
ajatus selkeyfyy ajateltaessa kii-
sitettd suhteessa Civilizationin
ja Populousin kaltaisiin pe-
leihin, jotkaperustuvat ldhes yk-
sinomaan paikkojen tilallista-
miseen (tuntemattoman tutkimi-
seen), muokkaamiseen (asutta-
miseen ja rakennuttamiseen) se-
kii hallintaan (sodankiiyntiin ja
diplomatiaan). Kun tilaa ajatel-
laan elektronisia pelejii yhdis-
tiiviinii tekijiind, kolmiulotteisen
grafiikan ja niiytonohjainten
mui stikapasiteetin kehittyminen
saavat entistd suuremman rele-
vanssin. Seuraava askel tullaan
luultavasti ottamaan navigoin-
nin vapaudessa, kun esimerkiksi
Quaken ja Half- Lfen kaltaisista
"tunnelimaisesti" pelaajaa
eteenpdin ohjaavista tiloista
piiiistiiiin kohti uudenFar Cry -
pelin kiiteltyj a laajoja,avonaisia
ja vapaasti tutkittavissa olevia
ympiiristojii.

Pelitutkija Jesper Juul on
esittiinyt huolensa siitd, ettd alan
tutkimus saattaa helposti ajautua
pelkkiin yleistyksiin tutkimus-
kenldn laajuuden ja moninaisuu-
den (lukemattomien pelinimik-
keiden ja -lajityyppien) vuoksi.
Newman lisiiii, ettii myos pe-
laajien yksil<illisyys ja ominta-
keiset suhtautumiset peleihin te-
kevdt yhtendisen teorian vai-
keaksi toteuttaa. Erityisen6
ongelmana hdn ndkee mycis pe-
lien kerronnallisten rakenteiden
historialliset muutokset. Vaikka
Video games alleviivaa, etteivdt
elektronisten pelien kaltaiset
populaarikulttuurin tuotteet syn-
ny tai toimi tyhjiossii, ki{aa vai-
vaa kuitenkin jollakin tasolla so-
keus koko kulttuurintutkimuk-
sen historialliselle kontekstille.
Poimiessaan yksittiiisiii ele-
menttej d yksittiiisistii teoreetti-
sista malleista Newman ei ha-
vaitse tilanteen laajempaa sa-
mankaltaisuutta esimerkiksi kir-
jallisuustieteen ja elokuva-

tutkimuksen kanssa, jotka ovat
kysyneet samoja kysymyksiii
koko olemassaolonsa ajan. On
varmasti sanomattakin selvd6,
ettei universaalia videopeli-
teoriaa voida tuottaa, mutta tut-
kimusalan keronnan muotojen
tai esteettisen ilmaisun kehitty-
minen ei ole mikiiiin este teo-
reettisen perustan rakentami-
selle. Esimerkiksi pelillisyyden
ontologiaa erittelemdlld voisi
olla mahdollista loytiiii edes ka-
pea yhteinen maaper6.

Niiistii ongelmista ja vastaa-
matta jiiiivist?i kysymyksistii
huolimatta Newmanin teos puo-
lustaa paikkaansa pelitutki-
muksen nykytilanteessa. Ennen
muuta kirjan ansioksi on luet-
tava sen liihdeluettelo, joka jo
yksiniiiin toimii kattava luette-
lona alan tutkimuskirjallisuu-
desta. Ja juuri kysyviin luon-
teensa ansiosta Vid e o gam e s toi-
mii myos ajatusten ja keskuste-
lun heriittiijiinii.

Juha Wakonen

Ensimmdisen per-
soonan nikokulmia
uusmedia-
narratiiveihin

Noah Wardrip-Fruin & Pat
Harrigan (eds.) : F irst Person:
New Media as Story,
Performance, and Game. The MIT
Pres s, C ambridge, Mas s achus etts

& London 2004,331 s.

"In the field of digital media,
how do we understandtheplay-
able, andhow do we understand
the literary, linguistic, and
performative - - in relation to
the broader culfure and to one
another?" Kysymys tiivistiiii
Wardrip-Fruin in ja Harriganin
First Person -kirjan keskeisen
pyrkimyksen. 25 artikkelin ja
49 kommenttipuheenvuoron
virta avaa keskustelua digitaa-
I isten medioiden narraatioista ja
pel irakenteista ki innostavasti ja
osuvasti, muttei kovin yllAryk-
sellisesti. Kirjan erityisyys on
pelitja kerronta -keskustelun si-
j oittaminen laaj empaan media-
kulttuuriseen kontekstiin. Teo-
reettisesti kirjassa pyritiiiin riir
tiiviin dialogin aikaansaamiseen,
jotta taiteen tekijiit, tekniset
suunnittelijat ja teoreettiset pe-
lien tutkijat voivat edetd peli-
suunnittelua ja -kulttuurinnruo-
dostusta koskevassa keskuste-
lussa'Juupas-eipds-tarinanker-
rontaa" syvemmdlle.

