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1 Johdanto 

1.1 Koneäly, kerronta ja tietokoneroolipelit 

Koneälyn suhde tietokonepelien kerronnallisuuteen on ollut toistaiseksi varsin vähän 

käsitelty aihe. Älykkäisiin koneisiin liittyvä teknologia kehittyy kuitenkin jatkuvasti 

ja tietokonepeleissä pelikokemusta pyritään parantamaan luomalla entistä uskotta-

vampia keinotekoisia henkilöhahmoja. Monien suosittujen pelien valttina ovat älyk-

käät tietokoneohjatut pelihahmot ja erilaisia tekoelämän tekniikoita hyödyttävät 

virtuaalilemmikkiohjelmat ovat saavuttaneet suosiota. Tutkin tässä pro gradu -työs-

säni koneälyn vaikutusta tietokonepelien dramaturgiaan erityisesti Dungeons & 

Dragons -ideaan perustuvissa vanhoissa tekstipohjaisissa tietokoneroolipeleissä. 

Etsin tässä tutkimuksessa näkökulmia koneälyn ja tietokonepelien kerronnan keski-

näiseen sovittamiseen. Alkuosassa esittelen lyhyesti tietokoneroolipelien taustat ja 

niiden pelaamisen luonnetta. Tarkastelen tietokoneroolipeliä yhtenä aikaisempien ei-

digitaalisten roolipelien muotona. Dramaturgisen näkökulmani kokoan soveltaen yh-

teen perinteistä dramaturgiaa ja uudempia pelikerrontaan paremmin sopivia teorioita 

kuten Espen Aarsethin ergodiaa. Keskityn teorianmuodostuksessa erityisesti tieto-

koneroolipelien erityisluonteeseen ja koneälyn osuuteen kysymyksenasettelussa. Joh-

donmukaisuuden vuoksi lähestyn tutkimuksessani myös koneälyä Aarsethin ergodian 

näkökulmasta. Tuon esille koneälyn kerronnallisia mahdollisuuksia peleissä esimer-

kiksi tietokoneen ohjaamien pelihahmojen ja tarinanhallinnan kautta. 

Aineistoni analyysiosuudessa tarkastelen pelejä erityisesti tavoitteellisen pelaamisen 

näkökulmasta ja erittelen koneälyn vaikutusta aineistoni pelien dramaturgiaan. Kes-

kityn tietokoneen ohjaamien pelihahmojen rooleihin sekä koneälyn osuuteen pelin 

tapahtumien kehityksessä. Käsittelen dramaturgian osa-alueista erityisesti pelin ajan 

muodostumista, erilaisia pelinäkökulmia ja ennakoimattomien käänteiden muo-

dostumista. Loppupäätelminä esittelen tarkasteluni tuloksiin pohjautuvan kahdeksan 

toimijan mallin, joka jakaa tietokoneroolipeleissä vaikuttavia dramaturgisia toi-

mijoita kolmen eri todellisuustason suhteen. Lisäksi käsittelen yleisemmällä tasolla 
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johtopäätöksiäni koneälyn merkityksestä tietokoneroolipeleissä ja tutkimuksen aika-

na heränneitä kysymyksiä. 

1.2 Kaksi peliä – Nethack ja BatMUD 

Tutkimuskohteenani olevat roolipelit edustavat yhä eläviä 1980-luvun alun teksti-

pohjaisia roguelike-pelejä ja MUD-moninpeliympäristöjä. Aineiston molemmat pelit 

kuuluvat varhaiseen, jo 1970-luvulla alkunsa saaneeseen Dungeons & Dragons 

-tyylisten pelien genreen. Näiden pelien esikuvana oli kynien, paperin ja noppien 

avulla pelattava ”pöytäroolipeli” – eräänlainen vuorovaikutteinen teksti, joka perus-

tui pelaajien väliseen keskusteluun.  

Nethack edustaa aineistossani perinteistä yksinpelattavaa tietokoneroolipeliä. Se 

kuuluu myös 1980-luvulla Unix-maailmasta lähteneiden roguelike-pelien genreen. 

Eräs mielenkiintoinen piirre on näiden pelien vapaaehtoisvoimin tapahtunut kehitys-

työ ja epäkaupallisuus (Kuittinen 1999: 187–203). Nethackia on ohjelmoitu vuosi-

kausia vapaaehtoisvoimin ja se on rakennettu useita kertoja uudestaan alusta asti. 

Pelissä on esimerkiksi joka pelikerralla erilaiseksi kehittyvät luolastot. Tutustuin 

Nethackiin joskus 1990-luvun alkupuolella ja sen monimuotoisuus on jaksanut kiin-

nostaa tietokonesukupolvien kehittymisestä huolimatta. 

Saman ikäkauden tuotos, BatMUD on suomalainen keskiaikaiseen fantasiamaail-

maan sijoittuva monen pelaajan MUD-ympäristö. Se on minulle henkilökohtaisesti 

tutuin MUD-pelien edustaja ja se rakentuu Nethackin kanssa samankaltaisen 

Dungeons & Dragons -konseptin ylle. Nethackista poiketen sille on kuitenkin omi-

naista reaaliaikaisuus ja kaikille MUDeille tyypillinen sosiaalinen vuorovaikutus. 

Peliin voi liittyä joko tekstipohjaisen telnet-yhteyden tai erillisen asiakasohjelman 

(client) kautta. MUDin täysin tekstillä toteutettu ulkoasu mahdollistaa pelin pelaami-

sen hitaidenkin tietoliikenneyhteyksien kautta eikä aseta suuria laitteistovaatimuksia.  

Vierailin BatMUDissa ensimmäisen kerran lukioaikoina, mutta tutustuin siihen tar-

kemmin vasta tätä tutkimusta varten. En voi pitää itseäni kummankaan pelin suhteen 

varsinaisena eksperttinä, mutta oletan että tuntemukseni ainakin Nethackista riittää 
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tietynlaiseen asiantuntijanäkökulmaan. Olen kerännyt tutkimusaineistoni pelaamalla 

kyseisiä pelejä useilla eri hahmoilla. Nethackin tapauksessa dokumentoin osan peli-

kerroista päiväkirjamaiseen tapahtumakertomukseen, jota analysoimalla etsin kone-

älyn tuottamia kerronnallisia käänteitä. BatMUDin samankaltainen tekstiaineisto ker-

tyi automaattisten lokitallennuksen avulla.  

Käytän näistä peleistä nimitystä tekstipohjaiset tietokoneroolipelit. Tekstipohjaisuus 

määreenä ei viittaa niinkään kirjaimellisesti pelien ASCII-merkeistä muodostuvaan 

ulkoasuun vaan laajemmin audiovisuaalisen ulkoasun vaatimattomuuteen. Tarkaste-

luni jättää siis ulkopuolelleen monia nykyaikaisten tietokoneroolipelin piirteitä kuten 

kolmiulotteisen grafiikan, animaation ja äänen. Graafisessa mielessä Nethack on hie-

man visuaalisempi ja siinä koko ajan näkyvissä oleva kartta lisää peliin tilallista tun-

tua. Peleissä on useita viehätystekijöitä ja eri pelaajat saattavat pelata pelejä eri 

syiden takia. Vaikka MUDit voidaan toki aiheellisesti nähdä virtuaalimaailmoina, 

virtuaalitodellisuuksiin liittyvät käsitteet kuten immersio tai visuaalinen attraktio 

(Järvinen 2000), eivät mielestäni ole merkittäviä viehätystekijöitä tämänkaltaisissa 

visuaaliselta ulkoasultaan karkeissa peleissä. Petri Kuittisen tavoin näen, että näiden 

pelien sisältö saa karkean ulkoasunsa vuoksi hyvin paljon voimaa pelaajan mieliku-

vituksesta (Kuittinen 1999:187). Siksi niiden dramaturgia poikkeaa huomattavasti 

enemmän immersiivisistä, animaatiota ja ääntä sisältävistä peleistä. 



 7

 
Nethackin pelinäkymä. Ylhäällä kulkee viestejä pelitapahtumista, 
keskellä näky luolaston kartta ja alhaalla päivittyvät 
numerotiedot pelaajahahmon pisteistä, voimista ja 
tämänhetkisestä fyysisestä kunnosta. 

 
 
Nethackin näkymä muodostettiin alun perin täysin 
tekstimerkeistä. Myöhemmissä versioissa on mahdollista korvata 
tekstimerkit grafiikkapalasilla, mikä luo selkeämmin 
hahmotettavan yleisnäkymän. 
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You are at a huge mining tunnel.  You admire the Dwarven mining 
skills and wonder how they have managed to go through the hard 
rock.  You are walking on a hard worn path. 
Obvious exits are: s and e. 
Orc 
Orc 
Orc 
Orc-captain 
Orc-captain 
Orc-captain 
Hp:533/535 Sp:325/325 Ep:227/227 >Orc smiles foolishly. 
Damogran shouts 'Yehat donated Glowing black amulet worth 26600 gold 
coins to warehouse. That's generous indeed!! Better come quick' 
Orc smiles stupidly. 
Orc smiles stupidly. 
e 
You feel fully healed. 
hp: 535 (535) [+2] sp: 325 (325) [] ep: 227 (227) 
Orc smiles stupidly. 
You can't!  Orc-captain bars your way. 
Hp:535/535 Sp:325/325 Ep:227/227 >Orc-captain smiles happily. 
Orc drools uncontrollably. 
Orc-captain drools uncontrollably. 
s 
Orc-captain grins evilly. 
You are at a huge mining tunnel.  You admire the Dwarven mining 
skills and wonder how they have managed to go through the hard 
rock.  You are walking on a hard worn path. 
Obvious exits are: s and n. 
Hp:535/535 Sp:325/325 Ep:227/227 >Diku arrives from south. 
Diku leaves north. 
Diku arrives from north. 
Diku leaves south. 
s 
You are at a huge mining tunnel.  You admire the Dwarven mining 
skills and wonder how they have managed to go through the hard 
rock.  You are walking on a hard worn path.  The strong smell of 
orcs is coming from the north. 
Obvious exits are: w, n and e. 
Diku the stubby-tailed Lizardman 
Hp:535/535 Sp:325/325 Ep:227/227 >Diku leaves east. 
 

BatMUDin ulkoasu on juoksevaa tekstiä, jolle on ominaista 
raporttimaisuus, toisto ja pelaajan puhuttelu toisessa persoonassa. 
Tekstiä tahdittavat säännölliset numeroraportit pelaajahahmon 
kunnosta, taikapisteistä ja väsymyksestä. 
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Analyysissäni rinnastan Nethackin ja BatMUDin kerrontaa toisiinsa. Peleille on 

yhteistä samankaltainen fantasiamaailma, aarteenetsintä ja kokemuspisteiden kautta 

kehittyvät hahmot. Riippuen genrejaottelusta aineistooni kuuluvat pelit sijoittuvat 

kohtalaisen kerrontapainotteisina pidettyjen pelien ryhmään. Esimerkiksi Veli-Pekka 

Rädyn genrejaossa Nethack asettuisi seikkailu- ja arvoituspelien tai roolipelien 

kategoriaan (Räty 1999: 32–33).  

Aineistonvalintaprosessi ei ollut itsestään selvä, vaikka halusin ihan alusta lähtien 

tutkia Nethackin dramaturgiaa ensinnäkin sen yksityiskohtaisen ja toimivan peli-

maailman ja toiseksi yksinkertaisen mutta toimivan koneälyn vuoksi. Olen pelannut 

Nethackia useiden vuosien ajan ja uppoutunut aina silloin tällöin tähän vaatimatto-

maan, mutta silti niin syvälliseen teokseen. Nethack herätti mielenkiintoni tutkimus-

kohteena erityisesti pitkän kehityskaarensa ja sen luomien yksityiskohtien määrän 

vuoksi. Toisaalta minua kiinnosti laajentaa näkemystä koneälystä suhteuttamalla se 

ympäristöön, jossa ihmisten keskinäinen vuorovaikutus rinnastuu koneen kanssa ta-

pahtuvaan vuorovaikutukseen. 

1.3 Tarkastelussa hahmot ja kokonaisdramaturgia  

Tutkimuskysymykseni keskittyy kahden esimerkkipelin dramaturgian määrittelemi-

seen ja siihen, millaisessa osassa koneäly toimii tässä dramaturgiassa. Tarkastelen 

Nethackia ja BatMUDia sekä tietokoneen ohjaamien pelihahmojen että pelin yleisen 

kerronnan tasolla ja olen jakanut aineiston analyysin kahteen osaan tämän mukaan.  

Tietokonepelien tutkimuksessa on käytetty useita erilaisia lähestymistapoja. Aluksi 

tietokonepelitutkimusta suoritettiin perinteisemmän mediatutkimuksen metodein 

ajatellen sitä osana muuta audiovisuaalista perinnettä. Myöhemmin tätä kerrontaan ja 

kuviin keskittyvää tutkimustapaa vastaan kehittyi niin sanottu ludologinen perinne, 

joka korostaa pelien luonnetta nimenomaan vuorovaikutteisina ja pelattavina 

teoksina. Radikaaleimmillaan ludologia pitää kaikkea muuta paitsi itse pelillisyyttä 

merkityksettömänä. Tämän mukaan esimerkiksi graafinen ulkoasu tai taustatarina ei 

olisi mitenkään oleellinen ero kahden pelin välillä. Peleistä puhuttaessa harva tutkija 

kuitenkaan jättää kerronnan aivan täysin huomiotta. Ongelma on lähinnä kerronnan 
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ja vuorovaikutteisuuden ongelmallinen suhde – voivatko ne esiintyä samanaikaisesti 

vai sulkevatko ne väistämättä toisensa pois. 

Muodostan käsitykseni tietokoneroolipeleistä hyvin pitkälti Espen Aarsethin kyber-

tekstin käsitteen kautta. Aarseth ei näe selkeää eroa digitaalisten ja ei-digitaalisten 

tekstien välillä ja keskittyy tekstin vuorovaikutteisuuden ominaisuuksiin. Tämä sopii 

yhteen myös sen kanssa, että roolipelin kaltaisissa vuorovaikutteisissa tekstijärjestel-

missä tulee ottaa huomioon niiden edeltäjät ja näiden edeltäjien dramaturgia. Siksi 

tapani tarkastella tietokoneroolipeliä rakentuu ei-digitaalisten roolipelien drama-

turgiaa mukaillen. Tästä näkökulmasta tietokoneroolipeli voitaisiin nähdä hyvinkin 

paljolti fantasiakirjallisuuden vuorovaikutteisena muunnelmana. Olen silti yrittänyt 

olla sitomatta näkökulmaani liikaa näytelmien ja perinteisen proosan teorioihin sillä 

peleissä oleellista on itse pelaaminen ja tahdon korostaa sitä. Pohjustan kuitenkin 

teoreettisen tarkasteluni lyhyellä yhteenvedolla perinteisen dramaturgian linjoista. 

Olen turvautunut sekä aristoteeliseen draamaan että avoimiin draamamuotoihin. 

Tämä sen vuoksi, että kukin näistä tarjoaa jotain elementtejä roolipeleissä ilmenevien 

kiinteiden kerrontarakennelmien selittämiseen.  

Peruslähtökohtani on kynällä ja paperilla pelattavan Dungeons & Dragonsin drama-

turginen luonne. Frans Mäyrä on kirjoittanut roolipelin dramaturgiasta ja käytän poh-

jana hänen tapaansa jakaa roolipeli eri todellisuustasoihin. Yhdistän ergodian ja 

ludologian piirteitä tähän malliin ja rakennan siitä jaottelun, jota voidaan käyttää 

tietokoneelle siirtyneiden roolipelien dramaturgisten toimijoiden erittelemiseen. 

