline ja
detailselt 14bimodeldud fiktsionaalne maailm. See lihendab reaalsest maailmast tuttavad
tihiskondlikud siisteemid, poliitilised ideed (nditeks kommunism ja fasism), armastuse,
ithistranspordi ja koolis kdimise, ning segab sinna hulka fantastilisi elemente nagu
ohulaevu ja mdtete lugemise masinaid. Samas ei ole suuremas plaanis maailm meie omast
sugugi erinev. Jaak Tomberg on isegi kirjutanud, et need kaks maailma on omavahel
kahtlaselt sarnased (Tomberg 2014). Kdige suurem eristus Elysiumi ja meie maailma vahel
seisneb ilmselt miistilise “halli” eksistentsis. See on ndhtus, mis ei allu tihelegi loogilisele
seletusele ega teaduslikule seletusele ning mille olemus jddb ka teoses 10plikult
defineerimata. Loodud maailma iseloomustab siirrealistlik atmosfddr, kus loogiline ja
argine eksisteerib korvuti seletamatute ja ebamaiste néhtustega, tekitades tugeva
eksistentsiaalse alltooni. Kurvitza loodud loominguline maailm vastab Marie-Laure Ryani
madratletud neljale pdhilisele maailmaloome elemendile, mille alusel on maailmaloome
osadeks iihendatud kogum objekte ja isikuid, elamiskdlblik keskkond, tegevusvili selle

litkkmetele ning vilistele vaatlejatele mdistetav tervik (Ryan 2001: 91).

Esmalt on Elysium esitatud elamiskdlbliku keskkonnana. Elanikele on tagatud juurdepéés
eluks vajalikele ressurssidele — maailmas on piisava hapnikusisaldusega ohk, ligipdds

toidule, joogiveele ning véljakujunenud sotsiaalsed siisteemid ja iithiskondlikud reeglid.
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Lisaks kirjeldab romaan mitmeid konkreetseid ja suuri loodusmaastike ja -elemente —
“kaheksasada hektarit puudemerd” (Kurvitz 2013: 226), “kinnijadtunud fjordid” (Kurvitz
2013: 176), “Rodionovi siivik’ halli siidames” (Kurvitz 2013: 210). Viited polaaréddele,
tdhistaevale ja talvepooripdeva 66le (Kurvitz 2013: 231) annavad aimu maailma asendist ja
ajatstiklist. Teoses ei ole vilja toodud, kas Elysiumi maailm on immargune vdi mdne teise
kujuga, kuid see allub mingitele geoloogilistele seaduspiaradele, mis vdimaldab
elutegevust, regulaarset pdikesesiisteemi ja luuresateliitide kasutamist. Kurvitz on
kirjutanud, et Rodionovi siivik asub neli tuhat kilomeetrit maailma servast (Kurvitz 2013:
210), mis viitab sellele, et maailma mdistet méaaratletakse meie maailmast erineval.
Uheskoos loob see kdik funktsioneeriva tegevuspinna teose tegelastele, mis on Ryani

mdidratluse jargi veel iiks oluline maailmaloome osa.

Elysiumi olustik on lugejale enamjaolt mdistetav tdnu seostele reaalse maailma
loodusnéhtuste ja objektidega. Nditeks selgitab Khan samal ajal kaljuserval seistes, kuidas
Pohjameri on tegelikult intersolaarne meri ehk ookean (Kurvitz 2013: 32). See loob silla
isiklike kogemuste ja romaanis kirjeldatu vahel, sest kuigi PGhjameri on asetatud uude
konteksti, on lugejal endiselt sellest ettekujutus. Lisaks eelnevale on teoses vilja toodud
isna rikkalik kihistunud ajalugu, mis sarnaneb inimkonna omaga. Néiteks on kirjeldatud
polisrahvaid, mammutikiitte ja vana keelt Arda’t, mis koik tekitavad aimduse, et maailm on
palju vanem kui esialgu seda arvata voiks. Teoses viidatakse alguses vaid
viiekiimnendatele ja kahekiimne aasta tagusele ajale ning tdpsemad ajaloolised kihistused
avanevad alles hiljem. Lisaks ei ole teoses vélja toodud konkreetsed ajaskaalat ning on
voimatu o6elda, kui vana Elysium tegelikult on, mis samas ei takista meil seda usutavana

vastu vOotmast.

Samas esineb maailmas ka tdiesti vooraid elemente, nagu nditeks “iisolad”. Need on
mandritele vOi saartele sarnanevad maismaa alad, mida iimbritseb teoses kujutatud
salapdrane hall mass. Olulise tdhelepanekuna tdhendab sona ,,isola“ néiteks itaalia keeles
just saart, mis viitab Kurvitza teadlikule nimeloomele — ta kasutab olemasolevaid keelelisi
seoseid, et anda oma maailmale iihtaecgu vOOras ja samas aimatavalt tuttav kola. Kui
iisolate olemus on lugejale mdistetavalt lahti kirjutatud, siis halli kohta on raske sama
oelda. Teoses on seda pikalt kirjeldatud kui massi, mis suudab neelata linnu ja maa-alasid,

kustutada inimese olemasolu, kdik maélestused nende eksisteerimisest ning isegi kaudne

7 See on “halli” stida ehk Elysiumi maailma kdige sligavam ja salaparasem piirkond, kui reaalsus
laguneb ning inimese mdbistus kaotab ajas ja ruumis orienteerumise taju.
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kokkupuude halliga vdib viia psiiiihiliste héireteni (Kurvitz 2013: 84). Hall kui néhtus jiéb
teoses osaliselt seletamatuks: kuidas see tipselt levib, méilestusi kustutab voi millest see
koosneb, ei ole iiheselt moistetav. Samas esineb tegelasi, nagu Zigi, kelle erivdoimed
(Kurvitz 2013: 193) viitavad sellele, et ta ei ole hallist nii kergesti mdjutatav. Kuigi halli
olemus jddb miistiliseks, ei sea see maailma terviklikkust kahtluse alla — vastupidi, sellised
seletamatud elemendid lisavad siigavust ja avavad ruumi lugeja tdlgendustele. Romaan
loob tugeva sisemise loogika ning isegi kodige siirreaalsemad motiivid jargivad maailmas

kehtivaid seaduspédrasusi.

Marie-Laure Ryani viimase maailmaloomekriteeriumi — elementide omavahelise
tthendatuse — osas paistab Kurvitza romaan silma just seetdttu, et Elysiumi maailm on
tihedalt seotud nii narratiivide, karakterite kui ka ideeliste tasandite kaudu. Neli kadunud
tiidrukut olid koik haridusminister Ann-Margret Lundi tiitred. Kolm peategelast - Jesper,
Khan ja Tereesz — olid lapsepdlvesdbrad ja tiidrukutega klassikaaslased. Zigi ja Khan
jagavad romantilisi tundeid Mélini vastu. Sarnased omavahelised sidemed ja narratiivsed
kokkupuuted loovad tiheda seoste vorgustiku, mis iihelt poolt tugevdab maailmaloomelist

sidusust ja teisalt tagab loo sisemise jarjepidevuse.

Romaani maailmaloome meetodit iseloomustab mitmekihilisus ja tdlgenduslik avatus.
Kuigi Elysium on loodud tuletatud maailmaloome protsessi kaudu — kollektiivse
rollimidngu kéigus —, viitab teose jutustamisviis pigem seest-vélja maailmaloomele, kus
lugeja Opib maailma tundma tegelaste kogemuste kaudu. Iga tegelase isiklik perspektiiv
aitab avada iihte osa laiemast struktuurist, ent vaateid vahetatakse sageli ning leidub ka
tilevaatlikke kirjeldusi maailma looduslike ja tihiskondlike struktuuride kohta. See viitab,
et romaan kasutab omavahel pdimunult molemat meetodit — nii tuletatud kui ka seest-vélja
maailmaloomet —, mis loob tervikliku, kuid mitmekihilise ja moneti hoomamatu maailma,

mis peegeldab ka teose enda temaatilist ja Zanrilist mitmetdhenduslikkust.

Romaani kéigus tuleb vilja, et maailma keskmes ei ole ei tdielik kord ega kaos, vaid
hoopis romaani sisemist loogikat toetav pidev lagunemine. Kindlasti mitte plahvatuslik
kokkuvarisemine, vaid pigem véltimatu hajumine. Nii hooned kui ka maastik kannavad
kulumise mérke ning hall suudab {ile votta aina suuremat maa-ala. Samal ajal toimub see
ka vaimselt — inimesed unustavad, kahvatuvad ning nirbuvad. Ajaga muutub koik aina

dhmasemaks. Koik, mis kunagi oli piiha, on hakanud haisema.
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Uldiselt on romaani “Piiha ja dudne 16hn” maailmaloome iiles ehitatud diinaamilise ja
mitmekesisena, ent see on suhteliselt kinnine. Autor ei paku lugejale valmis kaarti ega
konkreetset nimekirja tihiskonna poliitilistest arvamustest, vaid ehitab maailma {iles 1dbi
infokildude ja sujuvate vihjete. Teoses ei ole esitatud selgitavaid monolooge voi pikki
entsliklopeedilisi kirjeldusi ning seoste loomine — vdi ka nende eiramine —jddb suuresti
lugeja tlesandeks. Kurvitza romaani lugemine nduab rohkemat kui ainult silmade
liigutamist — see kutsub lugejat sukelduma tegelaste keerulisse sisemaailma, nende
hirmudesse ja milestustesse, mis peegeldavad maailma lagunemise ja miistilise halli moju.