Draaman, tarinankerronnan
ja pelimiiisyyden pohdinnat
kantavat kohtuullisen hywin liipi
koko kirjan. Kirjan fokusta,
"peli vai tarina" -keskustelun
kiinnostavuutta, perustellaan
silld, ettd 2000-luvun pelialun
suurin hitti on kansainviilisesti
ollut The Sims useine lis6-
levyineen. The Sims on peli-
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mdinen jiirjestelmii, joka it-
sessddn generoi tarinoita urbaa-
nista eldmdstii tiettyjen perus-
muuttujien ymparille. The
Simsiri edelsi 1 990Juvun mega-
hitti, tilallinen tarinapeli Myst.
Molemmat ovat oman aikansa
merkittdvi6 peliteollisuuden
mullistajia. Niiden merkittiivyys
tulee esille juuri rakenteellisella
tasolla ja draamallisessa kerron-
nassa. Ndisld esimerkeist6 pon-
nistaen First Person asettaa
keskeiseksi viestikseen, ettei
peliteollisuus eniiii yhtii tiiviisti
j uonna I 980-lukulaisesta perin-
teestS, johon monet kerronnan
ulottuvuutta viihiitteleviit peli-
tutkij at usein noj aavat.

Tdmdn piiiv[n pelikulttuuri
on entistd moninaisempi ja he-
raflaa siita syytd keskeisemmin
kysymyksiii tarinankerronnan
uudenlaisista ilmentymistii ja
merkityksistd pelirakenteissa.
Kirja nostaa esille kaksi kehir
tyviiii trendiii, joiden niihdiiiin
liittaven tarinankerronnan tii-
viimmin pelirakenteeseen. Toi-
nen on perinteinen vastakkain-
asettelumalli eli vastustajan
kohtaaminen kamppailussa.
Rakenne on hyvin tyypillinen
toimintapeleissd mutta mytis
kerronnan rakenteissa. Toinen
on arvoitus,joka voidaan ndhdd
kiistana lukija/pelaajan ja kir-
joittaj a/pelisuunnittelijan v6-
lillti. Tiimiin myofd ndhdddn, ettd
lukija/pelaajasta on kasvamassa
entistd aktiivisemmin peliin
osallistuva ja sen rakenteeseen
vaikuttava toimija. Esimer-
keissd mainitaan hypertekstuaa-
linen kerronta j a elokuvamaiset
tietokonepelit, jotka molemmat
edellyttiiviit perinteisen vdlineen
(kirja tai elokuva) uuden aktii-
visemman kdyttofyylin omaksu-
mista.

Vuorovaikutteisuus ja
tarinankerronnan taktiikat

Pelien vuorovaikutteisuus, tois-
ton logiikka ja taustatarinan
ohuus ovat toimineet keskeisind
perusteluina draamarakenteen
erottamiseksi pelimuodoista.
First Person tuo jo pitkiiiin pai-
kallaan junnanneeseen keskus-
teluun mielenkiintoisen piristys-
ruiskeen. Kirjan arvo onkin sii-
nii, ettii kirjoittajat ovat ymmdr-
tiineet kiiynnissd olevan pelitek-
nologioiden, -kiiyttoliitrymien ja
-esitystapojen kehityksen. Vuo-
sien debatin jiilkeen peliteolli-
suudessa eletddn konkreettisesti
aikaa, jolloin uudenlaiset tavat
pelata uusissa ympdristoissd
mutta myos uudenlaiset pelit tai
"epii-pelit", kuten pelillinen
mediataide tai hytitypelit, syn-
tyviit. Tiimii kehitys on kiitettii-
viillii tavalla huomiotu Flrst
Person -kirjan artikkeleita va-
littaessa.