Tutkimuksessani olevien osien laajuuden vuoksi johtopäätökseni jakautuvat useisiin 

huomioalueisiin, joissa hahmottelen koneälyn ja ihmispelaajan eroja, sosiaalista toi-

mintaa dramaturgian osana ja koneälyn luovuuden ja johdonmukaisuuden suhdetta. 
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1.4 Koneälyn osa tietokoneroolipelissä 

Koneälyn tutkimusongelmassa lähden siitä, että koneella yritetään korvata ihmis-

pelaajia tai muuta pelin kerrontaan vaikuttavaa inhimillistä toimintaa. Alkuperäisessä 

Dungeons & Dragons -pelissä monen ihmispelaajan vuorovaikutuksella on erityisen 

suuri merkitys. Tämän vuoksi halusin MUD-pelin osaksi tutkimusaineistoa. Bat-

MUD edustaa aineistossani Dungeons & Dragons -pelin tietokoneelle siirrettyä mo-

nen pelaajan konseptia ja Nethack yksinpeliä. Olettaisin, että Nethackissa koneälyn 

tehtävänä on korvata puuttuva inhimillinen kosketus. Pelien dramaturgiassa ja peli-

tavoissa on eroja, koska kone ei täysin kykene korvaamaan ihmistä. Tutkimukseni 

keskittyy näihin dramaturgisiin eroihin. 

Eräs ongelmakohta tutkimuksessa on ollut koneälyn termin määrittely. Koneälystä 

puhutaan eri asiayhteyksissä myös keinoälynä ja tekoälynä. Olen tässä tutkimuksessa 

kuitenkin taipunut koneäly-nimityksen puolelle, koska näen tarpeellisena korostaa 

juuri älykkäiden tietokoneohjelmien koneluonnetta – samoin kuin Espen Aarseth 

korostaa vuorovaikutteisten tekstien luonnetta koneena. Lisäksi koneäly on käsit-

teenä alati uudelleenmäärittyvä. Aina kun koneet oppivat uuden, ennen vain ihmisten 

hallussa olevan taidon, koneäly määrittyy tarkoittamaan jotain vielä koneiden saavut-

tamattomissa olevaa inhimillistä ominaisuutta (Hyvönen 2002). Tutkimusalana kone-

äly suuntautuu sikäli aina tulevaisuuteen ja sellaisiin tekniikkoihin, jotka eivät vielä 

tänä päivänä ole hallinnassa. 

Tässä tutkimuksessa tarkoitan koneälyllä siis sellaisia ohjelmointitekniikoita, joilla 

pyritään suorittamaan tyypillisesti vain ihmisen ratkaistavissa olevia tehtäviä. Koska 

kyseessä ei ole varsinaisesti tekninen tutkimus, määrittelen koneälyä lähinnä pelaajan 

kokemuksen perusteella ja keskityn siihen tietokoneroolipelien dramaturgian kannal-

ta. Tutkimusasetelmassani näen koneälyllä kahdenlaisia dramaturgisia tehtäviä. En-

siksikin se kontrolloi itsenäisesti toimivia pelihahmoja (NPC, Non-Player Character) 

ja toiseksi se huolehtii yleisellä tasolla peliasetelmien ylläpidosta. Näihin tehtäviin 

liittyy käsite koneluovuus, jolla tarkoitan tietokoneen kehittämiä tilanteita, joita ko-

neeseen ei ole erikseen ohjelmoitu. 
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Koneäly vaikuttaa useilla tavoilla pelin kokonaisrakenteeseen. Lähestyn näitä vaiku-

tussuhteita Espen Aarsethin kybertekstin topologian osa-alueiden kuten tekstuaalisen 

dynamiikan, tekstissä luotaamisen ja satunnaisuuden kautta. Esimerkiksi Nethackin 

ja BatMUDin aikakerronnalliset eroavuudet liittyvät selkeästi koneälyn läsnäoloon. 

Samoin kunkin hahmon näkökulma pelimaailmaan vaikuttaa siihen, mikä on hah-

mojen tavoite ja millaisia toimia ne suorittavat. 

NPC-hahmojen kohdalla tarkkailen konepelaajan ja ihmispelaajan eroja lähinnä eri-

laisten draamallisten roolien kohdalla. Tietokoneroolipeli on sekoitus tällaisten roo-

lien leikkejä, tavoitteellista pelaamista ja toimintaa upotettuna fantasiakirjallisuudes-

ta poimittuihin kehyksiin. 
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2 Tekstipohjaiset tietokoneroolipelit 

Tässä luvussa kerron lyhyesti tietokoneroolipelien juurista shakin ja strategiapelin 

tapaisissa sotapeleissä. Etenen lyhyestä Dungeons & Dragons -pelin esittelystä tieto-

koneroolipeleihin ja MUDeihin. Hahmottelen näin tietokoneroolipelien tutkimus-

näkökulmaa niiden historiallisten juurien kautta. Lopussa esittelen lyhyesti MUDeis-

sa havaittuja pelaamisen tapoja. 

2.1 Juuret strategiapeleissä 

Tietokoneella pelattavien roolipelien juuret johtavat perinteisempiin suullisiin tai 

paperilla pelattaviin roolipeleihin. Niiden juuret voidaan jäljittää 1700- ja 1800-

lukujen sotapeleihin ja shakin kaltaisiin peleihin, jotka ovat tuhansia vuosia vanhoja. 

Varhaiset sotapelit olivat yksityiskohtaisilla säännöillä varustettuja upseerien koulu-

tukseen tarkoitettuja pelejä, joissa yksittäiset miniatyyrit kuvasivat joukko-osastoja. 

Näiden pelien säännöt saattoivat muotoutua hyvinkin yksityiskohtaisiksi (Mäyrä 

2002: 89). 

Sota- ja strategiapelit ovat säilyneet ennallaan ja niitä pelataan edelleenkin. Rooli-

pelien kehitys erkaantui niistä lähinnä kirjallisuuden ansiosta. J. R. R. Tolkienin Taru 

Sormusten Herrasta osoitti kuinka kunnianhimoisesti mielikuvitusta voi käyttää. 

Tolkien paneutui suurella tarkkuudella fantasiamaailmansa luomiseen. Hän piirsi 

Sormusten Herran Keski-Maasta karttoja ja loi sille oman historian ja mytologian. 

Vaikka kyse oli sadusta, Keski-Maa synnytti sen aikaisissa lukijoissa sisäisesti joh-

donmukaisen kuvan toimivasta vaihtoehtotodellisuudesta. Fanit ovat sittemmin taval-

laan jatkaneet tätä perinnettä (Mäyrä 2003: 90). 

Varsinainen käänne sotapeleistä roolipeleihin ajoittuu 1960- ja 1970-lukujen taittee-

seen. Silloin yhdysvalloissa kokeiltiin pelejä joissa: 

a) joukko-osastojen sijaan pelaajat hallitsivat vain yhtä roolihahmoa (pelaajahahmo, 

player character, PC) 
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b) yksi pelaajista otti pelinjohtajan roolin, joka tiesi taustatietoa pelattavasta 

skenaariosta (peliasetelmasta) ja joka pelasi pelihahmojen kohtaamia vastustajia tai 

liittolaisia (Non Player Character, NPC) 

c) pelisessioiden tapahtumat liittyivät toisiinsa vaihtoehtotodellisuudessa käytäväksi 

jatkuvajuoniseksi seikkailuksi, kampanjaksi (Mäyrä 2003: 90). 

Kun yksittäinen pelaaja kontrolloi vain yhtä hahmoa, roolipelit muotoutuivat 

draamallisempaan suuntaan. Pelin tarkoituksena ei ollut enää uskottava sota-

simulaatio vaan tarinankerronta. Roolipeliä erottaa kuitenkin perinteisestä kirjallisuu-

desta ja teatterista se, että painopiste on voimakkaammin pelihahmon ja pelimaail-

man mahdollisuuksien tutkimisessa kuin ehjässä draamallisessa käsikirjoituksessa. 

Tyypillisesti pelaajalla on erityiseen hahmolomakkeeseen kirjattuna tietoja hahmos-

taan. Näissä kerrotaan numeroarvoin hahmon fyysisistä ja henkisistä ominaisuuksis-

ta. Samoin pelaajalla voi olla käytettävissään hahmon henkilöhistoria sekä listoja 

hahmon taidoista ja varusteista. Tämä kaikki ohjaa pelaajaa keskittymään hahmoonsa 

ja sen toimintamahdollisuuksiin eri tilanteissa (Mäyrä 2003: 90). 

Roolipelien popularisoinnin aloitti 1974 ilmestynyt Dungeons & Dragons -roolipeli. 

E. Gary Gygax ja David L. Arneson kehittivät pelin, jossa kukin pelaaja esitti yhtä 

fantasiamaailman roolihahmoa. Gygax oli Tolkienin ja Robert E. Howardin Conan-

tarinoiden ihailija ja hän päätti tuoda näyttämölle eeppiset sankarihahmot. Tolkienilta 

omaksuttiin peliin erilaisten rotujen kirjo (puolituiset, kääpiöt, haltia, peikot, örkit, 

lohikäärmeet jne.) Arneson taas kehitti peliin vuorovaikutteista tarinankerrontaa 

lähestyvän pelityylin. Hänen pelinsä muodostivat jatkuvajuonellisia kokonaisuuksia, 

missä samat pelaajahahmot oppivat yhä paremmin tuntemaan pelimaailmaa ja kehit-

tyivät seikkailijoina yhä paremmiksi (Mäyrä 2003: 92).1 

                                                

1 1980-luvulla roolipeleistä erkaantui lisäksi liveroolipeli (LARP, Live Action Role Playing game), 

joka tällä hetkellä on ehkä tunnetuin roolipelaamisen muoto. Se muistuttaa ulkomuodoltaan teatteria, 

pelaajat pukeutuvat esittämiinsä hahmoihin ja eläytyvät näihin. 
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Vaikka Dungeons & Dragons -pelityypissä aarteiden metsästys ja hahmon kehitys 

nousevat tärkeimmiksi tavoitteiksi, roolipeleissä ei voida niin selvästi sanoa voittajaa 

tai häviäjää. Pelinomaista ovat vain satunnaislukujen käyttö erilaisia noppia heittele-

mällä, muuten pelin nautinto muodostuu vuorovaikutteisesta tarinankerronnasta.  

  

Ensimmäinen versio Dungeons & Dragonsista julkaistiin vuonna 
1977. Vuoteen 1983 mennessä se oli jo hyvin pitkälle tuotteistettu 
pelipaketti, joka sisälsi useita ohjekirjoja ja erilaisia noppia. 

 

2.2 Yhden tai useamman käyttäjän pelejä 

Tekstiin perustuvien tietokonepelien synty ajoittuu samaan aikaan Dungeons & 

Dragons -pelin synnyn kanssa. Siksi ei liene sattumaa, että tietokonepelit poimivat 

sisältöä pöytäroolipeleistä. Laitteena tietokone soveltuu erityisen hyvin niin sota- ja 

strategiapelien kuin roolipelienkin apuvälineeksi, sillä se pystyy hallitsemaan no-

peasti ja täsmällisesti suuria määriä erilaisia sääntöjä ja muuttujia, jotka ovat tämän-

kaltaisille peleille ominaisia. Dungeons & Dragonsin pelikonsepti on mitä ilmeisim-

min erityisen onnistunut, koska sen vaikutus näkyy selkeästi miltei kaikissa 

nykyisissä tietokoneroolipeleissä. 
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Raine Koskimaa kertoo tekstipeleistä yhtenä digitaalisen kirjallisuuden lajina. Koti-

tietokoneiden yleistyttyä 1980-luvulla niiden graafiset ominaisuudet olivat kohtalai-

sen heikot ja tekstipelien synty oli siksi luonnollista. Näille oli kuitenkin esikuva 

vielä varhaisemmissa Dungeons & Dragons -sovituksissa. Tekstiseikkailupeleissä oli 

näennäisen monia etenemisteitä, mutta oikeita ratkaisuja oli vain yksi. Kyseiset pelit 

pohjautuivat suurelta osin Taru Sormusten Herrasta -tyyliseen fantasiaan ja jossain 

määrin tieteiskirjallisuuteen. (Koskimaa 1999: 120).  

Tietokoneroolipelien myötä kone saattoi korvata osan aiemmin välttämättömän 

pelinjohtajan tehtävistä. Dungeons & Dragons sisälsi yhdelle pelaajalle tarkoitettuja 

sooloseikkailuja, joissa pelaaja selasi vaihtoehtojen mukaan haarautuvaa tarinaa ja 

seurasi hahmonkehityssääntöjä. Tietokone tarjosi huomattavasti parempia mahdolli-

suuksia tämänkaltaisten sooloseikkailujen pelaamiseen ja niistä oli mahdollista 

rakentaa monimutkaisempia ja dynaamisempia kuin kynän ja paperin kanssa koskaan 

olisi ollut mahdollista. 

1980-luvun alussa Unix-käyttöjärjestelmille kehitettiin peli nimeltään Rogue. Se oli 

Dungeons & Dragons -vaikutteinen yksin pelattava peli, jossa luolaston kartta koos-

tui tekstimerkeistä. Myöhemmin peliä käännettiin useille eri järjestelmille ja se sai 

lukuisia seuraajia kuten Moria, Angband, Hack, Nethack ja ADOM. Pelityyli sai 

nimekseen roguelike ensimmäisen pelin mukaan. Näiden pelien kehitys perustui va-

paaehtoistyölle ja ne jaettiin ilmaiseksi verkon kautta. Jo hyvin varhaisissa versioissa 

oli satunnaisia joka kerta erilaisiksi kehittyviä luolastoja, jotta itse pelin tekijöistäkin 

olisi mielekästä pelata peliä uudelleen ja uudelleen. Petri Kuittinen toteaa, että 

Nethackin ja muiden roguelike-pelien sisältö keskittyy pääasiassa taistelemiseen ja 

siksi sosiaalinen kanssakäyminen on niissä jäänyt hieman rajoitetummaksi (Kuittinen 

1999: 200). 

Internetin kehitys puolestaan synnytti tekstipohjaiset roolipelit, joita monet ihmiset 

saattoivat pelata yhtaikaa verkon välityksellä. Termi “MUD" esiintyi ensimmäisen 

kerran 1978 kun englantilainen opiskelija Roy Trubshaw Essexin yliopistosta loi oh-
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jelman nimeltään "Multi-User Dungeon"2. Ensimmäiset niistä edustivat aihepiiriltään 

fantasiaa ja pohjautuivat löysästi Dungeons & Dragons -roolipeliin, mutta nykyään 

MUDiksi kutsutaan miltei mitä tahansa Internetin kautta toimivaa monen käyttäjän 

virtuaalitilaa, joka on käyttäjiensä muokattavissa. Joissain jaotteluissa MUD luokitel-

laan yhdeksi MUSEn (Multi User Simulation Environment) alatyypiksi. Erilaisia tek-

nisiä ratkaisuja MUDin toteuttamiseen voi olla esimerkiksi pelkkä ääniympäristö 

kuten Saksassa kehitetty äänipohjainen MUD-ympäristö (Villa 1994). Monia muo-

toja saanutta MUDia ei useinkaan pidetä pelkästään pelinä. Esimerkiksi Kari A. Hin-

tikan mukaan se on laajemmin ottaen vain väline, jota on tähän asti käytetty pelaami-

seen (Hintikka 1993). 