Maailmast kujuneb eelkdige tunne, et midagi on valesti aga koik ei ole veel lébi.

2.2 “Disco Elysium: The Final Cut”

"Disco Elysium: The final cut" on 2019. aastal ilmunud tekstipdhine videoming, mille
tootas vilja ja avaldas stuudio ZA/UM. Pirast Robert Kurvitza romaani ebadnnestumist
pakkus Kaur Kender vélja idee luua samal maailmal pdhinev arvutiméng, sest see annaks
rohkem voimalusi maailma avardada. Méngu kirjutas ja kujundas meeskond, mida juhtis
Robert Kurvitz ning tegevprodutsent Kaur Kender, kunstnik Aleksander Rostov oma
olimaalil pohineva kunstistiiliga ning muusika autoriks on Inglise ansambel British Sea
Power. Ming saavutas koheselt iilemaailmse edu, vditis hulgaliselt auhindu ning seda on
peetud iiheks parimaks rollipohiseks videominguks (Brown 2021). 2021 aastal lisandus
mangule tasuta uuendus “The Final Cut”, mis lisas koikidele tegelastele hididled ning

poliitilise lisanarratiivi. Antud analiiiisis keskendun justnimelt sellele versioonile.

Enne mingu tegevuse algust tuleb mingijal valida voi luua arhetiiiip, mis médrab
mingitava tegelase pohiomadused: intellekti, pstiiihika, motoorika ja fiiiisilise jou. Nende
alla kuuluvad omakorda 24 spetsiifilist oskust, mis kujundavad tegelase isiksust ja tajuvilja
— loogilisest motlemisest ja empaatiast kuni koordinatsiooni ja valuldveni. Méng ei
keskendu mitte voitlemisele voi relvade kasutamisele, vaid suhtlemisele ning tegelase enda
motete juhtimisele. Need mojutavad omakorda seda, milliseid dialoogivalikud méngija
teha saab, kui edukalt suudab ta neid sooritada (tdringuviske edukus) ning milliseks isiksus
iildiselt kujuneb. Méngija ei saa maailma lihtsalt objektiivselt jdlgida, vaid nieb seda alati

1ibi oma loodud tegelase silmade. Uks mingu eripiradest seisneb ka selles, et tegelase
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oskused ei ole pelgalt taustapunktid vdi numbrilised omadused, vaid nad eksisteerivad
mingu sees kui tegelase sisemised hiddled, kes temaga aktiivselt “rddgivad”. Niiteks
oskused nagu entsiiklopeedia (ingl k encyclopedia) voi loogika (ingl k /logic) esindavad eri
mottetasandeid ja sisemonolooge, mis pakuvad vestlustes ja olukordades uusi vaatenurki,
hoiatavad vdi isegi manipuleerivad méngijat. Taoline mehhanism on "Disco Elysium: The
final cutile"ainulaadne ning see muudab mingija suhestumise maailmaga stigavamaks kui
traditsioonilistes rollimédngudes.Seega ei kujundata mitte ainult tegelase vélist hoiakut, vaid

ka tema sisemist mottemaailma — teadvust, mille kaudu maailma kogetakse.

Analiitisile keskenduva ldbimangu kiigus 18in karakteri, kelle oskused® olid vordselt
jaotatud ning kelle eriomadus keskendus teadmistele. Selline valik andis vOimaluse
tdhelepanu poorata kdige kesksematele dialoogivalikutele ning mitte otsida kindlat

16pplahendust.

Mingija tegelane drkab rddmas hotellitoas raske pohmelli ja tdieliku mélukaotusega.
Kolmanda isiku vaatenurga kaudu on selge, et tegelane on inimene, kuid kes tdpsemalt?
Ruumis vedelevate esemete pohjal on voimalik saada moningaid vihjeid, kuid peamine
kiisimus ripub siiski ohus. Toas vedelevad alkoholipudelid, laeventilaatori kiiljes keerleb
lips, nurgas liigub vaevaliselt katkine plaadimdngija, vannituba on rédpane, klaasikillud
vedelevad porandal ja katkist akent suudab seletada vaid rodul vedelev jalandu. Just siin
algab Elysiumi maailmaloome, mis avardub ldbi interaktiivsete huvipunktide ja loputute

vestluste.

Tegelane ei méleta oma nime, ametit ega seda, mis temaga juhtus. Maja iilesehitus on
ddrmiselt sarnane sellega, millega oleme harjunud - seinad, aknad, uksed, modbel. Koik
tundub justkui tavapdrane, ent samas erakordselt kulunud ja lagunev. Allkorrusel ootab
leitnant Kim Kitsuragi, kes teatab, et nad on méidratud uurima hotelli taha puu otsa poodud
tundmatu mehe surmajuhtumit. See vestlus kinnitab, et oled politseinik, isegi kui sa ei oma
sellest iihtegi milestust. Maailmaloome koha pealt on tegemist targa otsusega. sest
mélukaotuse kaudu on méngijal voimalik kdige kohta kiisida ja maailma siisteeme tundma
oppida. Ilma selleta tekiks olukord, kus respekteeritud leitnant kiisiks vdga lihtsaid
kiisimusi kohaliku elu kohta, olles ise seal aastaid elanud ja to6tanud. Siinkohal sekkub
vestlustesse ka jutustaja, kes annab edasi sisemonoloogi, seletab valikud vdi maailma

toimimist.

8 Intellekt - 3, pstitihika - 3, motoorika - 3, motoorika - 3; Entstiklopeedia ehk teadmiste oskus
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Astudes hotellist vélja jatkub rusutud keskkonna meeleolu. Vastasmaja aknad ja uksed on
kinni 166dud, priigi vedeleb porandal ja mingija korvus kostab elektriliste nootidega
melanhoolne muusika. Sissepdds tagaaeda, kus endiselt ripub mehe surnukeha, on
pilbasteks 166dud. Ohvri isik jadb ebaselgeks, kuid tema kehalt on varastatud kdoik
huvipakkuv. Vaid kallihinnalised saapad on veel alles, kuid seda pigem seetdttu, et nende
kittesaamine on vdimatu. Esmase analiilisi pdhjal tundub, et ohver on langenud

grupiviisilise végivalla ohvriks ning lintitud’.

Linnaosa edasisel uurimisel selgub, et tegevus leiab aset samas Revacholi linnas, mis
romaani “Pliha ja dudne 10hn” 1dpuosas hdvib. Kui méngija on romaani juba varem
lugenud, kujuneb talle mingu kdigus omanéoline ja paratamatust teadvustav vaatepunkt:
kogu see linn — tidnavad, hooned, inimesed — on méddratud kaduma. See teadmine lisab
mangukogemusele traagilise ja motiskleva mootme. Liitkudes linnaosas rohkem ringi tekib
voimalus kohalike elanikega vestelda ning nende kaudu nii maailma kui ka iseenda kohta
informatsiooni koguda. Hotelli ldhedal ringteel seisab mitukiimmend autot ja veokit, mis
lisavad veidi virvi masendavate toonidega hoonete sekka. Teeldigul oleks aeg justkui
peatunud ning sdidukid omanike poolt unustatud. Tekib kiisimus, kust sai alguse nii
massiline litklusummik. Nende keskel seisab lagunenud kuninga méilestusmirk, andes
esmast informatsiooni maailma juhtpositsiooni kohta — kunagi oli selleks kuningas.
Laheduses saab mingija esimest korda aimu ka Martinaise’i linnaosas toimuvatest
protestidest, avastades sadamatdolised, kes takistavad kauba sisse- ja viljapddsu. Nad

soovivad t6dd teha, aga protesti toeline pale jaab veel ebaselgeks.

Mingija saab teada, et ta on leitnant Harrier “Harry” Du Bois, kes seisis silmitsi keskea
kriisiga ning otsustas kolm pédeva jirjest enesehdvituslikul eesmérgil juua. Mis Harry
taolisesse vaimsesse seisukorda viis jadb hetkel lahtiseks Méngu esimesel 6061, kui tegelane
Harry suundub puhkama, nihkub tegevus jérsult reaalsest maailmast unenioliselt
allegoorilisse ruumi — Oudusunendo keskkonda, kus mingija seisab silmitsi Harry
alateadvuse tumedamate kihtidega (Lisa 1) ning avastab end diskopalli alt {iles pooduna.
See on justkui parodeeriv koopia mingu alguses leitud ohvrist. Ootamatult hakkab
surnukeha Harryga rddkima ning piiiiab teda veenda, et koik, mida ta teeb on mottetu. Ta
seletab, kuidas ta ei suuda juhtumit lahendada ning oma elu kokku votmisest tasub tal
ainult unistada. See, kuidas méngija otsustab antud olukorda tdlgendada jéib juba ta enda

otsuseks.

9 omakohtu teel ilma kohtupidamiseta hukka méistma
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Jargmisel hommikul avastavad Harry ja Kim seose morva ning Martinaise’i sadamatooliste
streigi vahel. Nad intervjueerivad esmalt kohaliku ametitihingu juhti Evrart Claire’i —
karismaatilist, kuid ilmeksimatult korrumpeerunud tegelast, kes manipuleerib siindmustega
enda ja oma venna kasuks. Claire ei ole huvitatud niivord diglusest kui voimu siilitamisest.
Ta pakub maéngijale abi relvaotsingul, ent ainult siis, kui Harry on valmis tema eest

lahendama mitmeid moraalselt kiisitavaid tilesandeid.