Toinen kirjan erityisaryo on
sen keskustelullinen rakenne.
Kirjassa keskustellaan tarinan.
performanssin ja pelin eroavai-
suuksista kuudesta niik<ikul-
masta, ldhtien MIT:n professori
Janet Murrayn esittelemdstd
kyberdraaman kdsitteestd, pdd-
tyen ludologia-problematiik-
kaan, virtuaalitiloihin, simulaa-
tioihin ja hypertekstiin. Samalla
laajennetaan pelillisyyden niike-
mystd kohti keskustelullisia
chat-tiloja nostamalla esiin niin
peliteorioita kuin keskuste-
lutiloj a pelillisind ilmentymind.
Keskustelu kirjassa on jdsennet-
ty "hypertekstuaalisesti" artik-
kelei sta, kommenttipuheenvuo-
roista j a kirjoittaj ien vastauspu-
heenvuoroista. Rakenteen my<i-
tii lukija piiiisee pureutumaan sy-
vemmdlle tdmiinhetkisten j a tu-
levien digitaalisen viihteen il-
maisullisten ja teoreettisten
kysymysten pariin. Tyylipuh-

taasti hypertekstuaalisuutta ei
painettuun kirjaan ole kui-
tenkaan kyetty soveltamaan.
Vaikka monindkokulmaisuus on
antoisa tapa kiisitellii aihetta,
lukijalle se on tiss6 tapauksessa
myos varsin raskas ja toisinaan
jankkaava.

First Person -kirjassa ktiyty
keskustelu rakentuu kulttuuri-
teorian ja mediataiteen liihto-
kohdista. Niiktikulmissa ei oteta
huomioon elektronisten pelien
teknologiasuhteita j a keskeisiii
teknologiatrendejii: mobiili-
suutta, monikanavaisuutta ja
"iilykkiiiden" ympiiristoj en
reaktiivisuutta. Se voidaan
niihdii kirj an kriittisend puuttee-
na, koska tiillii hetkellii juuri ne

edistdvdt voimakkaammin uu-
denlaista peliteollisuutta. Kysy-
mysten kohdalla kirja olisi hyvin
voinut siihen ylteikin.

Yli 3O0-siruisen kif an niiko-
kulmien runsaus ja aiheista
kiiyfy debatti on antoisaa, mutta
toisinaan asiat jii2iviit liiankin
avoimiksi. Toisaalta kirja pon-
nistaa j o tuttujen teoreetikkoj en
tufuista ajatuksista, toisaalta se

lisiiii dialogiin uudenlaisia
niiktikulmia tuntemattomam-
pien tutkijoiden sanoin. Kevy-
ehkcisti kirjoitettu First Person
pitiiytyy sellaisella teorian
tasolla, ett'd viiitteisiin on helppo
yhty6, mutta yhtii helppoa on
olla eri mieltii kirjoittajien kans-
sa. Ilman konkreettisia esimerk-
kejd ja ndkemysten sitomista
reaalimaailman kokemuksiin
kirj a j iiii mielenkiintoiseksi de-
batiksi pikemminkin aiempaa
keskustelua jatkaen kuin uutta
synnyttden.

Toistotarinat ja
sosiaaliset seikkailut

Interaktiivista kerrontaa ja sen
suhdetta pelimdisyyteen av ataan
kirjan alussa sek5 kyberdraaman
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etta ns. replay story -ajatuksen
kautta. Kyberdramalla tarkoite-
taan uudenlaista tietokoneen
viilityksellii esitettdvdn tarinan-
kerronnan tyyppiii. Replay sto-
ry puolestaan viittaa liihinnii
seikkailupelien rakenteeseen,
jossa pelitila tallennetaan sddn-
nollisesti jokaisen suuremman
edistysaskeleen jdlkeen tai
ennen astetta haastavampaa
vastusta. Vuorovaikutteisen
kerronnan mahdollisuuksiin
tartutaan toisella tavalla kirjan
loppupuolella. The Pixel/The
Line -kappaleessa esitelliidn
osallistumista, sosiaalista liis-
n6oloa ja itsetekemistd sisiiltii-
viii pelimiiisid teoksia tai koko-
naisuuksia. Esimerkit lainataan
mediataiteesta, jolloin ndke-
myksiii ei suoranaisesti voi
soveltaa kiiytiiviiiin keskuste-
luun pelienja kerronnan eroista.
Samalla kuitenkin korostetaan
vuorovaikutustilan j a pelitilan-
teen muuttumista. Peliii ei eneiii
koeta pelkiistddn sormenp6ill6,
pelissii toimitaan fyysisesti.
Tarinankerronnan uudenlaisuus
ei ole hypertekstuaalisesta am-
mentava rihmastomainen ker-
rontatapa, vaan osallistuva ja
eliimyksellinen tapa kokea
tarinoita.