Yleensä MUDien pelikonseptissa on ajatuksena suorittaa muiden käyttäjien ohjel-

moimia tehtäviä ja tällä tavalla edetä pelissä kokemusta ja varallisuutta keräten. Tar-

peeksi korkeille kehitystasoille edettyään pelaaja voi päästä wizardiksi, joka ryhtyy 

ylläpitämään järjestelmää (Hintikka 1993: 145). Hintikan mukaan MUDin vetovoima 

on siinä, että oikeat ihmiset synnyttävät monin verroin hauskempia tilanteita kuin tie-

tokone. MUDin vetovoimaisimpia piirteitä kieltämättä on keskustelu ja toiminta mui-

den pelaajien kanssa, minkä vuoksi sillä on yhtäläisyyksiä chat-kulttuuriin. Sosiaali-

nen vuorovaikutus luo kuitenkin mukaansa tempaavan pelimaailman, joka saa monet 

pelaajat kuluttamaan merkittäviä tuntimääriä pelin ääressä. Esimerkiksi Australiassa 

MUDien pelaaminen kiellettiin jossakin vaiheessa, koska sen katsottiin kuormittavan 

liikaa verkkoyhteyksiä. Sosiaalisena ympäristönä MUD osoittautuu vielä mielenkiin-

toisemmaksi kuin pelkästään pelinä. 

MUDit ovat 1980–1990-lukujen vaihteessa muuttuneet graafisempaan suuntaan ja 

nykyään on olemassa myös kolmiulotteisen grafiikan avulla visualisoituja MUDin 

kaltaisia pelejä. Nämä pelit tunnetaan kuitenkin nimellä MMORPG (Massively 

                                                

2 MUDien roolipelitaustaa on jostain syystä yritetty piilotella väittämällä MUD-lyhenteen tulevan 

sanoista Multi User Domain tai Multi User Dimensions. MUDien kaltaisilla monen pelaajan 

ympäristöillä on varsin laaja kategoria muitakin akronyymeja kuten MOO, MUSH, MUSE, MUCK, 

DUM, jne. Jokainen näistä lyhenteistä yrittää kuvastaa kunkin yhteisön erityisluonnetta ja tavoitteita. 
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Multiplayer Online Role Playing Games) ja ovat maksullisia kuten Ultima Online, 

EverQuest ja Asheron’s Call. Kolmiulotteisen grafiikan myötä monen käyttäjän roo-

lipelit ovat alkaneet saavuttaa suurempienkin massojen suosiota. Tekstipohjaiset 

roolipelit on aina mielletty hieman marginaali-ilmiöksi. 

 
Tietokoneroolipelien kehityskaavio Frans Mäyrän 
tekstejä mukaillen. 

Nethackin ja BatMUDin pelimekaniikka saa paljon piirteitä Dungeons & 

Dragonsista. Pelihahmojen perusominaisuudet ovat molemmissa peleissä samankal-

taiset. Hahmolla on kestopisteet eli eräänlainen elämänvoima, taikapisteet, joita 

kuluu aina loitsiessa ja numeroarvot erilaisille fyysisille ja henkisille ominaisuuk-

sille, joita ovat muun muassa voimakkuus, nopeus, älykkyys jne. Samoin molemmis-

sa peleissä on käytössä juuri Dungeons & Dragons -pelissä ensimmäiseksi käytetty 

kokemuspistejärjestelmä, jossa pelaaja tarpeeksi seikkailtuaan kohoaa uudelle koke-

mustasolle. Kokemuspisteitä saa hyvin monista eri asioista, mutta enimmäkseen voi-

tetuista hirviöistä. Pisteiden kerääminen vaikeutuu eksponentiaalisesti, sillä pelaajan 

tulee voittaa omalla vahvuustasollaan olevia hirviöitä saadakseen kunnollisia koke-
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muspistemääriä. BatMUDissa hahmon tulee lisäksi suorittaa erilaisia ”guesteja” eli 

tehtäviä, saadakseen korkeampia tasoja. 

2.3 MUDin pelitavat 

Torill Mortensen sanoo, että MUDien tutkiminen vaatii ymmärrystä pelin suuresta ja 

mutkikkaasta vaihtoehtojen valikoimasta, siitä kuinka erilaiset näkökulmat pelissä 

nivoutuvat yhteen ja mitä strategioita pelaajat käyttävät saadakseen tyydyttävän 

pelikokemuksen. Hänen mukaansa tämä pelityyppi ei ole haaste ainoastaan pelaajalle 

vaan myös analyysin tekijälle. Mortensen varoittaa myös siitä, miten olemassa olevat 

teoriat lukijan ja tekstin välisestä suhteesta eivät mukaudu näihin peleihin, vaan jo 

lukijan käsitteen määritteleminen vaatii teoreettisilta työvälineiltä paljon joustavuutta 

ja täsmällisyyttä (Mortensen 2002). 

Lähestyn MUDeja hahmottelemalla niitä strategioita, joita pelaajat käyttävät tyydyt-

tävään pelikokemukseen. Richard Bartle (1996) jakaa MUDeissa esiintyvät toimet 

neljään luokkaan: 

1) Sosiaalinen kanssakäyminen 

Pelaajat käyttävät MUDin virtuaalitilaa keskinäiseen vuorovaikutukseen ja kanssa-

käymiseen. Pelaajat käyvät keskenään keskusteluja tai vain pelkästään seuraavat vie-

restä. 

2) Pelin tutkailu 

Sen lisäksi että pelaaja tutkii MUDin topologiaa ja fysiikkaa (pelin syvyyttä), pelaaja 

tutustuu pelissä oleviin sosiaalisiin seurapiireihin ja liittyy pelin yhteisöihin. 

3) Päämäärän saavuttaminen pelin kontekstissa 

Pelaaja asettaa yleensä MUDissa itselleen henkilökohtaisen tavoitteen. Se voi olla 

kokemuksen ja kehittymisen kautta kuolemattomaksi kehittyminen tai jokin muu ta-

voite. Myös opetustarkoituksiin kehitetyissä MUD-ympäristöissä tavoitteiden aset-

taminen on tärkeä osa konseptia. 
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4) Toisten määrääminen/petkuttaminen 

Peleissä esiintyvä kilpailu heijastuu MUDeissa tarpeena päihittää muut pelaajat. 

Pelaaja pyrkii nousemaan pelin sisäisessä valtahierarkiassa keräämällä kokemuspis-

teitä ja esineitä. Pelaajat käyttävät pelimaailman tarjoamia esineitä toteuttaakseen 

omia päämääriään. Pelaajan intresseistä riippuen esineillä tuotetaan harmia toisille 

pelaajille tai näitä autetaan. Vallan tavoittelu liittyy oleellisesti roolin ottamiseen ja 

pelihahmoon eläytymiseen.  

Sonja Kankaan mukaan juuri sosiaalisessa hierarkiassa nouseminen muuttaa MUDin 

pelaajan tilan tarkkailijasta tilassa eläjäksi (Kangas 1999). Lisäksi pitää muistaa, että 

käyttäjä ei monien tutkijoiden mielestä osallistu peliin omana itsenään. Minna 

Tarkan mukaan pelaajan vuorovaikutus toisiin pelaajiin tapahtuu virtuaali-identi-

teetin kautta. Siksi pelaajan vuorovaikutusta MUDin hahmoihin ei voi verrata kas-

vokkaiseen kanssakäymiseen (Tarkka 1996: 201). Virtuaalitilassa ei toimita reaali-

maailman sääntöjen mukaan. Sikäli MUDissa ole merkitystä kuka tai mikä hahmoa 

pelaa, vaan mitä pelaaja voi tehdä hahmon kanssa (Hintikka 1993: 86). Tältä pohjalta 

koneälyn voidaan helposti ajatella soluttautuvan pelin mielikuvitusmaailmaan yhtenä 

tasavertaisena toimijana. 
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3 Dramaturgisia lähestymistapoja 

Esittelen tässä luvussa ensiksi perinteisen aristoteelisen draaman elementit, eeppisen 

draaman ajatuksia sekä muutamia Juha-Pekka Hotisen hahmotelmia uuden draaman 

käsitteeseen liittyen (Hotinen 2001: 216–219). Sen jälkeen tuon näiden teorioiden 

rinnalle Espen Aarsethin kybertekstin ja Gonzalo Frascan ludologian. Sovittelen 

lopuksi edellä mainittuja näkökulmia Frans Mäyrän pöytäroolipelitutkimuksiin sekä 

Eddo Sternin tutkimuksiin tietokoneroolipelien kerronnallisista häiriöistä. Arvioin 

kappaleiden lopussa kunkin näkökulman soveltuvuutta koneälyn dramaturgisen 

osuuden analyysiin ja käsittelen vuorovaikutteisuuden ja kerronnan välistä ongelmaa. 

3.1 Suljettu draama 

Aristoteleen (384–322 e.a.a.) runousoppi edustaa vanhinta tunnettua näytelmän ja 

kirjallisuuden tutkimusta. Sitä on sanottu myös suljetuksi draamaksi, koska se useim-

miten rakentuu yhtenäisen juonen mukaan yhden kokonaisen toiminnan ympärille. 

Suljetun draaman rakenne on yhtenäinen ja sen aika ja tila ovat rajattuja. Aristoteeli-

sen draaman prototyyppi on probleeminäytelmä, jossa alussa esitetylle ongelmalle 

saadaan lopussa vastaus ja ristiriidat sitten laukeavat (Reitala & Heinonen 2001: 28).  

Perinteinen aristoteelinen draama rakentuu katarsiksen käsitteen ympärille. Draaman 

laatija kehittelee näytelmän tapahtumat niin, että katsojalle syntyy tietty pelko ja 

sääli tärkeiden henkilöhahmojen puolesta. Näytelmän huippukohdan jälkeen, kun 

tilanne laukeaa, katsoja voi tuntea helpotuksen ja puhdistautumisen niistä kielteisistä 

ajatuksista, joita draama hänessä herätti. Katarsis tarkoittaa tämäntyyppistä katsojan 

puhdistautumista pelon ja säälin tunteista3 (Hiltunen 1999: 29–49). 

                                                

3 Perinteiseen aristoteeliseen draamaan sisältyy myös aina ajatus siitä, että näytelmän kuuluu jollain 

tavalla kasvattaa yleisöä moraalisesti, sillä katarsiksen ajateltiin jalostavan ihmisiä (Hiltunen 1999, 

29–49). 
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Tämän jännityksen kehittymisessä suljettu draama noudattaa useimmiten tietynlaista 

kaavaa pelon ja säälin kehityksessä. Pelkistetyin näistä on Freytagin kolmio, jossa 

draaman emotionaalisessa intensiteetissä tapahtuu ensin nousu ja lopussa huippukoh-

dan myötä laskeutuminen taas alkutasolle. Alussa esitellään yleensä draaman hen-

kilöhahmot ja nämä alkavat toteuttaa motiivejaan. Hahmojen toiminta kulminoituu 

huippukohtaan, jossa rakennettu konflikti kärjistyy äärimmilleen. Lopulta ristiriita 

ratkeaa, salaisuudet paljastuvat ja jännitys laukeaa (Hiltunen 1999: 194–196).  

Tästä kaavasta on kehitetty sittemmin monivivahteisempia malleja, joissa tapahtuu 

pieniä välilaskuja nousun yhteydessä. Tällä tavalla jännityksen kehittymisen on ha-

vaittu olevan tehokkainta (Hiltunen 1999: 97–98). Juonenkäänteet, yllätykset ja eri-

laiset paljastumiskohtaukset kuuluvat näihin dramaturgisen intensiteetin muuttumis-

kohtiin. Jo antiikin ajan näytelmissä käytettiin hyväksi erilaisia paljastumisia 

(esimerkiksi Oidipus huomaa tappaneensa oman isänsä). Juonenkäänteitä pitää kui-

tenkin pohjustaa draaman aiemmassa vaiheessa, jotta ne olisivat uskottavia. Varsin-

kin hyvin erikoislaatuisten tarinaelementtien olisi hyvä vilahtaa draaman alkupuolen 

esittelyjaksossa, jotta yleisö osaisi valmistautua niihin. Juuri loogisuus ja syy-seu-

raussuhteiden säilyminen tarinassa luovat uskottavuutta, joka on katarttisen nautin-

non edellytys (Hiltunen 1999: 47–48).  

Kirjassaan ”Computers as Theatre” Brenda Laurel soveltaa aristoteelista drama-

turgiaa tietokoneiden käyttöliittymiin ja peleihin. Laurelin mukaan tietokonepelit 

tuottavat katarsista riippumatta siitä, voittaako tietokonepohjainen vastustaja vai 

pelaaja. Katarsis puuttuu silloin kun kumpikaan ei selkeästi voita, vaan toiminta kes-

keytyy luonnottomalla tavalla. Laurel sanoo myös, että tietokonepelin Katarsiksessa 

oleellista on todennäköisyyden muuttuminen välttämättömyydeksi (Laurel 1991: 

122).  

Aristoteelisessa draamassa säälin aikaansaaminen edellyttää tarinalta sellaista pää-

henkilöä, jonka yleisö kokee moraalisesti hyväksi ja johon yleisön on sen vuoksi 

helppo samaistua. Tällaista henkilöä kutsutaan protagonistiksi ja sen kriteerejä ovat 

Aristoteleen mukaan sopivuus, totuudenmukaisuus ja johdonmukaisuus (Aristoteles 

1967: 43). Samaistumisen voimistamiseksi klassisissa tarinoissa päähenkilö joutuu 
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usein ansaitsemattoman onnettomuuden tai pahojen tekojen kohteeksi. Viattomana 

kärsimisen lisäksi käytetään hamartiaa – kohtalokasta erehtymistä, jossa päähenkilö 

omalla toiminnallaan aiheuttaa onnettomuutta ja vaaratilanteita. Kun yleisö samais-

tuu voimakkaasti päähenkilöön, se kokee tätä vastaan suuntautuvat uhat erityisen 

voimakkaana ja eläytyy näihin. Draaman loppupuolella nämä tunteet purkautuvat 

ongelmien ratketessa ja yleisö kokee katarsiksen, puhdistautumisen säälistä ja pelos-

ta.  

Tämän vuoksi ei ole sama, millaisia ovat ne henkilöt, joiden menestymistä ja vas-

toinkäymisiä tarina kuvaa. Aristoteleen mukaan sankariin on helpompi samaistua 

kun hän on kaltaisemme4. Jos sankari on liian erehtymätön, hän nousee yläpuolel-

lemme, emmekä enää kykene samaistumaan häneen (Hiltunen 1999: 49–50). Anta-

gonistin tehtävään draamassa kuuluu vuorostaan uhan ylläpitäminen. Tällainen 

”paha” henkilöhahmo ei sen vuoksi saa olla myötätuntoa herättävä, eikä motiiveil-

taan liian ymmärrettävä, sillä muutoin yleisö tuntisi häntä kohtaan sääliä ja samais-

tuisi häneen.   

Brenda Laurelin ajatus katarsiksen soveltaminen tietokoneympäristössä tapahtuvaan 

kerrontaan on kiinnostava, mutta ei täysin yksioikoinen mahdollisuus. Laurel ehdot-

taa myös, että koneälyn tehtävä olisi lennosta käsikirjoittaa peliä dramaturgisesti tyy-

dyttävään muotoon – tietyssä mielessä toimia näytelmän ohjaajana. Espen Aarseth 

kritisoi voimakkaasti tätä epärealistisena tavoitteena ja pelaajan vapautta rajoittavana 

periaatteena. Ongelmia tulee tyylilajin päättämisestä ja pelin keston satunnaisuudesta 

näytelmän kiinteään kestoon verrattuna. Aarseth näkee kuitenkin mahdollisuutena 

”vietellä” pelaaja tekemään dramaturgiseen täyttymykseen johtavia valintoja. Tämä 

                                                

4 Aristoteelisessa näytelmässä Henkilöhahmot on esitettävä arvokkaina ja juoneen sopivina niin, että 

he ovat henkilöä vastaavia ja johdonmukaisia, mutta samalla jaloja ja soveliaita. Roolit ovat siis 

alisteisia juonelle (Reitala & Heinonen 2001: 33). On mielenkiintoinen kysymys, millä tavalla 

koneälyn tulisi näyttää ihmiseltä tai draaman hahmolta. Aristoteleen dramaturgiaan ei kuulu 

henkilöhahmojen orjallinen kopiointi, se päinvastoin kielletään. 
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olisi vaikeaa ja epävarmaa, mutta ainoa pehmeä keino aristoteelisen draaman täyttä-

miseksi (Aarseth 1997: 136–140). 