Samaaegselt kohtuvad nad ka Wild Pinesi logistikakorporatsiooni esindaja Joyce
Messier’ga, kes viibib Martinaise’ist fiilisiliselt eraldatult oma luksuspaadil — justkui
visuaalne kontrast toolisklassi vaesusele. Ka tema pakub informatsiooni alles siis, kui
méngija tdidab mitmeid tingimusi. Ta paljastab, et ohver oli Ellis "Lely" Kortenaer - Wild
Pinesi palgamdrvar, kelle iilesanne oli streigi mahasurumine. Ta hoiatab, et teised

palgasddurid otsivad tdendoliselt Lely surma eest kdttemaksu.

Siinkohal hakkab avanema "Disco Elysium: The final cuti" maailmaloome iiks olulisemaid
mottekohti — vOimustruktuuride kihistus ja ihiskondliku surve normaliseeritus.
Ametitthing, mis esindab justkui toorahva huve, on tegelikult tugevalt seotud
varimajanduse, &dhvarduste ja isikliku kasu teenimisega. Korporatsioon, mis peaks
esindama 'korrapdrast' siisteemi, kditub kiilmalt ning saadab vajadusel palgamdrvarid
tootajate vastu. Selle tulemusena hagustub piir hea ja kurja, digluse ja vigivalla vahel ning
maailm, kus méngija tegutseb, meenutab valusalt realistlikku ja poliitiliselt laetud
tthiskonnamudelit, kus isegi Oigusemdistmine on tingimuslik ning ideoloogiliselt
koormatud. Lisaks on ohvri saatusest ndha, et tagajirgedele lisandub ulatuslik
struktuuriline loogika — iga otsus, iga viériti mdistmine on seotud laiema, peidetud

siisteemiga, mis kontrollib tegelasi, ilma et nad sellest ise tdielikult aru saaksid.

Mingu maailmaloome ei peitu ainult maagias voi siirreaalsuses, vaid just sellistes iisna
dratuntavates voimustruktuurides ja pingevéljades, mis muudavad Elysiumi maailmaloome
teravalt sotsiaalkriitiliseks. Seosed parismaailmaga — t66- ja klassivditlus, korporatiivne
julmus — ei ole juhuslikud, vaid loovad tugeva realistliku aluspdhja, millele ehitatakse kogu

mangu eetiline dilemma.

Morva asjaolud viivad uurijad edasi kohalike dokitodliste jougu, Hardie Boys’i, juurde ja
eelkdige nende enda loodud poolametliku ja végivallal pohineva omakohtusiisteemini.
Jougu juht Titus Hardie votab koos kaaslastega morva eest vastutuse, viites, et ohver Ellis
"Lely" Kortenaer iiritas végistada hotelli kiilalist Klaasjet. Samas iilekuulamisel paljastab

Klaasje, et seksuaalvahekord oli konsensuslik ning tulistamine toimus selle kdigus. Klaasje
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kartis oma mineviku tdttu politseid ja p66rdus pigem ametiiihingu toetaja Ruby poole, kes
lavastas koos Hardie jouguga siindmuskohal morva kui enesekaitse juhtumi. Iga tegelane
tegutseb oma hirmude, lojaalsuse ja varasemate kogemuste ajel. Siisteemid nagu politsei,
ametitihing, korporatsioon, isegi jouk ei esinda moraalsust vaid murenevaid ja
rivaalitsevaid vaatenurki. Kuritegevus, 0iglus ja vigivald on Elysiumi maailmas
normaliseeritud — see ei ole maailm, kus oleks vdimalik 'puhtalt' tegutseda, vaid maailm,

mis testib méngija eetilisust ja ideoloogilisi kalduvusi.

Harry ja Kim leiavad Ruby mahajdetud hoonest, kus ta teeb nad raadiolainetel pohineva
seadme abil teovoimetuks. See on justkui tehnoloogia, teadmiste ja paranoia ristumiskoht.
Tema kasutatav seade annab edasi maailma ulmelisi elemente, mis on esitletud teadusliku
keele kaudu ja satub samasse kategooriasse romaanist tuntud mottelugemise masinaga —

ebaeetiline aga mojuvoimas. Kui Harry seadme mdjust vabaneb, jookseb Ruby minema.

Hotelli juurde naasmine kulmineerub relvastatud konfliktiga, milles satuvad vastamisi
palgasodurid — Lely kaaslased — ning Hardie Boyste jouk. Tekkinud végivaldne vastasseis
el ole pelgalt narratiivne poore, vaid paljastab siigavamad pinged: ideoloogilise
voorandumise ja Oigussiisteemi norkuse. Tulistamises saab Harry raskelt haavata ning
langeb mitmeks pédevaks teadvusetusse. Soltuvalt méingija varasematest valikutest vdivad

surma saada ka mitmed teised tegelased, sealhulgas leitnant Kim Kitsuragi.

See hetk rohutab Elysiumi maailmaloome diinaamilist olemust: tegemist ei ole staatilise
voi lineaarselt kulgeva keskkonnaga, vaid sellisega, mis reageerib méngija valikutele, kuid
ei allu neile tdielikult. Konflikti traagiline paratamatus ja tegelaste suremise voimalus
rohutavad maailma autonoomsust — maailmas ei saa kdiki paésta ega kdiki valikuid digeks
muuta. See kinnitab ka Elysiumi kui fiktsionaalse keskkonna tdsiseltvoetavust: seal

kehtivad tagajdrjed, seal esineb kaotus ja kaose voimalus on alati reaalne.

"Disco Elysium: The final cut" narratiiv kulmineerub viiksel saarel Martinaise’i ldhedal.
See on viike, tuuline, lage ja visuaalselt iiksildane koht - roostes torn, lagunenud betoon,
kivine maastik ja tuules litkuvad roostikud jétavad looduse poolt iile voetud koha mulje.
Mingija satuks justkui Elysiumi ddrealale - nii geograafiliselt kui ka eksistentsiaalselt. See
on koht, mille maailm on unustanud. Seal ei ole muusikat, peaaegu mitte tihtegi inimest,
ning kdik helid périnevad loodusest. See kdik loob ddrmiselt tugeva kontrasti mangu
eelnevate piirkondadega, mis olid tdidetud sotsiaalsete struktuuride, ideoloogiate ja
inimmdjudega. Saarel ndib koik liikuvat teises riitmis — aeg venib, reaalsus hajub. Maailm

ise kaotab oma fookuse.
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Selle kdige keskmes asub losef Lilianovich Dros, mingu tegelik morvar. Tema karakter
kehastab inimest, kes on aastate jooksul eemaldunud tihiskonnast, hiiljanud ratsionaalse
motlemise ja eksisteerib niiiid ideoloogilise iiksinduse rdgastikus. Tema kdone on
killustunud ja katkendlik — psiitihiline peegeldus maailmast, mis ei paku enam selgeid
tadhendusi. Dros ei tapa Lelyt ainult isiklikust armukadedusest, vaid omaenda ideoloogilise
pettumuse tottu. See ei tee temast ainult lihtsat kurjategijat, vaid postideoloogilise maailma
ohvri, kes ei suuda enam eristada diglust kédttemaksust, ega revolutsiooni hidvingust. Drosi
kujutamine maailmas, kus kdik on lagunenud, seob teda tugevalt "Disco Elysium: The
final cuti" keskse kontseptsiooniga — hajumise ja halliga. Hall ei eksisteeri siin enam ainult
kaardil ega stimbolina, vaid Drosi mdttemaailmas, tema igas sonas ja vaikuses. See, kuidas
mingijale avaldatakse mdrva motiiv ja Drosi seisund, nditab, kuidas méng suudab
maailmaloomet kasutada psiihholoogilise seisundi peegeldamiseks. Saar kui fiiiisiline koht
ja Dros kui selle ainus asukas moodustavad koos miniatuurse metafoorse mudeli

maailmast, mis on kadunud nii poliitiliselt, sotsiaalselt kui isiklikult.

Kui Dros on mingija poolt vahistatud, ilmub saarele midagi ootamatut: Insulidian Phasmid
— miiiitiline, putukataoline kriiptiid'’. Ta avaldab, et on aastate jooksul kaudselt mdjutanud
paljusid piirkonnas toimunud siindmusi. Phasmidi kdnelemine ei ole vaenulik ega
tilevoolav vaid rahulik, vaoshoitud ja paratamatusega leppiv. Ta selgitab, et hall tuli
maailma koos inimestega — enne neid ei olnud seda olemas. Inimene ei ole mitte ainult
looduse osa, vaid ka selle tasakaalu héiriv joud. Phasmid mérgib, et kdoik maailma linnud ja

taimed on liksmeelselt veendunud, et inimesed hidvitavad maailma.