Henry Jenkinsin tarkkakat-
seinen artikkeli, "Game Design
as Narrative Architecture", joka
kiisittelee pelien positiota digi-
taalisen ilmaisun kentdlld, tar-
joaa peliteollisuuden kehitystii
ajatellen mielenkiintoisia niikci-
kulmia. Kolmen tekstin keski-
ndinen keskustelusdie, "What
Does a Very Large-Scale Con-
versation Look Like?", joka kii-
sittelee Warren Sackin tilal-
lisuutta ja tilassa liikkumista, on
hyvd esimerkki kirjan rakenteen
sisiilkillisestd toimivuudesta.
Edellisten lisiiksi myos Mizuko
Iton kommenttipuheenvuoro,
joka keskittyy ajan merkityk-

seen suhteessa identiteetin, ti-
lojen ja yhteis<ijen syntyyn ja
joka keskustelee Jesper Juulin
artikkelin "Introduction to
Game Time" kanssa, tarjoaa
First person -kirjan puhutte-
levimman ndkemyksen peli-
innovaatioiden mahdollisuuk-
sista liihitulevaisuudessa.

Kappaleessa Critical Simu-
lations ja etenkin teoksen kah-
dessa viimeisessd kappaleessa,
Beyond Chatja New Readings,
ayataan rohkeammin uuden-
laisia polkuja pelitja kerronta -
keskusteluun. Voimakkaasti
esilld olevan viettelyn ja mieli-
hyviin sekii tunteisiin vetoaluu-
den ohella kirja avaa keskuste-
lua intemet-draaman, virtuaali-
representaatioiden ja draamal-
listen bottien ulottuvuuteen,
jotka ovat nousemassa uuden-
laisten pelityylien ja cross media
-kokemuksellisuuden myot2i.
Niiin kirja laventaa osaltaan
pelin miiiiritystii ja ymmiirrystii
elektronisen viihteen monimuo-
toisuudesta sekd avaa teoreet-
tisella tasolla kerronnallisuuden
mahdollisuuksia rikkaamman
keyfiAja- jarjestelmd -sisiilto -
vuorovaikutuksen suuntaan.
Tiivistden voisi todeta, ettii kirja
onnistuu tiukan peli-termin
midrityksen sijaan katsomaan
pelimiiistii tai tarinallista multi-
mediaa laaj emmin, sosiaalisina
konstruktioina ja vuorovai-
kutusmalleina.

Sonja Kangas

Kirjoituksia I 990-
luvun ihmeesti

Kimmo Ahonen, Janne
Rosenqvist, Juha Rosenqvist &
Pciivi Valotie (toim.): Tajr
kankaalle. Uutta suomalaista
elokuvaa paikantamassa. Turku
Kirja-Aurora 2003. 271 s.

Elokuvaa kdsittelevdn kirjoit-
tamisen on Suomessa ajatelfu
j akautuneen liiht<ikohdiltaan ja
tyyliltiiiin kahteen erilliseen lei-
riin: "akateemiseen" elokuva-
tutkimukseen ja "esseistiseen"
elokuvakritiikkiin. Film-O-Ho-
lic- ja Wider Screen -verkko-
lehtien kirjoittajapiiristd pon-
nistetussa Taju kankaalla -ar-
tikkelikokoelmassa nditd kir-
joittamisen lajeja on tuotu lii-
hemmdksi toisiaan.

Manu Haapalaisen artikkeli
elokuvatutkimuksen nykysuun-
nista j ohdattaa koulukunta-aj at-
telun juurille. Sylttytehtaaksi
osoittautuu Filmihullu-lehti,
jonka piiiikirjoituksissa on vii-
me vuosina esitetty katkeraa
kritiikkiii yliopistollisen media-
tutkimuksen nykysuuntauksia
kohtaan. Omat roiskeensa tdssd
ryopytyksessd on saanut myos
Ldhikuva-lehti.

Meille 1970-luvulla synty-
neille tutkij an- j a kriitikonaluil-
le Haapalaisen artikkeli on va-
laiseva. Historialliset perusteet
kireddn ilmapiirin eivdt asiaan
vihkimiitttimille pelkiistiiiin elo-
kuvia katsomalla tai elokuva-
lehtiii lukemalla avaudu. Tulok-
kaan ndkrikulmasta elokuvaa
koskeva keskustelu onkin toisi-
naan vaikuttanut myyttejii ja
ideologioita vilisevhltii salatie-
teelta tai vapaamuuraritoimin-
nalta.

Keskusteluyhteyden avaam i-
nen ja erilaisten ldhestymista-
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