Aristoteleen teoriat ovat syntyneet pääasiassa antiikin aikaisia draamoja tulkitsemalla 

ja siksi niiden liian tiukka soveltaminen jo komediaan tai moderniin näytelmäänkin 

on kyseenalaista (Reitala & Heinonen 2001: 14). Aristoteelista draamaa kannattaakin 

katsoa tästä näkökulmasta ja varoa sen liiallista liittämistä pelien huomattavasti teat-

terista poikkeavaan kerrontaan. Pelille ja teatterille on yhteistä tilan rajautuneisuus, 

mutta pelin aika taas on huomattavasti epämääräisempi. Suurin ero on silti pelien 

vuorovaikutteisuuden ja juonellisen kerronnan ristiriidassa, johon palataan jäljem-

pänä.  

On selvää, että perinteistä dramaturgiaa on turha yrittää soveltaa esimerkiksi 

Tetriksen kaltaiseen abstraktiin peliin, mutta tietyt peligenret ovat lähempänä aristo-

teelista kerrontaa, sillä ne saavat varsin runsaasti elementtejä kirjallisuudesta ja elo-

kuvista, joihin suljetun draaman näkökulma sopii useimmiten kohtalaisen hyvin. 

Nethack ja BatMUD muistuttavat taustatarinoiltaan ja monilta henkilöhahmoiltaan 

suuresti J. R. R. Tolkienin kirjoja ja olettaisin, että aristoteelinen draama sen vuoksi 

kertoisi edes jotain niiden dramaturgiasta.  

3.2 Avoimet draamamuodot 

Aristoteelisen suljetun draaman rinnalla voidaan nähdä avoimia draamamuotoja. 

Niiden juoni saattaa koostua sattumanvaraisiltakin tuntuvista jaksoista, siinä ei ole 

yhtä selkeää huippukohtaa eikä välttämättä edes ongelman ratkaisua. Esimerkiksi 

Shakespearen näytelmät noudattivat tällaista kaavaa. Eeppisessä teatterimuodossa ei 

tarvitse välttämättä pysyä aristoteelisessa kausaalilogiikassa ja konfliktirakenteessa. 

Dramaturgia voi olla epälineaarista ja näkökulmat pirstottu niin, että näytelmän hah-

mot asetetaan toisiaan vastaan vain katsojan tulkinnan tasolla, ei juonen sisällä. 

Puhtaasti avointa tai suljettua muotoa tapaa harvoin ja eri piirteet elävät toistensa rin-

nalla. Eeppisiä ja siten itsessään epäaristoteelisia keinoja voidaan ihan hyvin käyttää 

myös aristoteelisten päämäärien saavuttamiseksi (Reitala & Heinonen 2001: 29). 
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Merkittävimpiä avoimen draaman lajeja ovat historiallisesti edustaneet Bertolt 

Brechtin eeppinen dramaturgia ja absurdi draama. Brechtiläinen dramaturgia käyttää 

samoja termejä kuin aristoteelinen draama ja sikäli toimii tavallaan samalla aaltopi-

tuudella sen kanssa. Sen päämäärä ja maailmankuva on kuitenkin erilainen. Se 

painottaa dramaturgian tasolla erillisten ja yksittäisten kohtausten keskeisyyttä ja 

tapahtumien hyppäyksellistä, epälineaarista kehitystä. Se tuottaa rakenteen, joka 

kyseenalaistaa suljetun draamamuodon logiikan, moraalin ja ideologian. Se etäännyt-

tää katsojan kohteesta ja pyrkii kyseenalaistamaan suljettuun draamamuotoon sisäl-

tyvän ajatuksen luonnollisuudesta ja välttämättömyydestä (Reitala & Heinonen 2001: 

44). 

Uudessa dramaturgiassa tapahtumien kulku saattaa muistuttaa enemmän vuorovaiku-

tusta, elävän ja liikkuvan materiaalimassan liikkeitä. Suunnitelmat saattavat rakentua 

erilaisten hyppyjen ja linkkien varaan kuten 1980- ja 90-luvun yhdysvaltalaisessa 

kaaos- ja fraktaaliteatterissa (Hotinen 2001: 18). 

Uuden dramaturgian kohdalla jännitystä voi olla mielekkäämpi tarkastella 

fronesiksen käsitteen kannalta. Fronesiksella tarkoitetaan kykyä nähdä tapahtumat 

lopulta kaikkien läsnäolijoiden perspektiivistä (Hotinen 2001: 219). Henkilöhahmoi-

hin suhtaudutaan kahdella tavalla. Toisaalta hahmoon suhtaudutaan selvästi roolina 

ja sen esittämisenä. Sitä kirjoitettaessa tai esitettäessä hahmoa käsitellään hieman 

kuin ohikulkijana tai silminnäkijänä. Hahmo jää usein tuntemattomaksi eikä hänen 

perimmäisiin pyrkimyksiinsä tai psykologiaansa tarrauduta. Fiktiivisen henkilöhah-

mon rinnalle on kuitenkin noussut ”oman itsen” ihanteet, joissa esiintyjä toimii omi-

en tunteidensa ja ajatuksiensa mukaan. (Hotinen 2001: 218). 

Fronesiksen mahdollisuutta voidaan nähdä rajallisesti käytettävän monissa peleissä. 

Koska pelit kasautuvat monien tekijöiden vuorovaikutukselle, usein syyt ja seurauk-

set eivät selviä ilman paljastuksia. Näitä paljastuksia ilmoitetaan esimerkiksi paljas-

tamalla hahmon kuollessa tämän surmanneen olennon tarkoitusperät. Omien vaikut-

timien mukaan toimiminen sopii hyvin pelien maailmaan, jossa pelaaja usein pelaa 

enemmän itseään. Roolipelissä itsen rinnalle asettuu kuitenkin usein pelin roolihah-
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mo, joten puhtaasti oman itsen ja omien vaikutteiden pelaamisesta ei ole kyse 

(Walker 2001: 34). 

Brenda Laurelin mukaan käyttöliittymän näkökulma vaikuttaa siihen, nähdäänkö 

pelin kertomus eeppisenä vai dramaturgisena. Dramaturginen kerronta nojaa erityi-

sesti käyttöliittymään ja ensimmäisen persoonan käyttäminen näkökulmassa lisää 

Laurelin mukaan dramaturgista vaikutelmaa. Ulkoapäin asetettu näkökulma muuttaa 

kertomuksen luonteen eeppiseksi (Laurel 1993). Espen Aarseth on myöhemmin kriti-

soinut tätä tarkastelutapaa sen liiallisesta painottumisesta käyttöliittymän ulkoasuun 

(Aarseth 1999). Hänen mielestään kertomus pysyy kertomuksena riippumatta siitä, 

millaisella laitteella se luetaan. 

Tietyssä suhteessa aineistoni tietokoneroolipelien kerronta vaikuttaakin enemmän 

avoimelta kuin suljetulta draamalta. BatMUDissa ja Nethackissa tapahtuu usein äkil-

lisiä hyppäyksiä paikassa, mikä rikkoo suljetun draaman jatkumoa, mutta olisi ihan 

ymmärrettävää avoimen draaman näkökulmasta. Esiintyjän eli pelaajan aktiviteettia 

herätellään koko ajan, hänet pakotetaan tekemään ratkaisuja ja asetetaan vasten ta-

pahtumaa. Jokainen pelin pieni episodi on usein itsenäinen eikä suljetun draaman 

tavoin pohjusta aina seuraavaa. Henkilöhahmot jäävät suurimmalta osaltaan tunte-

mattomiksi ja tietty selvittäminen on aina läsnä. Hahmojen luonne ei myöskään ole 

absoluuttinen vaan ne ovat tarvittaessa muuttuvia ja muokattavia samalla tavalla kuin 

pelimaailma.  

Toisaalta jo kahden peliesimerkkini välillä löytyy selvää hajaantumista eri draama-

muotojen piirteisiin. MUDeissa dramaturgia on hyvin kirjaimellisesti rinnakkaista 

kuten eeppisessä draamassa, sillä pelissä tapahtuu useita seikkailuja samaan aikaan. 

Nethackissa taas kaikki merkittävät tapahtumat keskittyvät enemmän yhteen ja aino-

aan pelaajaan kuten suljetussa draamassa.  

Suurin ongelma on, että kummassakin draamamuodossa ihmisen luonteilla on kes-

keinen merkitys. Ihmisten keskinäinen vuorovaikutus BatMUDissa saattaa kylläkin 

saada hyvin rikkaita piirteitä, mutta pelaajan ja koneen vuorovaikutuksessa sitä ei 

synny. Kummassakaan esimerkkipeleistäni pelaaja–NPC -suhteessa ei pureuduta eri-
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tyisen syvällisesti henkilöhahmojen motiiveihin ja vaikuttimiin eikä tällaista teat-

terille tyypillistä ihmisyyden tutkimista ilmene juuri millään tasolla. Dramaturgia 

keskittyykin enemmän toimimiseen ja muutaman yksittäisen päämäärän saavuttami-

seen.  

3.3 Kyberteksti ja ergodia  

Pääongelma teatterin tutkimusmenetelmien käytössä pelitutkimukseen on se, että 

peliä ei varsinaisesti seurata yleisönä vaan pelataan. Kirjallisuudentutkimuksen käyt-

tö tekstipelien analysoinnissa on kärsinyt samasta ongelmasta. Kun digitaaliset tekstit 

ovat yleistyneet, niiden vuorovaikutteisuus on asettanut ongelmia sopivien lähesty-

mistapojen löytämiseen. Vastakohtaa vanhan ja uuden kirjoittamisen välillä on yritet-

ty etsiä muun muassa tekstin kerronnan lineaarisuudesta. Näkökulma on kuitenkin 

siksi ongelmallinen, että jotkut painetut tekstit ovat multilineaarisia ja muistuttavat 

rakenteeltaan hypertekstejä enemmän kuin monet digitaaliset tekstit (Järvinen 1999: 

36). Tosin tällaisia muuttuvia tekstejä on pidetty kirjallisuustieteessä niin 

marginaalisina, ettei niiden tutkimiseen soveltuvien näkökulmien pohtimiseen ole 

nähty yletöntä vaivaa. Nyt tietokoneet helpottavat itseään muokkaavien tekstien tuot-

tamista ja sopivalle metodille on kysyntää enemmän kuin koskaan ennen. 

Espen Aarseth on vastannut tähän haasteeseen lanseeraamalla määritteen kyberteksti, 

jolla hän tarkoittaa sellaisia tekstejä, joiden lukeminen vaatii ponnisteluja. Käsitteen 

nimi juontaa juurensa Norbert Wienerin Cybernetics-nimiseen kirjaan. Se käsitteli 

digitaalisten koneiden kehitystä, mutta ei rajaudu pelkästään mikrosirujen avulla 

toimiviin laitteisiin vaan sisältää myös mahdollisen biologisen elämän osana proses-

sia. Wienerin näkökulma sisältää minkä tahansa järjestelmän, jossa on informaation-

vaihtoa riippumatta siitä, onko se orgaaninen tai epäorgaaninen. Sikäli kyber-

tekstikään käsitteenä ei rajaudu pelkästään koneiden elektroniseen tai digitaaliseen 

tekstuaalisuuteen. Tällaiset rajoitukset ovat vanhanaikaisia eikä pelkästään paperille 

painettuun kirjallisuuteen keskittyvä tutkimus voisi sopeutua muutoksiin, joita kehi-

tyksessä tapahtuu (Aarseth 1997). Kybertekstin käsite pitää siis sisällään niin hyper-
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tekstin kuin perinteisenkin kirjallisuuden ja tarjoaa näkökulman erilaisiin tekstuaali-

suuden muotoihin teknisistä seikoista riippumatta. 

Aarsethin kyberteksti voidaan käsittää koneena. Se koostuu materiaalisesta mediasta, 

kokoelmasta sanoja ja konetta käyttävästä ihmisestä (Aarseth 1999). 

 

Aarseth kutsuu kybertekstin järjestymistapaa ergodiaksi. Sana juontaa juurensa krei-

kan kielen sanoista ergon ja hodos, jotka tarkoittavat ”työtä” ja ”polkua”. Ergodista 

tekstiä lukeakseen lukijan on tehtävä selkeästi työtä päästäkseen tekstissä eteenpäin. 

Voidaan kuitenkin väittää, että jokaisen tekstin lukeminen vaatii työtä. Ei-ergodista 

kirjallisuutta on sellainen kirjallisuus, jossa lukijan eteneminen tekstissä on vaiva-

tonta eikä hänellä ole (silmän liikkeitä ja sivujen kääntelyä) lukuun ottamatta muita 

velvoitteita, jotta teksti osoittautuisi mielekkääksi. Kyberteksti on kuin pelimaailma 

ja kybertekstin lukija on pelaaja, joka valintoja tekemällä tutkii, etsii, eksyy ja löytää 

salakäytäviä tekstikoneen rakenteen sisällä. Ergodisuus on kybertekstuaalisen kirjal-

lisuuden lukemisen ja vastaanottamisen piirre (Aarseth 1997: 4).  

Monet tutkijat ovat nähneet Aarsethin näkökulman hyväksi juuri uusmedian tutkimi-

seen. Esimerkiksi Aki Järvinen on rakentanut oman hyperteoriansa Espen Aarsethiin 

pohjaten. Järvinen täsmentää omassa hypertekstitutkimuksessaan, että ergodisuus on 

esimerkiksi WWW-ympäristössä sitä, että lukija joutuu valitsemisen kautta organi-

soimaan itse tekstin linkkejä (Järvinen 1999: 51). Ergodisessa kirjallisuudessa erityi-
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sen oleellista on lukemisen tapa. Ergodisen kirjallisuuden lukija ei ole Aarsethin mu-

kaan pelaaja pelkästään kuvainnollisessa vaan ihan käytännöllisessä mielessä. Ergo-

dista kertomusta ei ole olemassa ilman pelaavan lukijan aktiivista toimintaa5.  

Perinteisiä roolipelejä voidaan ajatella kybertekstinä, jossa pelinjohtaja toimii kerto-

jana ja kuvailee pelimaailman tapahtumat ja pelaaja vastaa oman hahmonsa toimin-

nasta. Tietokoneroolipelissä kone toimii kertojana tai toisin sanoen vastaa ergodi-

sesta prosessista, jonka kautta pelaajan on mielekästä luodata roolipelin maailmasta 

itselleen sisältöä. 

3.4 Kybertekstin tyypit 

Kybertekstin malliin liittyy heuristinen topologia, jolla Aarseth lajittelee teksti-

median toiminnallisia eroja. Malli rajaa hypertekstin tietyksi mahdollisuuksien jou-

koksi laajemman mahdollisuuksien joukon sisällä. Se myös näyttää ryhmän paine-

tuille teksteille ja tavallisille hyperteksteille. Käyn seuraavaksi läpi topologian ele-

menttejä, joita laajennan omaan tutkimukseeni sopivilla lisäyksillä. 