Harry naaseb pérast saarel toimunut tagasi Martinaise’i, kus teda ootavad endised kolleegid
linna politseijaoskonnast — sealhulgas tema endine partner Jean Vicquemare. Selle
kohtumise jooksul hinnatakse Harry tegevust kogu juhtumi viltel: tema otsuseid, koostood
kohalikega ja vaimset seisundit. Tegemist ei ole pelgalt administratiivse aruandmisega,
vaid hinnanguga inimesele, kes on terve loo wviltel seisnud silmitsi mitte ainult
tihiskondlike konfliktide, vaid ka isikliku lagunemisega. Jean avaldab, et Harry vaimne
kokkuvarisemine sai alguse juba aastaid tagasi, kui tema kihlatu ta maha jittis — milestus,
mis on médngu jooksul dhmaselt esile kerkib ja tegelase enesehinnangut mdjutab. See hetk
toob esile, et indiviidi sisemaailm ja kollektiivne ruum ei ole lahutatavad. Harry isiklik

trauma — kaotus, lein, iiksindus — ei ole korvaline lisaniianss, vaid osa maailmast endast,

1% Elysiumi maailmas elavad olendid, kelle olemasolu ei ole teaduslikult tdestatud
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sest see mddrab dra, milliseid seoseid ta ndeb, keda ta usaldab, milliseid valikuid ta

langetab ja kuidas ta {ildse timbritsevat tajub.

Romaani ja mdngu maailmaloome pdimub siin eriti tihedalt. Kui romaanis toimus maailma
lagunemine peamiselt véljaspool tegelast, halli, milukaotuse ja fiiiisilise kulumise kaudu,
siis madngus toimub sama protsess peategelase sees. Lopustseen, kus kolleegid hindavad
Harryt, ei ole pelgalt kokkuvote, vaid peegel, mis suunab tagasi kogu maailma alguspunkti:

katkine inimene katkises maailmas, kes tiritab ikkagi mingisugust korda luua.

“Disco Elysium: The Final Cut” pakub maailmaloomest siigavalt kihistunud kogemust, mis
el tugine mitte ainult geograafilisel ulatusel, vaid ka intellektuaalsele ja ideoloogilisel
mitmekesisusel. Elysium ei ole lihtsalt ruum, kus tegevus toimub — see on maailm, mis
elab omaenda riitmis, ideede ja ajalooga, ning millesse méngija siseneb pigem vaatleja ja
tolgendaja kui vallutaja voi kangelasena. Videomingu baasiks olev Elysium sisaldab Ryani

késitluse nelja maailmaloome pdhielementi.

Minguala on objektiivselt vdike — tegevus piirdub peamiselt Revacholi Martinaise’i
linnaosaga. "Disco Elysium: The final cuti" geograafia on paikselt piiratud, kuid
kontseptuaalselt vdga avar. Aérmiselt tihe tekstiline maht sunnib maéngijat igas
ruuminurgas pikemalt peatuma. Detailid, mis esmapilgul tunduvad ebaolulised, avanevad
uute dialoogide, oskuste voi stindmuste kaudu, muutes manguruumi ajas avarduvaks. See
loob tunnetusliku paradoksi: kuigi kaart on viike, tundub maailm kontseptuaalselt ja
ajalooliselt tohutu. Ainuiiksi iihe hoone — niditeks Whirling-in-Rags’i hotell — piires voib
méngija veeta tunde, ilma,. et kogu teave vOi vOimalused otsa saaksid. Linna kaart on
darmiselt pohjalik (Lisa 2). Vilja on toodud tdhenduslikke kohti nagu niiteks Frittesi
kauplus, kirik aga ka véiksemaid detaile nagu sadama konteineritornid ja kasvuhooned.
Mingijal on voimalik korjata pudeleid ja neid panditagastusse viia, leida maast raha,
sortida priigikonteinerites ja analiilisida tithjade seinte mdtet. Samas aga ka labi kuulata
koik fonolukule vastavad inimesed, kes ei ole vOodra helistamise iile sugugi dnnelikud. See
loob tervele méngule uue lisakihi, mis aitab maailma vaadelda iilevalt alla ning selles
paremini orienteeruda. Graffitiga kaetud seinad ja kinniloodud aknad loovad omapérase
atmosfdéri, mis peegeldavad Harry sisemist segadust. Samas toetab seda ka vdimalus
Harry riideid vahetada ja erinevaid esemeid talle hoidmiseks leida. Kogu linn on lagunev,
hall ja hooletusse jidetud, mida toetavad nii muusikaline taust kui ka kuntsniku vérvid.
Linna minevikku avavad lisaks vanadele mélestusmérkidele ka vestlused kohalike

elanikega, kuid koik nad omavad vastandlikke tdlgendusi allakdigu pohjustest. Samas
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osutab méng ka suuremale geograafilisele maailmale - iisolatele, meredevahelistele
kaugustele ning Revancholi asukohale selle kdige keskmes. Ridkides logistikaettevotte
labiradkija Joyce’ga saame teada, et kuigi maailm vdis kunagi olla iimmargune, on hall
selle suuresti hdvitanud. Lisaks toob ta vélja, et maailmal on olemas mingi dér. Tiiiipilistes
videomingudes tdhendab “avatud maailm” enamasti suurt ja fiilisiliselt avarat midnguala,
kus méngija saab vabalt liikuda. "Disco Elysium: The final cut" maailm saavutab “avatud
maailma” tunde ideelise vabaduse ja siigavuse kaudu. Piiratud ala sees toimub pidev
motteline litkumine — méngija avastab rikkalikku ja mitmekihilist teksti, milles avalduvad
filosoofilised, poliitilised ja eksistentsiaalsed teemad. See sisuline mitmekesisus ja
narratiivne siigavus muudavad Revacholi kogemuse suuremaks kui iikski kaart seda

suudaks.

"Disco Elysium: The final cut" maailmas kehtivad {ldjoontes reaalse maailma
loodusseadused — gravitatsioon toimib, pidike touseb ning sureliku elu tsiiklid on
samasugused kui meie maailmas. Samas aja kulgemine méngus ei vasta tingimata meie aja
modtkavale; niiteks méngija tegevused toimuvad tihti lithema ajaperioodi jooksul ega
peegelda reaalse maailma tidpseid ajaskaalasid. Raamatu lugemine kiirendab aega ning iga
dialoogi valik liikkkab seda natukene edasi. Ilma méngija poole aktiivsuseta seisab maailm
paigal. Seega on mingu ajareeglid pigem narratiivsed ja mdngukogemuse teenistuses, mitte

rangelt reaalsuse koopiad.

Eriline rohk on maailmas kirjeldatud ideoloogilistel poliitilistel siisteemidel. Méangija saab
valida, kas Harry kaldub kommunismi, moralismi, ultraliberalismi voi faSismi poole — voi
jaab tldse koigest distantseerituks. Iga valik mojutab seda, millist maailma méngija iildse
ndeb: ideoloogiline suunitlus mdjutab avanevaid dialooge, sisemisi mottemustreid ja teiste
tegelaste reaktsioone. Kommunistina saab méngija teatud tegelastelt rohkem moistmist,
kuid vOib kaotada ligipddsu ultraliberaalsetele valikutele. FaSistlik enesemédratlus voib
avada uusi, kuid moraalselt kiisitavaid dialoogiridu, samas kui moralistlik neutraalsus voib
sulgeda voimalused stigavamaks sekkumiseks. Méng ei karista ega premeeri méngijat, kuid
paneb ta pidevalt kokku oma valikute peegeldustega. Néditeks kommunistlik liigendus avab
uued vaatenurgad kassikonfliktidele ja toorahva vditlustele ning lisab kriitilise hoiaku
valitsevate struktuuride suhtes. Sellest tulenevalt on paljud vestlused teise tonaalsusega —
ametnikud on umbusklikumad, t66rahva esindajad avatumad. Samas jdi ligipdéds néiteks

Joyce Messier' ideoloogiliselt neutraalsele mottestikusele osaliselt piiratuks.
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Ometi ei ole see vabadus absoluutne. Méingumaailma suletus — nii fliisiline kui ka
struktuurne — tdhendab, et koik teed viivad 16ppkokkuvdttes tagasi sarnasesse 10pp-punkti:
inimese identiteet, tihiskondlikud struktuurid, eksistentsiaalne madramatus. Robert Kurvitz
on Gelnud, et "Disco Elysium: The final cuti" itheks eesmérgiks oli luua keerukas valikute
ja tagajirgede siisteem, mis annaks méngijale tunde, et ta suudab loo kulgu mdjutada.
Arenduse praktiliste piirangute tottu otsustati siiski keskenduda eelkdige viikestele
otsustele ja tegudele, nagu piinlikud kommentaarid voi priigikastides sorimine. (Russell

2021) See voimaldab mingijal tunda iga ruumiosa tdhenduslikuna, igat dialoogi olulisena.