Aarseth käyttää tekstien luokittelussa avuksi jakoa tekstonisiin ja skriptonisiin kerto-

jiin ja henkilöihin. Edelliset muodostavat mahdollisuuksien varaston, jälkimmäiset 

ne hahmot, joita tekstin pinnalla liikkuva lukija tai käyttäjä voi kohdata tietyn aikaa 

tietyssä tekstin versiossa tai vaiheessa. Tekstonit ovat tavallaan varasto aineistolle ja 

skriptonit ovat tästä varastosta koottuja erilaisia esiintymismuotoja. Näiden tekijöi-

den liikkeet ja suhteet Aarseth jakaa topologiassaan seitsemään muuttujaan: dyna-

miikka, määräytyneisyys, perspektiivi, aika, saatavuus, linkit ja käyttötavat. 

Dynamiikka (Dynamics)  

Ergodisessa tekstissä skriptonit ovat aina dynaamisia sillä tavalla, että ne vaihtuvat 

teoksen käytön eri vaiheissa. Jos tekstonit pysyvät muuttumattomina ja vain skrip-

                                                

5 Raine Koskimaa on sitä mieltä, että ergodia heijastelee itse asiassa koko postmodernia todellisuutta 

pirstalaisuuden ja erilaisten yhteenliittymien kautta (Koskimaa 1999). 
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tonien määrä ja sisältö vaihtelee, kyseessä on intertekstoninen dynamiikka. Jos myös 

tekstonien määrä tai sisältö vaihtelevat, kyseessä on tekstoninen dynamiikka. Esimer-

kiksi päivitettävä WWW-sivu on dynamiikaltaan tekstoninen. Jos sivuston sisältö py-

syy samana koko ajan, teoksessa on vain intertekstonista dynamiikkaa. 

Määräytyneisyys (Determinability) 

Määräytyneisyys tarkoittaa tekstin muuttuvuutta eri käyttökertojen välillä. Johtaako 

sama teko samassa tilanteessa samaan lopputulokseen vai muuttuuko teksti eri käyt-

tökerroilla, vaikka lukija tekisi tismalleen samat valinnat? Tässä prosessissa teksti 

voi joko järjestyä tarinan edetessä tai ajautua kaoottisempaan suuntaan.  

Aika (Tranciency) 

Ergodisen tekstin aika voi olla lukijalähtöistä kuten perinteisessä paperikirjassa tai 

WWW-sivulla. Tekstilähtöinen aika tarkoittaa taas lukijasta riippumatonta tekstin lu-

kuaikaa. Teksti tulee esille omilla ehdoillaan aikaan sitoutuen, virtaa vapaasti tai on 

saatavilla vain tiettynä hetkenä vuorokaudesta. 

Raine Koskimaa korostaa omissa huomioissaan kybertekstin aikakäsitettä. Kyber-

tekstissä voitaisiin käyttää hyväksi hänen mielestään esimerkiksi lukemisajankohdan 

rajoittamista niin, että teksti olisi luettavissa vain tietyn ajan tai että jo luettuun teks-

tiin ei olisi enää mahdollista palata. Samoin voitaisiin spekuloida mahdollisuutta vii-

vyttää tekstiä niin, että eteenpäin pääsee vain odotusajan jälkeen tai että teksti olisi 

luettavissa vain tiettynä ajankohtana. Tekstonien vaihtaminen ajan myötä olisi myös 

mahdollista niin, että saataisiin aikaan ajan suhteen dynaamisia tekstejä (Koskimaa 

1999: 125).  

Perspektiivi (Perspective)  

Aarsethin mukaan tekstin näkökulma voi olla anonyymi kuten kirjassa tai henkilö-

kohtainen kuten joissain peleissä. Teksti voi vaatia pelaajaa ottamaan jonkin hen-

kilöhahmon roolin tekstin kuvailemassa maailmassa. Esimerkiksi MUDissa pelaaja 

on ihan henkilökohtaisesti vastuussa, mitä hänen hahmonsa tekee tarinassa.  
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Aarsethin topologiassa perspektiivi ei käsittele dramaturgiaa samoin kuin Brenda 

Laurelin ajatuksissa. Aarsethilla perspektiivi on vain yksi tekstin jaotteluperuste mui-

den joukossa eikä se varsinaisesti vaikuta sen kaltaisiin kerronnallisiin ilmiöihin kuin 

teoksen eeppisyys tai draamallisuus. 

Tekstin ja sen osien saatavuus (Access) 

Jos kaikki tekstin skriptonit ovat pelaajan vapaasti saatavilla, tekstin saatavuus on ra-

joittamatonta. Muussa tapauksessa skriptonien saatavuutta kontrolloidaan jotenkin. 

Perinteisessä paperikirjassa mikä tahansa sivu on luettavissa missä tahansa järjestyk-

sessä. Sikäli skriptonien saatavuus on rajoittamaton. Joissakin hyperteksteissä ja pe-

leissä lukija taas ei voi hyppiä sivujen yli joten tekstin saatavuus on kontrolloitua. 

Linkit (Linking)  

Jos tekstissä on linkkejä, ne voivat olla koko ajan vapaasti saatavilla tai sitten niiden 

saamiseen voi liittyä ehtoja. Esimerkiksi hyperkirjassa Afternoon, osa linkeistä on 

saatavilla vasta sen jälkeen kun tietyt toiset linkit on käyty läpi. Tietyissä teoksissa, 

kuten tekstigeneraattoreissa, linkkejä ei ole välttämättä lainkaan. 

Käyttötavat   

Erilaisia tekstin käyttötapoja ovat tulkitseva, luotaava, muokkaava ja kirjoittava 

käyttötapa. Perinteistä kirjaa luetaan tulkitsevasti. Se ei vaadi suurempia ponnistelu-

ja, ainoastaan tekstin merkityksen tulkitsemisen. Hypertekstiä taas käytetään tyypilli-

simmillään luotaavasti niin, että lukija etsii tekstoniavaruudesta haluamiaan sisältöjä, 

harhailee ja yrittää hahmottaa sijaintiaan. Muokkaava ja kirjoittava käyttötapa liitty-

vät sisällön muuttamiseen ja uudelleen kirjoittamiseen. Erilaisissa tietokonepeleissä 

pelaaja pääsee muokkaamaan pelimaailmaa haluamaansa suuntaan. MUDeissa ja 

monissa muissa usean käyttäjän ympäristöissä käyttötapa lähestyy kirjallista ilmai-

sua. Teoksessa eteneminen vaatii siinä tapauksessa lukijan omaa kirjoittamistyötä 

(Aarseth 1997: 63–64).  
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Aineistoni pelit sijoittuvat Aarsethin topologiaan suunnilleen seuraavalla tavalla. 

 NETHACK BATMUD 

Dynamiikka tekstoninen tekstoninen 

Määräytyneisyys ennakoimaton ennakoimaton 

Aika lukijalähtöinen vapaasti virtaava 

Perspektiivi ensimmäinen persoona ensimmäinen persoona 

Saatavuus rajoitettu rajoitettu 

Linkit ehdollisia ehdollisia 

Käyttötavat (enimmäkseen) muokkaava kirjoittava 

 

Nethackin ja BatMUDin suurin ero on tekstiajassa, joka on BatMUDissa vapaasti 

virtaava ja Nethackissa pelaajalähtöinen. Käyttötavoissa erot ovat ennemmin määräl-

lisiä kuin laadullisia. BatMUDissa korostuu kirjoittava käyttötapa, joka Nethackissa 

on kyllä olemassa, mutta vähäisemmissä määrin. Molempien pelien dynamiikka on 

tekstonista, mutta hieman eri tavoilla ja määräytyneisyys muodostuu satunnaisuuden 

takia väistämättä ennakoimattomaksi. Perspektiivi voidaan tulkita ensimmäisen per-

soonan perspektiiviksi. Saatavuus on rajoitettu esimerkiksi hahmon ominaisuuksiin 

liittyvillä ehdoilla. Erilaisia linkkejä voidaan nähdä muun muassa siirtymissä ja nii-

den luonteeseen kuuluu myös ehdollisuus. 

3.5 Ludus ja paidea 

Espen Aarseth keskittyy kybertekstissään kerronnan kaltaisten ilmiöiden sijasta selit-

tämään pelien käyttöä nimenomaan ponnisteluna ja luotaamisena. Gonzalo Frasca on 

myös ottanut peleihin näkökulman nimenomaan itse pelaamisen kannalta. Hän ei 

pyri kumoamaan narraatiota vaan täydentämään sitä.  
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Frasca lajittelee pelaamisen kahteen luokkaan, jotka ovat paidea ja ludus. Paidea 

määritellään leikiksi, jolla ei ole välitöntä hyötytavoitetta eikä myöskään määriteltyä 

tavoitetta ja jonka ainoa peruste on leikkijän kokema mielihyvä. Ludus on taas 

paidean alaluokka, joka voidaan määritellä sääntöjen mukaan tapahtuvaksi toimin-

naksi, jonka tuloksena on voitto tai häviö, saavutus tai menetys. Ludus on näistä peli-

tyypeistä juonellisempi, kun taas paideassa peli on enemmän vain puitteita (Frasca 

1999).  

Tietokoneroolipeleissä esiintyy pelityyppinä sekä ludusta että paideaa. Frascan 

mielestä MUDit ovat juuri sosiaalisen toimintansa vuoksi paidea-tyyppistä pelaamis-

ta. MUDin pelaajat eivät tahdo kertoa tarinoita vaan toimia vapaasti ja leikillisesti 

pelimaailmassa. Hän myöntää kuitenkin, että tavoitteet, jotka vetävät pelaajia eri 

suuntiin muokkaavat peliä myös luduksen suuntaan. Jos tietokoneroolipelin ludusta 

pelkistetään äärimmilleen, sen elementtejä ovat pisteiden kerääminen ja vallan ta-

voitteleminen pelimaailmassa. Paideaan kuuluu taas fantasian rooleihin eläytyminen 

ja sosiaalinen toiminta. Vaikka paidean näkökulma olisi perusteltu tietokonerooli-

pelien tarkastelukohteena, lähestyn pelejä tässä tutkimuksessa enemmän tavoiteha-

kuisen luduksen puolelta. Perinteisen dramaturgian käsitteet kuten uhka ja 

dramaturginen intensiteetti tarjoavat analyysin menetelminä enemmän kun pelissä 

oletetaan olevan jokin selvä tavoite.  

3.6 Vuorovaikutteisuuden ja kerronnan yhteensovittaminen 

Kertomuksen luonne menneisyyden kuvaamisena aiheuttaa ristiriitoja kertomuksen 

käsitteen soveltamisessa vuorovaikutteiseen mediaan. Muun muassa Espen Aarseth 

ja Aki Järvinen ovat käsitelleet tätä ongelmaa. Kerronnallisuus viittaa aina johonkin 

jo tapahtuneeseen eikä jo tapahtuneisiin asioihin voida enää vaikuttaa. Siksi kerron-

nallisuus ja interaktio eivät koskaan voisi esiintyä samaan aikaan. Tietokonepeleissä 

tapahtumat tapahtuvat tavallaan ”livenä”. Pelaajan päällimmäinen kysymys kesken 

pelin voisi olla ”Missä olen, kuka olen tai mitä minun täytyy tehdä?” kun taas perin-

teisessä kerronnassa vastaava kysymys olisi ”Mitä on tapahtunut?” (Järvinen 1999: 

170–171) (Järvinen 2002: 86).   
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Järvisen mukaan kertomuksen ja pelin välillä on eroja myös tilan ja sen käsittelyn 

suhteen. Kertomuksessa keskitytään kuvailemaan tilaa kun pelissä taas pelaaja pääs-

tetään toimimaan vapaasti tässä tilassa (Järvinen 2002: 86). Espen Aarseth pyrkii 

mielellään eroon koko narratiivin käsitteestä sen perinteisessä muodossa. Siinä, mis-

sä perinteinen kertomuksen käsite on nimenomaan kertomista, ergodinen kirjallisuus 

on enemmänkin keskustelua. Perinteinen kerronta keskittyy menneen kuvailemiseen 

siinä, missä tietokonepelin tapahtumat rakentuvat reaaliajassa pelaajan ja koneen 

vuorovaikutuksessa. 

On myös eri asia, käsitetäänkö pelin käyttäjä pelaajaksi, lukijaksi tai yleisöksi. Yksi 

vuorovaikutteisuuteen liittyvä piirre on aktiivisen lukijan erilainen suhtautuminen 

kertomukseen. Ainakin hypertekstitutkimuksessa varsinaisen lukemisen ja ergodisen 

ponnistelun välillä voidaan nähdä ristiriitaa. Raine Koskimaa viittaa vuorovaikut-

teisen kirjallisuuden taipumukseen asettaa tekstin käyttäjälle haaste tekstin kokonais-

valtaiseen tutkimiseen. Toisin sanoen kun käyttäjä saa vaikuttaa kertomuksen muo-

dostamiseen, hän keskittyy enemmän tekstin luotaamiseen kuin tekstin lukemiseen. 

Koskimaa kutsuu kybertekstin luotaamista metalukemiseksi. Metateksti on lukijal-

leen haaste, mutta lukija kuitenkin tietää, että viime kädessä kirjoittaja on häntä ”vas-

tassa”. Vaikka hyperteksti on tuntunut alun perin vapaalta lukumuodolta, viime 

kädessä hypertekstissä kirjoittajan valta lukijaan on suurempi kuin perinteisessä teks-

tissä (Koskimaa 2000: 229–230).  

Jesper Juulin mielestä pelaajan ja lukijan välinen ero on huomattava. Pelaaja on 

itsenäinen toimija pelin ulkopuolella ja täyttää roolin pelin sisällä (Juul 2001). Rune 

Klevjerin mukaan juuri tämä roolin täyttäminen tietokoneroolipelissä kutoo pelaajuu-

den ja tarinapelin yhdeksi kokonaisuudeksi. Kun käyttäjä asettuu pelissä populaari-

kulttuurin myyttien mukaisiin hahmoihin, on kyse tavallaan uskottavuudesta ja 

fiktioon asettumisesta (Klevjer 2002: 200–201).  

Vaikka vuorovaikutteisuus ja kerronta eivät voisi esiintyä pelissä yhtaikaa, ne voivat 

esiintyä vuorotellen. Aki Järvinen on kiinnittänyt huomioita siihen, kuinka nykyisis-

sä peleissä vuorovaikutteisia jaksoja rytmitetään satunnaisella kertojan ilmestymisel-

lä esimerkiksi pelin alkudemossa, väliosiossa tai vastaavassa perinteisemmän kerron-
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nan osuudessa. Klevjer jopa puolustaa näitä kerronnallisia väliosioita ja kertoo niiden 

olevan enemmänkin edeltä tapahtuvaa valmistamista kuin jälkikäteen tapahtumista 

kertovaa kerrontaa. Hänen mukaansa kertomus on optio, joka on mahdollista liittää 

peliin. Pelin ja kertomuksen ei siis ole välttämättä suljettava toisiaan pois vaan 

kertomus voi olla kertomusta pelistä (Klevjer 2002: 200–201). Yksi tällainen mah-

dollisuus on se, että kerronnallisuutta käytetään kertomaan pelaajalle, mitä tehdä seu-

raavaksi. Jesper Juul huomauttaa lisäksi, että kerronnallisuus voi synnyttää peleihin 

liittyviä tarinoita sillä tavalla, että pelaajat kertovat toisille ihmisille pelikokemuksis-

taan. (Juul 2001). Juulin huomio lisää pelaamiseen tärkeän sosiaalisen ulottuvuuden, 

joka on läsnä myös itse kybertekstiä pyörittävän koneen ulkopuolella. 

Perinteistä kerrontaa voidaan siis ajatella peleissä puitteena, joka määrittelee pelin 

päämääriä ja pelaajan rooleja pelissä. Yhteenvetona kerronnan ja vuorovaikutuksen 

suhteesta voidaan rakentaa Aki Järvisen kaavailema malli, jossa tietokonepeli on 

kasa puitteita, joiden päälle tapahtumat rakennetaan (Järvinen 2000). Suhtautuminen 

tarinaan on erilaista, jos katsoja saa aktiivisesti osallistua siihen, tai häneltä suoras-

taan vaaditaan ponnistuksia kertomuksen edistymiseksi. Voidaan ajatella, että suun-

nittelija on siirtänyt pelaajalle vastuuta tapahtumien etenemisestä eikä kertojaa voi 

olla, koska kerrottava syntyy vasta pelaajan läsnäolosta (Sihvonen & Sted 1993). 

Brenda Laurelin tapa nähdä pelit kertomuksina on sikäli hieman harhaanjohtava, että 

siinä nämä puitteet saavat liian suuren osan 6.  

3.7 Tietokoneroolipelin todellisuustasot 

Perinteisen pöytäroolipelin kerrontakentässä voidaan nähdä useita todellisuustasoja, 

jotka pelaajat tiedostavat. Tarinankerronta ja draama luonnehtivat roolipelin kahta 

                                                

6 Aki Järvinen varoittaa, että liiaksi kerrontaan painottava peli ei menesty. Jos yleisön pyrkimys 

teoksen hallitsemiseksi unohdetaan, lopputuloksena voi olla liian rajoitettuja pelejä. Tämä asia on 

huomattu mm. interaktiivisten elokuvien huonona menekkinä. Toisaalta muutamissa ensimmäisen 

persoonan ampumapeleissä, kuten Half-Life tai Unreal, kerrontaa on kuitenkin saatu lisättyä peliin 

heikentämättä liiaksi pelaajan tilassa toimimisen tuntua (Järvinen 2002: 86). 
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keskeistä perusulottuvuutta. Ensinnäkin roolipelin lähtökohtana on tarina, jonka pe-

lintekijä on suunnitellut. Päävastuu tarinan etenemisestä on tarinankertojalla. 

Draaman määritelmän pohjana on taas Aristoteleesta lähtien ollut toiminta tai toimin-

nan jäljittely. Molemmat asiat, tarina ja toiminta ovat roolipelissä tärkeitä (Mäyrä 

2003: 95). 

Skenaariolla tarkoitetaan roolipelin alkuasetelmaa. Sitä voidaan pitää roolipelin käsi-

kirjoituksena niin paljon kuin improvisoidussa näytelmässä on mahdollista puhua kä-

sikirjoituksesta. Kirjallisuuden suljetun ja avoimen draaman sijasta roolipeleissä voi-

daan puhua avoimista ja suljetuista skenaarioista. Suljetussa skenaariossa tarinan eri 

elementit on linkitetty toisiinsa lineaariseksi kertomukseksi, avoimessa skenaariossa 

palaset taas voivat jäädä erilleen ja toimia rinnakkaisinakin. Frans Mäyrä viittaa 

muun muassa Peter Brooksin ajatuksiin meitä sisäisesti vallitsevasta ”narratiivisesta 

halusta”, joka yhdistää irralliset tapahtumat toisiinsa ja tuottaa siten merkityksiä 

näennäisen hajallaankin olevasta draamasta. Myös erilaiset pelin jälkeiset loppuselvi-

tykset7 saattavat auttaa tällaisen hajanaisen kerronnan kokoamisessa (Mäyrä 2003: 

98).  

Roolipelin skenaario määrittää, mikä on pelaajien suhde pelimaailmaan. Draamal-

lisen toiminnan aikaansaamiseksi pelintekijän täytyy huomioida, että pelaajille 

syntyy riittävä motivaatio ja pelihahmoilla on sopivat intressit seikkailuun. Roolipeli-

skenaarion suunnittelemisen haasteita on luoda lähtökohta, joka sisältää tarpeeksi 

uskottavasti motivoivia toiminnan lähtökohtia kaikille pelihahmoille – sekä haastetta 

ja viihdettä pelaajille. Tiettyjä perinteisessä draamassa suosittuja lähtökohtia on kui-

tenkin vaikea soveltaa roolipeleihin. Esimerkiksi romanssi on tarinan lähtökohtana 

vaikea istuttaa peliin, jossa tavoitteena on useiden pelaajahahmojen yhteistoiminta. 

Avoimessa skenaariossa riittävän motivaation voi tarjota kiinnostava ympäristö, joka 

odottaa tutkimistaan. Sosiaalisen verkon rakentaminen ja valtapeli ovat toistuvasti 

                                                

7 Loppuselvitys eli debrief on käytössä ainakin suomalaisessa freeform-tyylisessä 

liveroolipelaamisessa. Loppuselvityksen tarkoituksena on dramaturgisessa mielessä paljastaa 

pelaajille heidän kohtaamiensa tarinansirpaleiden suhteutuminen kokonaisuuteen. 
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käytettyjä elementtejä vähemmän taisteluun ja aarteenetsintään painottuvissa rooli-

pelimuodoissa kuten liveroolipeleissä.  

Frans Mäyrän mukaan roolipelit sijoittuvat täysin ennalta lukkoon lyödyn tarinan ja 

täysin improvisoidun tarinankerronnan välimaastoon. Valmiiksi suunnitellut seikkai-

lut perustuvat useille vaihtoehtoisille reiteille, joita pelaajat voivat seurata seikkailun 

kuluessa. Etenkään tietokoneroolipeleissä ei ole päästy tällaista multilineaarisuutta 

dynaamisempaan kerrontaan. Jill Walkerin huomiot tietokoneroolipelin pelaajan toi-

mintaa rajoittavista seikoista tukevat myös samaa ajatusta (Walker 2001). Perintei-

sessä roolipelissä kerrontaa ohjaavat pelinjohtajan etukäteen tekemät suunnitelmat ja 

tietokoneroolipelissä lisäksi käyttöliittymän tekniset rajoitukset. Ihmisen etuna ko-

neeseen nähden on improvisaatiokyky, jonka avulla voidaan saada aikaan sellaisiakin 

tarinalinjoja, joita ei ole etukäteen suunniteltu. Pelaajat voivat esimerkiksi tehdä rat-

kaisuja, joita käsikirjoitus ei ole ottanut huomioon tai jättää tarttumatta ennalta suun-

niteltuihin motivaattoreihin tai vihjeisiin.  

Koska roolipelaaminen on vuorovaikutteinen tarinankerronnan muoto, jokaisella pe-

laajalla tulisi olla merkittävä rooli tarinan etenemisessä ja yksityiskohdissa. Seik-

kailu, jossa pelaajien tekemiset eivät vaikuta lopputulokseen voi olla hyvinkin epä-

tyydyttävä, vaikka se sisältäisi hienoja draamallisia tapahtumia. Roolipeli on nimen-

omaan vuorovaikutteinen teksti, johon pelaajien kuuluu vaikuttaa. Mikäli pelaaja 

huomaa vaikutusmahdollisuutensa kadonneen, peli ei enää osoittaudu niin mielek-

Reaalimaailma 

Toimijat: 
Pelaajat 

Pelinjohtaja(t) tai 

suunnittelija(t) 

Pelitapahtuma 

Pelin konkretisaatio 
Skenaarioon pohjautuva vuorovaikutus 

Tarinamaailma 

Toimijat: 
Pelaajahahmot (PC) 

Ei-pelaajahahmot  

(NPC) 

Roolipelin todellisuustasojen vuorovaikutus (Mäyrä 2003: 95) 
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kääksi. Jos roolipeliä ajatellaan ergodisena tekstinä ja verrataan vaikka hypertekstiin, 

pelinjohtaja voidaan nähdä dynaamisten tekstonien varastona, jonka luotaamisen pe-

laaja ottaa haasteena. Tietokonepelissä tämä pelinjohtaja on silloin Aarsethin määri-

telmää mukaillen kone tai kyborgi. Frascan paidea ja ludus sijoittuvat avoimien ja 

suljettujen skenaarioiden suhteen niin, että avoimet skenaariot suosivat väistämättä 

paideaa ja suljetut ludusta. 

3.8 Kerronnallisia artefakteja moninpeleissä 

Eddo Stern on tutkinut moninpelattavien tietokoneroolipelien kerronnallisia häiriöitä. 

Hän käyttää näistä termiä artefakti samassa merkityksessä kuin tietojenkäsittelytie-

teessä, jossa käsite tarkoittaa ei-toivottuja kosmeettisia ongelmia kuten rosoista ääri-

viivaa JPG-kuvassa. Artefaktit eroavat muista ohjelmointivirheistä siinä, etteivät ne 

varsinaisesti estä ohjelmaa toimimasta.  

Stern jakaa ”kertomuksen” ja käyttöliittymän diegeettisiin ja ei-diegeettisiin element-

teihin. Diegeettisiä kertomuselementtejä ovat esimerkiksi pelin sisältö. Se on laskel-

moitua kokijan epäuskon häivyttämistä kuten henkilöhahmoja, vuoropuhelua ja juo-

nenkäänteitä. Toisaalta se voi olla myös teknologian piilottamiseksi tehtyjä element-

tejä, metaforilla paikattuja artefakteja. Näitä voivat olla latausajan piilottamiseksi 

pyöritettävät animaatiot, pelaajahahmon leiriytyminen hänen tallentaessaan pelin tai 

nopean liikkumisen kuvaaminen erilaisilla taikaporteilla.  

Ei-diegeettisiä kertomuselementtejä ovat artefaktit, jotka vain kuuluvat pelin luontee-

seen ja hyväksytään osaksi peliä, vaikka ne eivät olekaan looginen osa uskottavaa 

fantasiaa. Ei-diegeettisiä artefakteja aiheutuu muun muassa teknologisista seikoista 

kuten latausajoista. Pelimaailma hidastuu useiden käyttäjien läsnäollessa, paikoitel-

len voi syntyä jähmettyneitä vyöhykkeitä ja graafisessa kolmiulotteisessa ympäris-

tössä voi muodostua jopa geometrisiä umpikujia tai ”reikiä”, joista pelaaja putoaa 

pelimaailman ulkopuolelle. Myös itse pelaajat aiheuttavat kerronnallisia ei-diegeet-

tisiä artefakteja käyttäytymisellään. Yksi ongelma on jo pelkästään pelaajien nimiva-

linnat, jotka useinkaan eivät sovi fantasiamaailman genreen. Kielenkäyttö moninpeli-

ympäristöissä liikkuu useammin pelimaailman ulkopuolella kuin sen sisässä, puhu-
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mattakaan, että pelaajat tahtoisivat olla mukana luomassa illuusiota fantasiamaail-

masta puhumalla esittämänsä roolihahmon suulla. Lisäksi osa pelaajista yrittää koko 

ajan huijata järjestelmää, petkuttaa pelissä tai jopa hakkeroida sitä. 

Yksi Sternin mukaan hyväksytyistä artefakteista ovat pelaajattomat hahmot. Pelaajan 

huomio kiinnittyy enemmänkin niiden puutteisiin kuin siihen, minkälaista henkilöä 

niiden kuuluu esittää tarinassa. NPC:iden tehtävänä on yleensä ”questien” eli erilais-

ten tehtävien ylläpito. Kukaan pelaajista ei tosissaan yritä keskustella NPC:iden 

kanssa vaan käyttää niitä pelkästään muiden pelillisten päämäärien tavoittamiseen. 

(Stern 2002: 246–249). 

Stern ei hahmottele tarkemmin mikä on se dramaturgian malli, jota virheet rikkovat. 

Sternin muotoilemat kerronnalliset ongelmat liittyvät osittain kausaalisuuteen, joka 

on suljetun draaman piirre. Samoin kun pelaaja tulee tahtomattaan esimerkiksi ohjel-

mointivirheen vuoksi tietoiseksi pelimaailman mekaanisesta luonteesta, illuusio rik-

koutuu hetkeksi. Pelikokemus keskeytyy kuitenkin varmimmin kun pelaajan toiminta 

estyy täysin pelimaailmassa – esimerkiksi pelaajan jumittuessa geometriseen ansaan.  

Tietokoneroolipelit ovat koneälyn suunnittelun kannalta erityisen haasteellisia, sillä 

niissä pelaajan toimintavapaus on huomattavasti suurempi kuin tarkemmin rajatuissa 

taistelupeleissä. Lajityyppinä roolipeli vaatii tietyntasoista johdonmukaisuutta. Kone-

älyn ohjaama pelihahmo voi rikkoa pelin dramaturgiaa kahdella tavalla. Se voi olla 

toiminnoiltaan liian konemainen ja jäykkä ollakseen uskottava henkilöhahmo. 

Toisaalta hahmo voi käyttäytyä taustatarinaan ja pelin tyylilajiin sopimattomalla ta-

valla ja toimia niin epäjohdonmukaisesti, että pelaajan on mahdotonta katsoa sitä läpi 

sormien. 

3.9 Yhteenvetoja roolipelidramaturgiasta 

Historiallisesti roolipelin voidaan ajatella koostuvan yhdistetystä fantasiakirjallisuu-

desta, strategiapeleistä ja draamasta. Roolipelillä on tapana pysyä uskollisena sille 

kirjallisuustyypille, johon se perustuu. Siksi pelaajaa koskevat monet rajoitukset, jot-

ka ovat lähtöisin pelimaailman sisältä. Taistelijahahmot eivät yleensä osaa taikoa tai 
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lohikäärmettä ei voi valita pelaajahahmoksi. Strategiapelien perua on myös rooli-

pelien taistelu- ja konfliktipainotteisuus. Dungeons & Dragons -pelin lähisukulaiset 

keskittyvät aarteenetsintään ja hirviöiden nujertamiseen. Jos pelaajat toimivat ryhmä-

nä, on suotavaa, että peliryhmässä on useiden eri hahmoluokkien edustajia, jotta ryh-

mä kykenisi voittamaan mahdollisimman tehokkaasti vastaan tulevia vaikeuksia. 

Draaman peruna roolipeleissä on yhden hahmon perspektiivi, hahmoon eläytyminen 

ja pelaajien käymät keskustelut roolihahmojen suulla.  

Roolipeli voidaan hyvin nähdä kokonaisuutena, jossa on tapahtumia rajoittavia sään-

töjä, kiinteitä kerronnallisia rakenteita ja näiden lomassa suhteellisen itsenäisesti toi-

mivia pelaajia. Nämä pelaajat jakaantuvat selkeästi pelaajahahmoihin, jotka ovat san-

kareita ja ei-pelaajahahmoihin (NPC:t). Roolipelissä voidaan myös havaita useita to-

dellisuustasoja. Ensinnäkin on niin sanottu reaalimaailma, jossa toimivat ihmispelaa-

jat, pelinjohtajat ja ehkä tietokoneroolipelissä myös tietokoneohjelmisto. Toiseksi on 

olemassa tarinamaailma, johon sijoittuvat pelaajahahmot (protagonistit) ja NPC:t 

(antagonistit).  