Lisaks kinnitab Kurvitz, et Elysium kannab endas kindlat tunnet - eliiiitilisuse (ingl k
elytical) ja maagilise keskkonna tunnuseid (Russell 2021). Selle tulemusel ei ole maailma
tundma Oppimine sugugi sirgjooneline protsess. Méngija kogeb pidevalt, et Revachol
kuulub suuremasse siisteemi, mille detaile ei paljastata 10plikult, vaid aimamisi — l&bi
fragmentaarsete vestluste, kummaliste dokumentide ja filosoofiliste mottekdikude. See
annab tiihelt poolt mingijale voimaluse avastada maailma iga nurgatagust, teisalt ehitab
iiles harukordse siigavuse. Naiteks ei saa me kunagi 16plikku vastust kiisimusele: “Mis on
hall?” — see miistiline ndhtus, mis hdvitab mélu ja ruumi, eksisteerib kusagil Revacholi
timber, mdjutades tegelaste psiiiihikat ja kogu tsivilisatsiooni eksistentsiaalset olukorda.
Halli olemasolu tekitab sisemist dngi nii tegelastes kui ka méngijas endas. Esimese puhul
viljendub see otseselt hirmu, torjutuse ja mailukaotuse kaudu. Mingija jaoks on see
kogemus pigem siimboolne, atmosféériline ja tunnetuslik: teadmine, et osa maailmast on
piisivalt varjatud voi unustatud ja seda saab ainult aktsepteerida. Hall esindab piiri, millest
alates mingija ei saa enam kontrolli omada. Just see vOdristav ja piiratust rohutav aspekt
loob médngukogemusse haruldase teadmise, et isegi kdige pingsama uurimise tulemusel e1
saa koike teada. See tostatab kiisimuse: kas midng on mdeldud lahendamiseks voi
kogemiseks? Lisaks tekitab halli olemasolu maéngijale ajutise alandlikkuse seisundi:
méngija ei ole kdikvdimas protagonist, kes maailma parandab voi pdistab, vaid kdigest iiks
segaduses indiviid maailmas, mis on osaliselt lagunemas ja osaliselt mdistetamatu. See
tunne ei ole masendav, vaid puudutav ja tdhenduslik — just nagu eluski on mdistmatud

asjad sageli koige olulisemad.

"Disco Elysium: The final cut" maailmas on slindmused ja tegelased tihedalt omavahel
pdimunud, moodustades keeruka ja iihtse mikrokosmose. Niiteks on Harry partneriks Kim,
kes aitab tal juhtumit lahendada; hotell, kus Harry kolm péeva jirjest joob, on samal ajal ka

morva peamine tegevuspaik; ning Ruby ja sadamapoisid moodustavad omavahel tihedalt
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seotud vorgustiku, kus koostod ja konfliktid pdimuvad. Selline omavaheliste seoste
stisteem loob médngumaailmas tugeva sisemise sidususe ning vdimaldab méngijal tajuda
maailma kui terviklikku ja elavat silisteemi. Samas {ihtib see ka Marie-Laure Ryani
maailmaloome teooriaga (Ryan 2001:91), mis rohutab tihendatust maailma inimeste ja

objektide vahel. Selle tulemusel tekib madngule narratiivselt usutav ruum.

Martinaise’i linnapilt koosneb mahajdetud hoonetest, lagunevast infrastruktuurist ja
ruumilisest korratusest: katkised konniteed, ldbimatud teeotsad, tellingute vahel lohisev
lahtine kaabel ja varemetes tehased. Need ei ole pelgalt esteetilised valikud, vaid kannavad
endas maailmas toimunud allakdigu ja ideoloogilise viasimuse jélgi. Seintel leiduv grafiti ja
soditud propagandaplakatisarnased jddnused vihjavad endistele reziimidele ja
ideoloogiatele, mis on ajas hajunud voi végivaldselt vahetunud. Samuti viitavad katkised
autod, hiiljatud ostukédrud ja ajast maha jddnud toostuslikud detailid siisteemi seisakule,
mille all inimesed on lihtsalt jdinused — midagi, mida maailm enam ei vaja. Linn on
tdidetud mitte lihtsalt taustahelidega, vaid tdhenduslike akustiliste kihistustega:
tdnavamuusika, vaikne techno, raadiost kostvad kidhinaga poliitilised fraasid, to0stuse
madalad miirinad. Isegi vaikus méngib oma rolli — selle pinge viitab ajutisele rahule voi
mahavaikitud traumale. Ilmastiku mdju ei piirdu visuaalse vihmaga vaid mirg asfalt ja
pastelselt hajuvad vérvid mdjutavad ruumi esteetilist taju. Kunstnikul, keda méngus kohata
voib, on selle kohta isegi oma selgitus: tema meelest on virvid justkui vale ilmaga valitud
— need on tuhmid ja kohati valulikud. Iga lukustatud vdrav voi sisse kukkunud laealune

ruum kannab eneses sOnumit: miski on kunagi to6tanud, aga enam mitte.

Seega ei loo “Disco Elysium: The Final Cut” ainult esteetiliselt mdjuvat maailma, vaid
kogu selle meeleline, arhitektuurne ja heliline struktuur on lébivalt tdhenduslik. Méng ei
pea méngijale midagi otse iitlema — see maailm rddgib lébi vaikuse, varemete, mérja ohu,
katkiste trepikoja seinte ja keemiliselt kdlava siinteesi. Just selline mérkide siisteem, mis ei
vaja lahti seletamist, loob tunde, et tegemist on maailmaga, mis elab oma elu ka viljaspool

méngijat, ja kuhu sisenemine ei tihenda kontrollimist, vaid kuulamist ja tajumist.
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2.3 “Disco Elysium: The Final Cut” ja romaani “Piiha ja Oudne I6hn”

maailmaloome erinevused

Transmediaalse maailmaloome iiks huvitavamaid voimalusi avaneb siis, kui sama
fiktsionaalne maailm realiseerub kahes tédiesti erinevas meediumis. Just sellise olukorraga
on tegemist Robert Kurvitza loodud Elysiumi puhul — see universum eksisteerib nii
romaanis ,,Piiha ja dudne 16hn* (2013) kui ka videoméngus “Disco Elysium: The Final
Cut” (2021). Kuigi need teosed jagavad samu ajaloolisi eeldusi, ideoloogilisi struktuure ja
geograafilisi ankrupunkte, on neis rakendatud maailmaloome mairgatavalt erinev. Selle
analiitisi kédigus on voOimalik paremini moista, millised erinevused tekivad viies
kirjanduslik maailm transmediaalsuse abil videomédngu. Kas maailma on endiselt vdimalik
tajuda, mdtestada ja kogeda sarnaselt? Votan arvesse Marie-Laure Ryani maailmaloome
madratlusi ning eelnevates alapeatiikkides kirjeldatud elemente. Samas ei ole eesmérk
miérata, kumb lihenemine on ,tiielikum® voi ,tdetruum®, vaid eelkdige leida, kuidas on

loomingulist maailma v3dimalik erinevatel viisidel konstrueerida.

Uheks olulisemaks erinevuseks romaani ,,Piiha ja dudne 16hn* ning videomingu “Disco
Elysium: The Final Cut” maailmaloome vahel on see, kuidas maailma kui tervikut
kujutatakse. Romaani maailm eksisteerib suuresti hajusalt ja tunnetuslikult, kusjuures selle
tajumine toimub ldbi subjektiivsete vaatepunktide, milestuste ning unendgude. Lugeja
siseneb Elysiumi maailma jark-jargult, peamiselt kolme peategelase — Jesperi, Khani ja
Tereeszi — vaatenurga kaudu, milles vélismaailma kujutamine seguneb nende
emotsionaalse seisundi ja meenutustega. Fiiiisiline maailm ei ole kaardistatud, ei
ruumiliselt ega loogiliselt, vaid avaldub pigem poeetiliste fragmentidena, mis kutsuvad
lugejat looma seoseid ja tditma liinkasid. Néiteks viidatakse ,,vastselt halli vajunud
Kirde-Samara taigale* (Kurvitz 2013: 184), mille tdpne asukoht jddb ebaselgeks. Teisal
oeldakse, et ,neli tuhat kilomeetrit edasi, kirdes, on Katla iisola* (Ik 184) — ulatus, mis
eeldab terviklikku maailmaruumi olemasolu, kuid mille asetus on maéiratlematu. Katla
iisola kui ,kuuskiimmend miljonit ruutkilomeetrit maismaamasiivi“ (lk 153) viitab
modtmetelt meie planeedi maismaa-alale, kuid seda ei paigutata realistlikule kaardile.
Elysium on mdtteliselt tohutu, kuid ruumiliselt higune — ta eksisteerib rohkem kujutluses

kui koordinaatides. Selline ldhenemine viib maailmaloome taju- ja emotsioonipdhisele
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tasandile. Lugeja ei saa romaanist valmis maailmakaarti, vaid peab ise selle jark-jargult
looma — nagu Khani keldri kirjeldustes, kus ruum ei avaldu arhitektuurilise tdpsusega, vaid
malu kaudu moonutatuna: uduste valguste, vanade I0hnade ja teadmata péritolu esemete
kaudu. Need ruumid eksisteerivad ainult niipalju, kui nad on seotud tegelase isikliku
tadhendussiisteemiga. Seega voib delda, et Elysium kui maailm romaanis ei ole stabiilne ega
taielik, vaid on pidevas nihkes See tihendab, et lugeja ei tarbi valmis maailma, vaid loob

selle ise, osaliselt autoriga koos ja osaliselt omaenda tdlgenduste toel.