Roolipelit sijoittuvat puoleksi avoimien kertomusten joukkoon. Toimivan drama-

turgian edellytyksenä on, että pelaajille luodaan sopivan houkutteleva lähtöasetelma 

ja että jokaisella pelaajalla on tarpeeksi merkittävä osa tarinassa. Roolipeleille yhtei-

nen tavoite on pelimaailman tutkiminen sekä maantieteellisenä ympäristönä että sosi-

aalisina rakenteina. Pelaaja voi asettaa lisäksi muita henkilökohtaisia tavoitteita ku-

ten hahmon kehittäminen. Monen pelaajan läsnä ollessa sosiaalisesta vuorovaikutuk-

sesta ja muiden pelaajien kanssa kilpailemisesta voi myös tulla pelin sisältöä. Toi-

saalta monen pelaajan tietokoneroolipelien pelikokemukseen vaikuttavat fantasiaa 

rikkovat kerronnalliset häiriöt, jotka ovat lähtöisin teknisistä rajoituksista tai toisista 

ihmisistä. Kerronnalliset häiriöt juontavat juurensa siitä, että roolipeli on itse asiassa 

hyvinkin vaikea pelityyppi. Se vaatii jokaiselta osapuolelta tarvittavaa pohjatietoa 

tyylilajista, jotta voitaisiin luoda yhteistyössä tietyt reunaehdot täyttävää tarinaa. 

Ihmispelaajille ominaista on häiriön tuottaminen peliympäristössä ja koneälylle me-

kaanisen käytöksen läpinäkyvyys sekä kyvyttömyys toimia luovasti. 
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4 Koneälyn luonne tietokoneroolipelissä 

Esittelen tässä luvussa lyhyesti koneälyn historiaa tieteenalana ja rajaan tutkimukses-

sa käyttämäni koneälyn käsitettä siten että se on järkevästi sijoitettavissa keskus-

teluun tietokoneroolipelien dramaturgiasta. Pohdin millaisia ergodisen kirjallisuuden 

käyttötapoja koneäly näyttää soveltavan aineistossani ja mihin sen tulisi niillä käyttö-

tavoilla pyrkiä. Käsittelen myös koneen näkökulmaa peliin ja kykyä tuottaa ennakoi-

mattomia tuloksia, sekä Selmer Bringsjordin näkemyksiä siitä, miten koneälyä voi-

taisiin käyttää apuna sisällöntuotannossa.  

4.1 Koneäly tieteenalana 

Koneäly (artificial intelligence) tieteenalana on älyllisten prosessien tutkimista 

tietokonemallien avulla. Se eriytyi muista tieteistä omaksi tutkimusalakseen 1950-

luvulla. Koneäly yhdistelee erilaisia tutkimusaloja keskenään niin, että muun muassa 

psykologia, filosofia ja lääketiede yhdistyvät teknisiin tieteenaloihin. Alan perusaja-

tuksena ja lähtökohtana on ajatusten matemaattinen mallinnettavuus. Idea ajatusten 

laskennallisesta toisintamisesta juontaa juurensa jo Aristoteleen aloittamaan ajatusten 

formalisoinnin pyrkimykseen. Kuitenkin vasta Rene Descartesin ja analyyttisen 

geometrian jälkeen algebrallinen laskenta pystyttiin tarpeeksi tehokkaasti erottamaan 

tosielämän muodoista (Hyvönen 2002).  

Kun sittemmin maailmaa alettiin menestyksekkäästi mallintaa matemaattisilla kaa-

voilla, tarvittiin enää tietojenkäsittelytiedettä ja isoja laskimia. Ja juuri koneellisen 

laskentatehon kehitys on viime vuosina ollut eksponentiaalista. Tämä avaa huikeita 

tulevaisuudennäkymiä alalla, jossa riittää tutkimista.  

Koneälytiede voidaan jakaa karkeasti sovelluspainotteiseen tai kognitiiviseen mallin-

nukseen. Näistä sovelluspainotteinen keskittyy tietokoneohjelman ongelmanratkaisu-

kykyyn ja kognitiivinen siihen, kuinka hyvin malli vastaa ihmisen toimintaa 

(Hyvönen 2001: 19). Erilaisia alueita ovat myös koneälyteknologia, mallintaminen, 

simulointi ja tekoälyteoria.  
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4.2 Älyn määritelmän ongelmia 

Älykkyyden määritteleminen on osoittautunut melko ongelmalliseksi. Yksinkertai-

simmillaan älykkyys on kykyä tulla toimeen uusissa tilanteissa ilman ennalta ohjel-

moitua tietoa. Koneälyn tekninen rakenne ratkaisee paljolti, millaisten ongelmien rat-

kaisuun se soveltuu parhaiten. Esimerkiksi ihmisaivojen rakennetta simuloivilla neu-

roverkoilla päästään hyviin tuloksiin kuvantunnistuksessa, mutta ne eivät ole tarkoi-

tuksenmukaisia perinteisemmässä laskennassa.  

Vuonna 1950 koneälytutkimuksen pioneeri Alan Turing (1912–1954) määritteli 

pragmaattisen kokeen tietokoneen ihmismäiselle älykkyydelle. Testin ajatus oli yk-

sinkertaisuudessaan, että kone on älykäs, jos sen vastauksia ei pysty erottamaan ih-

misen vastauksista. Kukaan ei ole läpäissyt tätä koetta tarkasti valvotuissa olosuh-

teissa, vaikka vuodesta 1990 lähtien on järjestetty erityinen Loebner Prize -kilpailu, 

jossa Turingin testin läpäisevän laitteen kehittäjälle luvataan 100 000 dollarin pal-

kinto (Hyvönen 2002). Koneälytutkija Selmer Bringsjord pitää Turingin testiä ongel-

mallisena sen vuoksi, että siinä pärjäävät hyvin erityisesti sellaiset ohjelmat, jotka 

keskittyvät huijaamaan ihmistuomareita. Hän on kehitellyt hieman erilaisen testin, 

jota kutsuu ”Lovelacen testiksi”. Tämän testin mukaan kone on älykäs kun se pystyy 

toistavasti tuottamaan järkevää tekstiä, eikä ihminen ei pysty jäljittämään, kuinka 

kone päätyi kyseiseen lopputulokseen (Bringsjord 2001).  

Eräs mielenkiintoinen piirre koneälykeskustelussa on, että älykkyyttä määritellään 

yleensä uudestaan joka kerta kun kone pystyy toteuttamaan jonkin aikaisemmin vain 

ihmisen yksityisoikeutena pidetyn älyllisen toiminnon (Hyvönen 2002).  

Aineistoni peleissä esiintyvä koneäly tuskin menestyisi Turingin testiä saati sitten 

Lovelacen. Kukaan BatMUDin pelaaja ei (ehkä ensimmäisiä pelikertoja lukuun otta-

matta) erehdy luulemaan NPC:tä ihmispelaajaksi. Pelkän lyhyen tekstikommentin 

perusteella johtopäätösten tekeminen on kuitenkin vaikeaa. Nethackissa pelaaja tie-

tää jo valmiiksi, että kone ohjaa muita hahmoja eivätkä odotukset siksi ole samanlai-

sia. 
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Mielenkiintoinen juonne pelien koneälystä käytävässä keskustelussa on Aki Järvisen 

väite, että pelien sosiaalisen toiminnan rajoittuneisuus on sulautunut osaksi peli-

maailmaa. Järvisen mukaan esimerkiksi The Sims -pelin (Electronic Arts 2000) sosi-

aalinen toiminta säännönmukaisuuksineen ja mustavalkoisine joko - tai –emootioi-

neen liittyy pelin maailmaan. Jos hahmojen sielunelämää mallinnettaisiin hienovi-

vahteisemmin, liu’uttaisiin helposti simulaation puolelle (Järvinen 2002: 88). Karkea 

todellisuuden käsittely voi siis kuulua pelin ideaan siten, että pelaajan yksi haaste on 

opetella tämä yksinkertaistettu sosiaalisen toiminnan malli ja pyrkiä hallitsemaan 

sitä.  

4.3 Koneluovuutta kompleksisuuden ja aleatorisuuden kautta 

Esimerkiksi Selmer Bringsjordin ja Eero Hyvösen mukaan meidän täytyy pitää tieto-

konetta luovana, jos se päätyy sellaiseen lopputulokseen, jota koneen ohjelmoija ei 

ole erikseen ratkaissut. Tämän kriteerin mukaan nykyaikaisia tietokoneohjelmia voi-

daan pitää jossain määrin luovina koneina. 

Nykyajan pelisuunnittelussa koneäly nähdään käytännöllisemmästä lähtökohdasta 

kuin akateemisessa yhteydessä. Pelihahmojen pääasiallinen tehtävä on haasteellisuu-

den ylläpitäminen, eikä niitä kehitetä niinkään simulaationa. Ennakoimattomuutta 

luodaan satunnaisgeneraattoreilla, jotta pelaajalle tuotettaisiin ennen kokemattomia 

tilanteita (Rouse 2001: 158–178). 

Psykologi ja koneälytutkija Margaret Boden erottaa kolmenlaista erilaista luovuutta: 

kombinatorisen, eksploratiivisen ja transformationaalisen (Hyvönen 2002). 

Kombinatorinen luovuus on sitä, että tunnetuista asioista muodostetaan uusia yhdis-

telmiä. Tämä liittyy metaforien luomiseen ja esimerkiksi runouden tekemiseen. 

Nethackin ohjelmoijat kehittivät sellaiseksi, etteivät voisi olla itsekään varmoja, mitä 

pelissä tulee vastaan. Nethackissa tietokone muuntelee karttojen rakennetta sekä luo 

satunnaisia kohtaamisia ja esineitä pelikerrasta toiseen, näin se onnistuu useinkin yl-

lättämään pelaajan yhä uudestaan erilaisilla peliasetelmilla. Tällainen uuden rakenta-

minen tapahtuu kuitenkin lähinnä satunnaisuuden avulla, mutta sitä voitaisiin pitää 
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yksinkertaisena kombinatorisena prosessina, joskin ilman minkäänlaista metaforien 

tunnistamista ja käsittelyä. 

Eksploratiivinen luovuus on taas sitä, että tiedetään säännöt uusien ideoiden luomi-

selle ja löydetään uusia ratkaisuja annetun säännöstön puitteissa. Koneälyjen luovuus 

kuuluu useimmin tähän tyyppiin. Esimerkiksi IBM:n Deep Blue -shakkitietokone 

tuntee shakin säännöt läpikotaisin ja sillä on tietty rajattu vaihtoehtomäärä, josta se 

etsii ratkaisuja. Kun mahdollisten ratkaisujen määrä on valtavan suuri, tulokset ovat 

näennäisesti uusia ratkaisuja. 

Transformationaalinen luovuus sallii sääntöjen muuttamisen ratkaisun löytämiseksi. 

Tietyt tiedonlajittelukoneet voidaan luokitella mahdollisesti tähän tyyppiin. Ne saat-

tavat löytää uusia säännönmukaisuuksia suuresta määrästä tietoa ja siten pystyvät 

muokkaamaan sääntöjä. Tietokoneroolipelissä tämänkaltainen järjestelmä voisi 

muun muassa etsiä lainalaisuuksia pelihahmojen käyttäytymisestä. 

 

Tekoelämäsovellus Game of Life pystyy yksinkertaisilla loogisilla 
säännöillä muodostamaan hyvinkin ennakoimattomia tuloksia.  
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Kun koneäly on rakennettu tarpeeksi monimutkaiseksi, ihmisen on mahdotonta enna-

koida sen toimintaa. Sen menetelmät voivat olla hyvinkin laskennallisia kuten shak-

kitietokoneissa, mutta lopputulokset muistuttavat uusia ja luovia ratkaisuja. Satun-

naisgeneraattoreilla taas saadaan helposti aikaan ennakoimattomia tilanteita. Ne ovat 

koneiden yksinkertaisin ”luova” voimavara. Kutsun edellistä luovuudeksi kompleksi-

suuden kautta ja jälkimmäistä luovuudeksi aleatorisuuden kautta. 

4.4 Koneäly osana pelidramaturgiaa 

Pelit ovat olleet alusta lähtien osa koneälytutkimusta. Alan pioneeri Alan Turing pu-

hui peleistä muutamassa artikkelissaan, joissa hän käsitteli tietokoneshakkia. Koneen 

pelaamalle shakille löytyy juuria jo ajalta ennen varsinaista sähköistä tietojenkäsitte-

lyä, joten shakkia pelaavat koneet ovat siten olleet läsnä jo ennen varsinaista kone-

älykeskustelua. Mittelö inhimillisen ja koneälyn välillä onkin kulminoitunut juuri 

shakin kohdalla.8 

Kilpakumppanin lisäksi koneälyn on kaavailtu tarjoavan tietokonepeleille muutakin. 

Selmer Bringsjord hahmottelee useita kehitysalueita pohtiessaan, mitä koneäly voisi 

tarjota digitaaliselle viihteelle. Näihin sisältyy selkeitä ajatuksia draamallisten hah-

mojen mahdollisuuksista: 

1. Kaunokirjallisten teemojen muotoileminen  

Koneälyn tulisi pystyä tuottamaan kaunokirjallisia juonia, esittämään nämä ja perus-

telemaan jotenkin tapahtumat tarinassa (Bringsjord 2001).  

Aarsethin tulkitseva ja kirjoittava lukutapa vaativat koneälyltä tätä kykyä. Tietokone 

on mahdollista nykyäänkin ohjelmoida generoimaan tekstejä, joissa tietyn algoritmin 

                                                

8 Jonkinlaisena käännekohtana pidetään sitä kun shakin maailmanmestari Garri Kasparov hävisi 1997 

uusintaottelun IBM:n Deep Blue-shakkitietokoneelle. Tämä tietokone pystyi laskemaan 

uskomattoman määrän shakkiotteluita simulaatiossaan ja kenties lopulta pelkästään 

väsymättömyydellään nujertamaan parhaan ihmispelaajan. (Seppänen 1999: 53–58) 



 46

mukaan vaihtelevaan tarinarunkoon liitetään kulloinkin erilaisia tapahtumia. Va-

paampien generoitujen tekstien luominen on kuitenkin ongelmallista. Nykyaikaiset 

tietokoneet nimittäin osaavat parhaimmillaankin kirjoittaa vain puujalkavitsejä ja 

haikurunoja. Siitä on pitkä matka kelvolliseen kaunokirjalliseen tekstiin, jota kone 

voisi tuottaa. Vielä vaikeampaa on saada kone ymmärtämään kirjoittamaansa tekstiä 

(Hyvönen 2002). Pauli A. Laine tiivistää ongelman siihen, että tekstien edellytetään 

kertovan niitä ympäröivästä maailmasta. Koneen siis pitää tietää sitä ympäröivän 

maailman todellisuudesta ja vuorovaikutussuhteista (Laine 2001: 57). 

2. Tarinanhallinta (story mastery) 

Jos vuorovaikutteinen draama ei ole jatkuvaa haasteellista toimintaa, kuten esimer-

kiksi ammuskelupeleissä, tapahtumat voivat helposti muuttua tylsiksi. Tietokone voi-

si automatiikallaan ohjata tarinan kehitystä niin, että se mukautuu pelaajan pelityyliin 

(Bringsjord 2001).  

Pääosa pelin perinteisestä kerronnasta kuuluu pelimaailman viitekehyksen ja sääntö-

jen määrittelemiseen. Sen takia koko peli voisi olla muuttuva tarinanhallinnan taita-

van koneälyn käsittelyssä. 

3. Elinvoimaisten itsenäisten hahmojen rakentaminen  

Mukaansatempaavat hahmot toimivat draaman runkona. Koneälyn pitäisi pystyä 

tuottamaan persoonallisia henkilöhahmoja, jotka ovat vakaumuksellisesti pitkälle ke-

hittyneitä. Pelihahmolla tulisi olla uskomuksia pelaajasta ja hänen aikeistaan 

(Bringsjord 2001). 