Seevastu videomidngus on Elysiumi maailma kirjeldatud teistmoodi. Maingija liigub
fiitisiliselt kindlapiirilises mdnguruumis — Revacholi Martinaise’i linnaosa timbruses —, mis
on geograafiliselt véike, kuid detailirohkuselt ja narratiivselt erakordselt tihe. Kui romaan
laseb maailmal avaneda vihjete ja milestuste kaudu, siis méng toob selle maailma vahetult
kogetavana mingija ette, voimaldades tajuda mitte ainult, mis maailmas toimub, vaid ka,
kuidas see maailm mdjub. Iga hoone, sein, ese voi heli on osa suuremast struktuurist, mille
kaudu méngija maailma tajub ja selles liigub. Naiiteks mingu alguspunkt —
Whirling-in-Rags’i hotell — ei ole lihtsalt tegevuspaik, vaid mikrokosmos, millesse on
koondatud nii laguneva iihiskonna esteetika kui ka tegelaste vahelised sotsiaalsed pinged.
Tapeedi kulumine, kuldse ajastu jddnukina kdlav muusika, halogeenlampide all kahvatavad
viarvid — kOik need loovad esmase tunde maailmast, mis on kurnatud, kulunud ja
psiihho-geograafiliselt “vdsinud”. Samuti on Martinaise’i linnaruumi iseloomulikeks
elementideks katkised elektripostid, suletud tdnavaotsad, tellingutega timbritsetud hooned,
mahajietud tehased ja grafitiga kaetud seinad. Need detailid ei vaja médngus sonalist
esiletdstmist — need konelevad ise ja loovad mingijale tingimused, et tajuda maailma
lagunemisprotsessi. Linn on justkui pérast revolutsiooni seisma jadnud, ajalukku tardunud
ruum, kus inimesed elavad rutiinse ellujddmise, mitte arengu tingimustes. Oluline on ka
see, et méingija kogeb maailma mitte ainult 14bi liikumise, vaid ka 14bi tekstilise narratiivi.
Iga interaktiivne objekt vOib avada uue kirjelduse, ajaloofragmendi vOi mdttelise
kommentaari. Méing sisaldab iile miljoni sona dialoogi ja kirjeldust, mistottu tekib tajutav
suurusefekt — maailm tundub suurem, kui ta tegelikult kaardil on. Naiteks {ihe kortermaja
trepikoda voib sisaldada rohkem narratiivset stigavust kui terve piirkond mones teises
rollimidngus. Oluline on mérkida, et kuigi "Disco Elysium: The final cut" esitab
minguruumi detailselt, ei paku ta méingijale viljaspool asuvast maailmast kuigi palju
informatsiooni. Méngus viidatakse teistele iisolatele, mandritele ja poliitilistele liksustele —

nagu Seol, Graad, Oranje ja Katla. Samas jddb see enamasti nimetamise tasemel. Ei anta
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teada, kui kaugel nad asuvad Revacholist, milline on nende reljeef, ilmastikulised eripirad
vOi omavaheline paiknemine. See kehtib ka mdotmete kohta — niiteks romaanis mainitud
hiiglaslik Katla iisola, mille pindala on , kuuskiimmend miljonit ruutkilomeetrit™ (Kurvitz
2013: 153), ei leia mingus konkreetset geograafilist tdhistust. Mainitakse kiill maailma
rahvaarvu: aastaks '51 elab Elysiumis 3,6 miljardit inimest, kellele lisandub teadmata hulk
Seoli kodanikke. Sellised vihjed loovad kiill mulje suuremast maailmast, ent selle
ruumiline struktuur jadb sihilikult miidramatuks — maailma olemasolu véljaspool
manguplatsi on tunnetatav, kuid mitte ligipddsetav ega madiratletud. See ldhenemine

peegeldab moneti romaani esteetikat: maailm on teadvustatud, kuid mitte méaaratletud.

Jargnev erinevus esineb maailma iseseisvuse ja aja madratluses. Romaanis soltub maailm
peaaegu tdielikult kirja pandud sdnadest — kui miski ei ole mainitud, siis see ei eksisteeri.
Maailm ei ole iseseisev, vaid kdivitub tegelaste motteprotsesside ja vestluste kaudu. Iga
linn, isik voi siindmus muutub lugejale tajutavaks tliksnes siis, kui see asetatakse narratiivse
tadhelepanu alla. Néiteks Elysiumi ajaloolised kihistused — mammutikiitid, vanad keeled
nagu Arda voi sodade jirgne poliitiline killustumine — e1 moodusta terviklikku ajatelge,
vaid eksisteerivad tagasivaateliste vihjetena. Tdhendus luuakse 1dbi puudujiigi ja
lugejapoolse kujutlusliku tditmise. Aeg romaanis on samuti katkendlik ja hiiplik. Narratiiv
liigub vaheldumisi oleviku ja kahekiimne aasta taguste siindmuste vahel ning kohati
heidetakse pilk tulevikku. Ajatelg ei ole lineaarne — see kulgeb psiihholoogilise loogika,
mitte kronoloogia jargi. Nditeks peategelaste lapsepdlvestseenid ja noorusajast parit

episoodid segunevad sujuvalt olevikuga, andes maailmale kohati siirrealistliku iseloomu.

"Disco Elysium: The final cut" pakub sellele vastupidise kogemuse: mingumaailm liigub
ja elab oma elu ka ilma mingija sekkumiseta. Kui méngija seisab paigal, siis kohalikud
liiguvad ringi, ilm muutub, taustahelid varieeruvad, moni tegelane ilmub ainult teatud
kellaajal. See annab maailmale autonoomsuse ja usutavuse, mis iiletab pelgalt tegevuskoha
funktsiooni — maailm tundub tdepoolest eksisteerivat ka siis, kui méngija sellega parasjagu
ei suhestu. Samas on ilmselgelt tegemist meediumi omapiraste voimalustega ning tdpselt
iiks tihele lahendust oleks voimatu kiisida. Seevastu erinevalt romaanist liigub aeg méngus
pdevade kaupa ja viga konkreetses riitmis. Iga pdev algab drkamisega ning Idpeb siis, kui
Harry naaseb magama. Aeg ei liigu automaatselt edasi — see kulgeb ldbi dialoogide,
tegevuste ja valikute. Seetdttu vOib Oelda, et aeg on mingus aeglane, kuid pidev ja
lineaarne. Vorreldes romaani psiihholoogilise ajastruktuuriga on mingus aeg

mehaanilisem, kuid tajutavam. Samas ei allu mingu aeg reaalse maailma mdotkavale — iihe
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mingupédeva siindmused vodivad sisaldada tuhandeid sonu ja dialoogivalikuid, mille
labimine vOib méngijalt votta mitmeid tunde. Aeg kulgeb méngija tempo jérgi, mitte
narratiivse impulsi ajel. Kokkuvdttes voib delda, et romaani tegevus soltuv narratiivist ja
psithholoogilisest tajust, samas kui mingumaailm eksisteerib ka véljaspool mingija
aktiivset kontrolli. Romaani aeg on katkendlik, meenutuste kaudu liikuv ja sisemine, samas
kui méingu aeg on rahulik, vilise siisteemina médratletud ja tegevusega seotud. Need
erinevused mojutavad oluliselt maailma kogemist ja méddravad, kas maailm tundub olevat

elav voi jutustatud.

Uks kesksemaid elemente nii ,,Piihas ja dudses 16hnas* kui ka "Disco Elysium: The final
cutis" on hall — seletamatu, ent kdikjal tajutav ndhtus, mis so6b dra mélu, ruumi ja
tdhenduse. See ei ole pelgalt iiks keskkonna osa, vaid toimib metafoorina, antagonisti ja
isegi maailma loogika kujundajana. Romaanis j44b halli olemus kirjeldamatuks,
metafooriliseks ja eksistentsiaalseks. Tegelased tunnevad selle suhtes aukartust, dngi ja
paratamatust, kuid ei suuda seda seletada. Hall esindab mailestuste kustumist, inimsuhete
kadumist ja ajaloolise jarjepidevuse katkemist. Teatud kohtades kirjeldatakse, kuidas halli
sattunud inimesed unustatakse tdielikult — nende olemasolust ei jda jélge ei teiste
maélestustesse ega dokumentidesse. Seda ei saa vaadelda ega maéidratleda, vaid ainult
aimamisi tunda. Halli mdju ei ole ndhtav, vaid psiihholoogiline ja taju tasandil kogetav,
justkui maailm vajuks pidevalt unustusse. Selle kaudu muutub hall “Piihas ja Sudses
16hnas” kogu maailma maédratlevaks kujundiks — keskseks elemendiks, mille {imber

maailm p6orleb.

Maingus esineb hall samuti dhmaselt, kuid selle roll on tehnoloogilisem ja konkreetsem.
Naiteks Ruby kasutab hallil pohinevat raadiolaineseadet, mille kaudu ta suudab mingijat
hetkeks halvata. Kriiptiidi véide, et hall tuli maailma koos inimestega osutab sellele, et
maailm ei lagune mitte ainult looduslikult, vaid peamiselt inimtegevuse tottu. Lisaks
sellele rddgib Joyce Messier privaatse vestluse kdigus hallist kui Elysiumi maailma
olulisimast geoloogilisest ndhtusest, mis eraldab iisolaid iiksteisest. Ta toob vilja selle
pohifiitisikalised omadused — vérvitu, 16hnatu, massiivne, ja samas tajumatu. Ta viib kiill
méngija halli teaduslikule késitlusele ldhemale, ent hall séilitab siiski oma miistilise
mddtme. Halli rolli esitab méng ka 14bi tarbimisiihiskonna ja pseudoteaduste vaatevélja: on
voimalik leida ja lugeda raamatuid, mis kirjeldavad erinevaid halli baasil toGtavaid
alternatiivseid ravimeetodeid, voi osta alkoholi, mis on hallis laagerdunud. See niitab, et

Revacholis on hall normaliseeritud, isegi toOstustatud ja kaubastatud, mis loob huvitava
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kontrasti romaaniga, kus halli kasitletakse kardetava ja piiha ndhtusena, mille suhtes kehtib
justkui vaikimisseadus. Kui romaani tegelased suhtuvad halli kui eksistentsiaalsesse
hukatusesse, siis méngus tundub hall olevat integreeritud igapédevaellu justkui paratamatu
taustajouna. Molemas teoses jddb hall tajuliseks, mitte 10puni mdistetavaks néhtuseks —
seda ei saa médratleda, modta ega kontrollida. Kiill aga on selle mdju tajutav: romaanis
peamiselt vaimselt ja eksistentsiaalselt, méngus ka fiilisiliselt ja mehaaniliselt. Hall ei ole
kunagi neutraalne — see kujuneb maailma mairatlevaks substantsiks. Piiha ja dudne 16hn
kujutab halli kui sisemist, taju kaudu mdistetavat miistikat, mis viljendab maailma ja
identiteedi jarkjargulist lagunemist. "Disco Elysium: The final cut" toob halli 1&hemale
fiiisilisele kogemusele ja tihiskondlikule kasutusele, sdilitades samal ajal selle seletamatu
olemuse. Seeldbi pakuvad molemad teosed erinevaid, kuid omavahel pdimunud vaatenurki
sellele, kuidas teadmatus ja hdving voivad eksisteerida lihtaegu nii poeetilise kui praktilise

jouna.

Ideoloogilised tasemed ei ole romaanis esitatud ndhtava valikuna, vaid ajalooliselt
kujunenud ja emotsionaalselt ldbielatud paratamatusena. Tegelased elavad maailmas, kus
ideoloogilised pinged on ajaloost ja sotsiaalsetest struktuuridest ldhtuvad, mitte
individuaalsest  valikuvabadusest tulenevad. Viited faSismile, kommunismile,
konservatiivsele autoritaarsusele ja sotsiaaldemokraatiale esinevad nii kultuuriliste
koodide, minevikukogemuste kui ka poliitiliste peegeldustena. Need ei ole siisteemselt
organiseeritud vaid tungivad esile diskreetsete kommentaaride, vihjete ja sotsiaalsete
pingete kaudu — nditeks haridusminister Ann-Margret Lundi autoritaarses kditumises voi
Zigi eksistentsiaalses ddrmuses. Ideoloogiad on siin ajaloolised jaddnukid, mis eksisteerivad

taustsiisteemina, mitte mehhanismina.

"Disco Elysium: The final cutis" on ideoloogia aga maailmaloome iiks keskseid telgi, mis
toimib méingumehaanikana. Méngija saab kujundada Harry maailmavaadet lébi otsuste,
dialoogivalikute ja oskuste arendamise, omistades talle niiteks kommunistliku,
ultraliberaalse, moralistliku voi faSistliku vaatepunkti. Need ei ole lihtsalt
karakterikirjelduse elemendid — need mojutavad maailma reaktsiooni mangijale, avavad
vOi sulgevad dialooge, voimaldavad wuusi siizeeliine ja kujundavad isegi Harry
sisemonolooge, milles ta arutleb omaenda valikute ja vastumeelsuse {iile. Teisisonu,
ideoloogiline valik méngus loob omaenda reaalsusefiltri, mille kaudu maailm vastab ja
transformeerub. Iga ideoloogia pole pelgalt keeleline wvalik, vaid pragmaatiline

maailmavaade, millel on tagajérjed. Lisaks sellele on vdimalik ideoloogiat omaks votta
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1abi kogemuse. Nditeks ei pea méngija valima: "Olen kommunist", vaid ideoloogia kujuneb
pidevas suhtluses maailma ja selle esindajatega, ilmudes esialgu sisemiste kommentaaride,
siis dialoogide, 10puks konkreetsete oskustena. Méng voimaldab isegi ideoloogilist heitlust
— méngija voib alustada iihe ideoloogiaga, kahelda selles, naasta neutraalsusele voi hoopis
muutuda. Selline diinaamiline struktuur toob maailma ideoloogilise litkumise ja
refleksiooni, mida romaanis ei ole vdimalik samal mééral esitada. Romaan kujutab
ideoloogiat kultuurilise aluskihina, mis raamib maailma ja tegelasi, ilma et lugeja saaks
neid vaateid siisteemselt 14bi méngida. "Disco Elysium: The final cut" toob ideoloogia
interaktiivseks valikustruktuuriks, mis mitte ainult ei peegelda, vaid kujundab maailma,

lugu ja karakterit ennast.

Ajalool on modlemas teoses keskne tdhendus, ent see avaldub oluliselt erineval moel:
"Disco Elysium: The final cutis" kui ndhtav, kdegakatsutav ja siisteemne taust, mida
méngija saab aktiivselt uurida; Plihas ja Oudses 1dohnas aga kui hajus, sisemine ja

tunnetuslik kihistus, mis eksisteerib keeles, mélus ja miitoloogias.

"Disco Elysium: The final cutis" on ajalugu traumeeritud ja katkenud, ent see on
ruumiliselt ja materiaalselt kohal. Mingija ei saa ajas tagasi liikuda, kuid saab selle
jadnuseid uurida. Mangumaailm on téis arhitektuurseid varemeid, katkiseid monumente,
logusid ja esemeid, mis koik viitavad kadunud aegadele: revolutsioonile, kolonialismile,
voimuvditlustele ja sotsiaalsetele murenemistele. Ajalugu imbub mingija kogemusse ka
labi dialoogide: tegelased nagu Joyce Messier ja Evrart Claire viitavad pidevalt
minevikusiindmustele, nagu revolutsioonid, rahutused voi majanduslangused. Samas
méngija ise — Harry Du Bois — on selle ajaloo vaimne produkt, inimene, keda on vorminud
isiklik ja tihiskondlik unustamine. Nagu iiks lagunenud hoone, kannab ka Harry ise ajalugu
enda sees, olles samal ajal selle kaja ja ohver. Méngija saab seda ajalugu uurida, kuid mitte
kontrollida — ta on justkui arheoloog, kes tiikikaupa minevikku vélja kaevab, kuid ei pruugi
seda kunagi téielikult mdista. Vastandina sellele ei keskendu Piiha ja dudne 16hn ajaloo
materiaalsele voi ruumilisele kihistusele, vaid loob miitoloogilise ja poeetilise ajalootaju.
Minevik ei ole midagi, mida tegelased saavad vaadelda voi uurida, vaid midagi, mida nad
tajuvad, kannavad endas ja kaotavad. Ajalugu ilmub l&bi milestuste, folkloori, unenéoliste
kujundite ja keeleliste viidete. Pole varemeid, monumente ega arhitektuurilisi jadnuseid —
selle asemel elab ajalugu tegelaste sisekeeles ja kehades, nagu néiteks viited Arda keelele,
mammutkiittide esivanematele voi kollektiivsele lapsepdlvekogemusele. Ajalugu ei ole

kittesaadav 1dbi objektiivsete jdlgede, vaid avaldub kui tunnetuslik pdrand, mille kaudu
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tegelased maailmast aru saavad. See vahe peegeldub ka maailmaloome suunatuses. Kui
"Disco Elysium: The final cut" viib méingija iilevalt alla maailmastruktuurini, kus ajalugu
on taustsiisteem, mis kujundab siindmuste kulgu, siis “Piliha ja dudne 16hn” I&htub seest
vélja perspektiivist, kus maailm kasvab tegelaste sisemaailmast viljapoole. Ajalugu ei saa
siin korrastada ega rekonstrueerida — see on juba lagunenud ja unustatud, ja selle moju
tajutakse ldbi halli olemasolu, mitte arhivaalide voi fassaadide. Kokkuvottes voib oelda, et
molemas teoses on ajalugu maailmaloome lahutamatu osa, kuid sellele 1dhenemised on
kardinaalselt erinevad. Méngus on ajalugu objekt, mida saab uurida, mdjutada ja millest
vOib dppida. Romaanis on ajalugu koorem, mis kujundab tdhendust ja higustab reaalsust,

midagi, mida ei saa 1dpuni teadvustada, sest see on sama hajuv kui hall ise.

»Plha ja oudne 16hn“ ja “Disco Elysium: The Final Cut” esitavad sama fiktsionaalset
maailma kahes tdiesti erinevas vormis. Molemad teosed ldhtuvad Robert Kurvitza loodud
Elysiumist, kuid nende kogemine on radikaalselt erinev ning soltub otseselt kasutatud
meediumi vdimalustest ja piirangutest. Uks peamisi erinevusi tuleneb just nimelt meediumi
olemusest. ,,Piiha ja dudne 16hn“ on kirjandusteos, mis tugineb peamiselt sonadel —
maailma konstrueeritakse kirjelduste, meeleliste kujundite ja vihjelise struktuuri kaudu.
Lugeja on siin aktiivne maailmaloome osas: ta peab rakendama oma kujutlusvdimet, et
tajuda ruume, kuulda hdili ja moista atmosfddri. Samas on ta narratiivis passiivne —
sindmuste kulg ei allu tema tahtele. "Disco Elysium: The final cut" seevastu on
interaktiivne teos, kus méngija liigub juba loodud visuaal- ja helikeskkonnas ning omab
aktiivset moju slindmuste arengule: ta teeb valikuid, méédrab peategelase ideoloogiat ja
kujundab suhteid teiste tegelastega. Nii on rollid vastupidised — romaan eeldab

kujutluslikku aktiivsust, miang aga narratiivset aktiivsust.

Molemad teosed kujutavad Elysiumit kui katkist ja traumeeritud maailmaruumi. Selle
koige tugevam siimbol on hall. Romaanis on hall poeetiline kujund, mis jddb kogu teost
labivaks miistiliseks jouks. Mingus saab sellest ka tehnoloogiline ja mangumehaaniline
element. Molemas jddb hall siiski oma olemuselt defineerimatuks ja seob teosed

maailmaloome tasandil tihedalt kokku.

Sarnaselt esineb mdlemas maailmas ideoloogiline kihistus, kuid erinevalt: kui romaanis
eksisteerivad ideoloogiad pigem ajaloolise surve ja kultuurilise taustjduna, siis méngus

muutuvad need otseseks valikuks. Méngija saab omandada konkreetseid maailmavaateid,
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kanda ideoloogilisi esemeid ja muuta maailma reaktsiooni oma valikute kaudu. Ideoloogia

on seega miangus mehaaniline struktuur, romaanis aga ajalooline paratamatus.

Ka ajaloolisus avaldub eri moel. "Disco Elysium: The final cutis" on ajalugu nédhtav ja
kiegakatsutav: hoonetes, esemetel, tekstides ja aruteludes. Méngija saab neid kihte uurida
nagu arheoloog. Piihas ja dudses I6hnas on ajalugu tunnetuslik — see elab tegelaste kehas,
keeles ja unendolistes milestustes. Pole varemeid ega monumente, vaid miitoloogilised

viited ja suuline parand. Ming on siin eksploratiivne, romaan introspektiivne.

Mingu ja romaani vahel on hulgaliselt erinevusi aga ka sarnasusi. Nad mdlemad 16ppevad
tithjuse ja kaosega — iiks liksiku saare ja teine apokaliiptilise lagunemisega. Neis on
esikohal ideoloogilised vaated ning kuigi nad tunduvad reaalsusega sarnased, leidub
molemas teoses ka palju seletamatut. Mdlemas teoses on mainitud Revancholi. Naiteid
voiks tuua veelgi. Lisaks méingus tundsin vahel puudust romaani ajalistest hiipetest,, samas

kui méng andis vastu heli, litkkumise ja visuaali kaudu uue, vahetu kogemuse.

Loppkokkuvottes ei saa viita, et iiks vorm oleks teisest ,,tdielikum* — pigem tiiendavad
need teosed liksteist. Romaan ja midng pakuvad sama maailma erinevaid eksistentsiviise:
iiks sisemine ja poeetiline, teine aktiivne ja valikuline. Need ei ole erinevad versioonid
samast loost, vaid erisugused ldhenemised sellele, mida tdhendab maailmaloome. “Piiha ja
oudne 16hn” loob lugejas tunnetuse, et maailm on pidevas lagunemises ja kadumises.
“Disco Elysium: The Final Cut” lubab méngijal seda lagunemist uurida, sekkuda ja leida
selles oma positsioon. Elysium ei ole iiheski meediumis valmis — ta muutub alati koos

meediumiga, milles teda esitatakse.
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KOKKUVOTE

Kéesolevas uurimistods kisitlesin  maailmaloome transmediaalseid erinevusi Robert
Kurvitza romaanis ,,Pitha ja dudne 16hn*“ ning selle pohjal loodud arvutimidngus “Disco
Elysium: The Final Cut”. Uurimistod keskne eesmérk oli mdista, kuidas muutub

kirjanduslik maailm, kui see kantakse iile interaktiivsesse formaati.

Uurimistdole andsid teoreetilise aluse Marie-Laure Ryani ja Mark J. P. Wolfi kisitlused
maailmaloomest ja selle transmediaalsusest. Nende toodest selgus, et maailm ei ole
meediumist sdltumatu struktuur, vaid areneb ja omandab uusi tdhenduskihte vastavalt
sellele, kuidas ja kus seda esitatakse. Kirjanduses toetub maailmaloome eelkodige keelele,
metafooridele ja lugeja kujutlusvoimele, videomidngus aga ruumilisele liikumisele,

dialoogide diinaamikale, audiovisuaalsele kujundusele ning méangija valikutele.

Too kaigus leidsin vastused esitatud kiisimustele. Romaani ,,Piiha ja dudne I6hn“ ja
arvutimidngu “Disco Elysium: The Final Cut” maailmaloome erinevused tulenevad
eelkdige nende meediumiliste omaduste vastandlikkusest. Romaani maailm pdhineb keelel,
kujunditel ja lugeja sisemisel kujutlusvoimel, samas kui méng loob oma maailma
visuaalselt, heliliselt ja ruumiliselt tajutavas formaadis. Kirjandusteoses jddb lugeja
passiivseks loo mojutamises, ent aktiivseks maailma visualiseerimisel; miangus on olukord
vastupidine — méngija ei pea maailma ise ette kujutama, kuid saab mojutada selle kulgu
labi valikute ja litkumise. Samuti on maailm méngus struktureeritum ja visuaalselt
médratletud , romaanis aga hajus, poeetiline ja tugevalt seotud halli kui ambivalentselt

tajutava massiga.

Molemad teosed keskenduvad tugevalt maailma tajulisele ja ideelisele kihile, kuid teevad
seda eri vahenditega. Piiha ja dudne 10hn rohutab maailma tunnetamise emotsionaalset ja
vaimset tasandit, kasutades selleks metafoore, unendolisi kirjeldusi ja katkist ajalikkust.
Teose keskne element on hall, mis on nii keskkond, seisund kui ka tdhenduslik kujund.
"Disco Elysium: The final cut" toob esile maailma kui sotsiaalsete ja ajalooliste kihtide
kogumi, mida saab avastada ja dekonstrueerida ldbi dialoogide, esemete ja tegelaste.
Maailma kogemine toimub seal Ildbi detektiivitdd ja poliitilise mdtestamise. Nii

kirjandusteos kui méng loovad keerulise maailma, kuid romaan keskendub rohkem
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eksistentsiaalsele ja poeetilisele tunnetusele, miang aga iihiskondlikule ja psiihholoogilisele

kihile.

Maailma tunnetamine romaanis on subjektiivne, aeglane ja kihiline — see toimub lédbi
tegelaste sisemonoloogide, keelelise tdhendusvilja ja lugeja interpretatsiooni. Aeg liigub
seal katkendlikult ja hajusalt. Mdngus toimub maailma tunnetamine aktiivselt, 14bi osaluse
ja otsuste. Méngija liigub ruumis, suhtleb tegelastega ning kogeb maailma struktureeritult.
Aeg liigub lineaarselt, pdevade kaupa, andes maéngijale tegevustiku kronoloogilise
tunnetuse. Mingu kaudu toimub maailma motestamine konkreetsemalt ja selgemalt, kuid

maailma pikemaajalisem tunnetus jédb puudulikuks.

Toost jareldus, et transmediaalne maailmaloome ei ole sirgjooneline iileminek {iihest
meediumist teise, vaid kompleksne tdlgendusprotsess, kus iga uus vorm muudab maailma
olemust, kogemist ja tdhendust. Nii “Disco Elysium: The Final Cut” kui “Piiha ja dudne
16hn” pakuvad unikaalseid viise maailma motestamiseks ning mdlemad laiendavad lugeja
vOi méngija voimalusi suhestuda tekstiga. Selline vordlus nditab, et kirjanduslike
maailmade edasiarendamine midngumeediumis ei kahanda nende siigavust, vaid toob esile

uued kihistused, mis avanevad alles 1dbi interaktiivse kogemuse.

Uurimistodd voiks edasi arendada ka teiste méngude ja kirjandusteoste baasil voi vottes

arvesse ka tegelaste ja narratiivide erinevusi.
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DIFFERENCES IN TRANSMEDIAL WORLD-BUILDING BASED ON THE
EXAMPLE OF VIDEOGAME “DISCO ELYSIUM: THE FINAL CUT” AND THE
LITERARY WORK “SACRED AND TERRIBLE AIR”

SUMMARY

This research explores the transmedial differences in worldbuilding between Robert
Kurvitz’s novel Sacred and Terrible Air (2013) and the video game Disco Elysium: The
Final Cut (2021), which is based on the same narrative universe. The central aim of the
study is to understand how a literary world transforms when adapted into an interactive

digital format.

The theoretical framework draws on the works of Marie-Laure Ryan and Mark J. P. Wolf,
who emphasize that worldbuilding is not medium-independent but evolves and acquires
new layers of meaning depending on the format and context of its presentation. While the
novel relies on language, metaphor, and the reader’s imagination, the video game employs

spatial exploration, audiovisual design, dynamic dialogue, and player agency.

The study uses qualitative textual analysis and visual interpretation to examine both the
novel and the game. The findings reveal that the primary differences in worldbuilding arise
from the contrasting characteristics of the two media. In literature, the reader passively
follows the narrative but actively imagines the world; in video games, the world is

presented visually and audibly, but the player actively influences its unfolding.

Both works focus on perceptual and ideological aspects of the world, albeit through
different means. The novel emphasizes existential and poetic perception, using metaphors,
dream-like sequences, and a fragmented sense of time. In contrast, "Disco Elysium: The
final cut" highlights socio-political and psychological dimensions, conveyed through
investigation, dialogue, and structured spatial interaction. Time in the novel is diffuse and

subjective, while in the game it is linear and chronologically organized.

The study concludes that transmedial worldbuilding is not a linear transfer between
formats, but a complex process of reinterpretation. Each medium reshapes the experience
and meaning of the world. Both the novel and the video game offer unique perspectives on
engaging with fictional worlds and demonstrate that literary depth can be preserved—and

even expanded—through interactive media.
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