Nethackin hahmot jakaantuvat alkuperäisen Dungeons & Dragons -pelin filosofian 

mukaan lainkuuliaisiin (lawful), neutraaleihin ja kaoottisiin (chaotic). Nethackissa 

tämä kaikkien hahmojen jaottelu eri ryhmittymisiin (alignments) tuottaa suurimman 

osan pelin dramaturgisesta dynamiikasta. Hahmon ryhmittyminen on hänen vakau-

muksensa ja vaikuttaa hyvin yksinkertaisesti siihen, miten NPC:t suhtautuvat häneen. 

Hahmot suhtautuvat pääosin vihamielisesti eri ryhmään kuuluviin hahmoihin. Tämä 

yksinkertainen jaottelu varmistaa jatkuvan konfliktin olemassaolon. Ryhmittyminen 
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ei kuitenkaan ole vakaumuksellisesti pitkälle kehittynyttä vaan sen pieni esiaste, joka 

mitä ilmeisimmin toimii hyvin. Nethackin ryhmittymisen eduksi laskettakoon sen 

dynaamisuus, sillä vakaumus voi vaihtua hahmon pelimaailmassa suorittaman us-

konnollisen toiminnan mukaan. BatMUDissa pelaajat saavat luonnollisesti valita 

suhtautumisen toisiinsa. 

Koneälyn rakentamisessa on merkitystä sillä, miten koneäly upotetaan ympäristöön-

sä. Richard Rouse neuvoo pelinteko-oppaassaan muokkaamaan pelikenttien raken-

netta koneälyn kannalta edullisemmaksi, jotta sitä ei tarvitsisi ohjelmoida niin paljon 

(Rouse 2001: 158–178).  Koneäly voi kohdata maailman pelaajan tavoin näkemällä 

vain sen, mitä pelaaja näkee tai sitten ympäristö voidaan rakentaa sisältämään kone-

älylle tarkoitettuja ja pelaajalta piilotettuja ohjeita. 

MUDeissa, samoin kuin IRC-keskusteluympäristöissä (Internet Relay Chat) voidaan 

skriptien ja ohjelmoinnin kautta luoda keinotekoinen käyttäjä, joka tunnistaa keskus-

telussa esiintyviä sanoja ja reagoi niihin. Näitä virtuaalisia keskusteluhahmoja kutsu-

taan boteiksi. Varsinaisena teknisenä erona botin ja NPC:n tai tietokoneen ohjaaman 

pelihahmon kohdalla on se, että botti liittyy monen käyttäjän ympäristöön saman 

rajapinnan kautta kuin pelaajakin. Botti on hyvin itsenäinen ja tavallaan lähellä ih-

miskäyttäjää, koska se ei saa avukseen muuta informaatiota kuin sen, mitä pelaajakin 

saisi.9  

4. Yksilöllistäminen  

Jotta virtuaalihahmo voisi lähestyä ihmistä luontevasti, sen täytyy jollain tasolla ym-

märtää vuorovaikutuksen toista osapuolta. Tämä liittyy kiinteästi kolmanteen haas-

teeseen, sillä virtuaalihenkilöllä on oltava monimutkaisia uskomuksia ihmisestä ja 

hänen uskomuksistaan (Bringsjord 2001).  

                                                

9 Botteja voidaan tehdä myös teknisinä leluina, jotka pelaavat pelejä. Eräs botti pelaa esimerkiksi 

virtuaalipelaajana Nethackin esi-isää Rogueta. 
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Kybertekstin ajatuksessa niin kertojat, henkilöt kuin narrateetkin ovat yksinkertai-

simmillaan vain merkkejä ja merkkijonoja, joita digitaalisessa mediassa voidaan 

ajastaa ja muuttaa. Näin ollen ensimmäinen uusi rajapinta kulkee staattisten ja dynaa-

misten objektien välillä. Toiseksi keskusteluohjelmat voivat luoda mahdollisuuksia 

siinä, että fiktiivisen hahmon tai kertojan kanssa voi keskustella. Reaaliaikaisen 

yhteydenpidon mahdollisuus sallii myös tekijän astua takaisin teokseensa ja ottaa 

esittääkseen henkilöidensä ja kertojiensa rooleja. Aivan samoin nämä roolit voidaan 

jakaa käyttäjien kesken, tai vain rakentaa fiktiomaailman sisään myös ei-fiktiivisiä 

yhteisöjä. Neljäs suunta liittyy tekoelämään ja sen hyväksikäyttöön kompleksisuuden 

luomisessa (Eskelinen 1999: 136). Tässä mielessä keskusteluohjelmat ja tekoelämän 

kautta syntyvä kompleksisuus käyttävät koneälyä kybertekstin ergodian kehittämi-

seen. Koneäly voidaan nähdä yhtenä kybertekstin käyttäjänä ja kirjoittajana.  

Sosiaalisen toiminnan mallintaminen pelimaailmassa on teknisesti vielä varsin lap-

senkengissään. Ongelma voidaan liittää Walkerin ajatuksiin koneälyn vajavuudesta 

pelaajan kerronnallista roolia kaventavana käyttöliittymän yksityiskohtana. Uusia 

mahdollisuuksia pelaajan ja kybertekstin vuorovaikutukseen syntyy koneälyn kehit-

tyessä enemmän vapautta ja vivahteita sallivaan suuntaan.  
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5 Nethackin ja BatMUDin NPC-hahmot 

Tässä luvussa analysoin aineistossani esiintyvien tietokoneen ohjaamien pelihahmo-

jen suhtautumista pelaajaan. Pohdin ensiksi NPC:n suhtautumista pelaajaan erilaisten 

roolien kautta ja liitän nämä roolit keskusteluun NPC:stä tekstonisen dynamiikan 

muokkaajana. Lopuksi käsittelen NPC:n kyvyttömyyden kokemusta narratiivisen ha-

lun, kybernarraation ja metaforisen paikkaamisen kautta.  

5.1 Suhtautuminen pelaajaan 

 
Fantasiaroolipelin henkilövalikoima kattaa hyvin laajan kirjon erilaisia 
satuhahmoja. Pelaaja saa valita hahmolleen ammatin ja rodun, jotka 
määräävät hahmon peruspiirteet. 

Perinteisessä draamassa hahmojen luonne määräytyy pääasiassa niiden toiminnan 

mukaan. Ne jaetaan “hyviin” tai “hyveellisiin” hahmoihin sekä näitä vastustaviin 

hahmoihin. Dungeons & Dragons -roolipeleissä toimii samankaltainen pelkistetty 

jako tietokoneen tai pelinjohtajan ohjaamien pelihahmojen suhteen. Ne ovat yleensä 

selkeästi joko ystävällisiä tai vihamielisiä pelaajaa kohtaan. Täysin mustavalkoinen 

tilanne ei kuitenkaan ole. Yleensä pelaaja erottaa lisäksi neutraalia käyttäytymistä 

niiltä hahmoilta, jotka eivät ole pelaajan puolesta eivätkä vastaan.  

Hahmon ulkomuoto eli sen pintapuolinen kuvaus kertoo pelaajalle, mihin luokkaan 

se kuuluu ja kuinka siihen tulisi suhtautua. Pelaaja tekee oletuksia hahmon ulkomuo-

dosta, voiko sen kanssa ystävystyä vai onko se vain uhka hänelle. Brenda Laurelin 

mukaan tietokoneen käyttöliittymässä esiintyvän draamallisen hahmon pitäisi 

representaation tasolla ilmentää sitä toimintaa, joka sille on ominaista (Laurel 1993: 

63).  Nethackissa kaikki neutraalit NPC:t on hahmon nimessä määritelty peaceful-

adjektiivin avulla ja ne ovat poikkeuksia pelimaailman pääasiallisesti vihamielisessä 

ympäristössä. BatMUDissa värejä tukevaa asiakasohjelmaa käyttävät pelaajat voivat 

huomata hahmojen hahmojen tyypin tekstin väristä. Neutraalit tietokoneen ohjaamat 
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hahmot, toiset pelaajat ja hirviöt raportoidaan kukin oman luokkansa mukaisella 

värillä.  

Nethackin neutraaleja hahmoja ovat esimerkiksi kauppiaat, postidemonit ja oraakke-

lit. Postidemonit tuovat itse pelin kannalta varsin yhdentekeviä tervehdyksiä pelin te-

kijätiimiltä eikä niihin edes voi reagoida mitenkään, koska ne katoavat nopeasti. 

Toinen esimerkki neutraalista hahmosta on oraakkeli, jolta voi ostaa myyttiseen 

muotoon puettuja pelivinkkejä. Oraakkelit ja kauppiaat ovat hyvin vahvoja pelihah-

moja, joita vastaan hyökkääminen ei ole suositeltavaa. Siitä seuraa usein vain ikä-

vyyksiä. 

Nethackissa pelaajan mukana kulkeva lemmikki on oikeastaan pelin ainoa ystävälli-

nen hahmo. Se kulkee pelaajan lähistöllä ja suhtautuu vihamielisesti olentoihin, jotka 

hyökkäävät pelaajan kimppuun. Koneälynsä puolesta Nethackin lemmikki muistuttaa 

monia virtuaalilemmikkejä. Sen henkinen suorituskyky on varsin vajaa, mutta pelaa-

ja suuntaa siihen automaattisesti tiettyjä tunteita. Tärkeintä kuitenkin on, että lemmi-

killä on oma pieni roolinsa pelin tavoitteen saavuttamisessa. Se avustaa pelaajaa 

tavoilla, jotka sopivat eläimen roolihahmoon. Ehkä mielenkiintoisin käyttökohde 

Nethackin luolastosta voi 
löytyä vaikka kattava 
maagisten kirjojen 
kauppa. 

Nethackin versiossa 3.4.1. pieni 
sydän hahmon oikeassa ylä-
kulmassa kertoo koiran olevan 
lemmikki. 
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lemmikille on sen käyttäminen varkaana kaupoissa, sillä kauppiaat eivät reagoi kis-

soihin ja koiriin lainkaan. Tämä lemmikin käyttötapa on tarkoituksella rakennettu 

peliin, koska kaupoista varastaminen on muutoin hyvin vaikeaa. Kauppias nimittäin 

näkee myös näkymättömät hahmot ja ennen sisään astumista asiakkaan tulee jättää 

hakku tai vastaava työkalu ulkopuolelle, jotta hän ei voisi kaivaa tietään ulos kaupan 

takaosasta ja poistua maksamatta. 

BatMUD -pelin aikana suurempi osa vastaantulevista hahmoista on neutraaleja tai 

ystävällisiä. Siinä missä Nethackissa astutaan vaaralliseen hirviöitä kuhisevaan luo-

laan, BatMUDissa liikutaan enin osa ajasta fantasiakaupungeissa ja kiltahuoneissa. 

Esineiden ostaminen ja muu huolto suoritetaan Nethackissa keskellä vaarallista luo-

lastoa, satunnaisesti ilmestyvissä myymälähuoneissa tai maanalaisissa kaupungeissa. 

BatMUDissa pelaaja taas hakeutuu yleensä maanpäällisiin kaupunkeihin hankkimaan 

esineitä ja astuu vaaralliseen luolaan lähinnä guestia eli seikkailutehtävää suorit-

taessaan. Nethackia voitaisiin MUD-termein ajatella yhtenä hyvin suurena guestina. 

Pelien hahmoja voidaan helposti tarkastella aristoteelisen protagonisti-antagonisti 

-asetelman läpi. Osa hahmoista vastustaa pelaajan tavoitteiden täyttymistä pelissä ja 

osa tukee näitä tavoitteita. Hahmot eivät kuitenkaan ole pysyviä vaan Nethackissa 

NPC:n ja jopa itse pelaajahahmon vakaumus voi muuttua jolloin osa neutraaleista ja 

auttavista hahmoista voi kääntyä vastustamaan häntä. Lemmikissä erikoinen piirre on 

sen itsenäisyys pelimaailmassa. Se kasvaa ja kehittyy pelin kuluessa. Jos pelaaja jou-

tuu pitkäksi aikaa eroon lemmikistään, se voi villiintyä, jolloin siitä tulee neutraali tai 

suorastaan vihamielinen pelaajaa kohtaan. Hahmon vakaumuksen muuttumista pide-

tään epäaristoteelisena ilmiönä ja ominaisena enemmänkin avoimempiin draama-

muotoihin. 

MUDin ihmispelaajien käyttäytymisessä suhtautumista pelaajan säätelevät tietenkin 

aivan erilainen vivahteiden kirjo. Pelaajien suhtautuminen toisiin pelaajiin määräytyy 

pelaajan kokemustason ja erilaisten tavoitteiden mukaan. Tyypillinen ero on, että 

NPC:n suhtautumista pelaajan sanelevat vain ne asiat, jotka tapahtuvat itse pelimaail-

massa, ihmispelaajan suhtautuminen voi taas riippua esimerkiksi pelimaailman ulko-

puolella olevista ystävyyssuhteista. 
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5.2 NPC ja tekstoninen dynamiikka 

Tekstonisen dynamiikkansa puolesta kumpikaan peli ei ole staattinen. Molempien 

pelien lähdetekstissä tapahtuu muutoksia, mutta Nethackissa tämä muutos on huo-

mattavasti rajallisempaa, koska pelin tekstoneita muuttaa vain yksi henkilö. Koneäly 

on mukana tässä prosessissa siten, että useat NPC:t kykenevät muokkaamaan pelin 

tekstoneita.  

Yksi toiminnan merkki tietokoneroolipeleissä on liikkuminen. BatMUDissa kokeneet 

pelaajat liikkuvat yleensä suurella nopeudella paikasta toiseen niin, että tieto hahmon 

huoneeseen saapumisesta ja poistumisesta ilmestyvät välittömästi peräkkäin eikä 

koko henkilön läsnäoloon ehdi sillä tavalla luonnollisesti reagoida. NPC:t eivät sitä 

vastoin juurikaan luotaa pelimaailmaa, vaan ovat enemmän paikallaan tai korkein-

taan liikkuvat satunnaisalgoritmin mukaan edestakaisin muutamien huoneiden välil-

lä. Nethackissa kokemus NPC:n liikkumisesta on yhtenevämpi pelaajan liikkeen 

kanssa. Nethackin NPC liikkuu yleensä suhteessa pelaajaan, joko lähestyen tätä tai 

loitoten tästä. Lemmikki harhailee tietyn etäisyyden päässä pelaajasta ja tulee tämän 

luokse pilliin puhallettaessa. Se ei osaa siirtyä alempiin kerroksiin, jos se ei ole pe-

laajan viereisessä ruudussa kun portaita laskeudutaan.  

Liikkumisessaan Nethackin NPC:t suorittavat usein äkillisiä poistumisia tai katoami-

sia. Aineistossani ne tekivät sitä joko teleporttaamalla tai putoamalla lattiaan teke-

mistään aukoista. Usein Nethackissa nopealla ilmestymisellä tai katoamisella on hah-

mon toimintaan selkeästi liittyvä dramaturginen tehtävä. Osa hahmoista ilmestyy yl-

lättäen kuten katosta putoavat ”rock piercer” -pelihahmot. Yksisarvinen, joka on 

Nethackissa arvokas uhrieläin, on taas haluttu teleportaation avulla tehdä vaikeasti 

pyydystettäväksi. Se on pelaajaa huomattavasti nopeampi ja teleporttaa usein eri 

osaan kenttää, jos pelaaja ei saa siihen osumia. Nymfi puolestaan varastaa pelaajalta 

esineitä ja katoaa sen jälkeen. Esineiden arvon vuoksi pelaajan on usein lähes pakko 

etsiä varas käsiinsä saadakseen sen varastamat esineet takaisin. Nymfin etsinnästä 

tulee pelissä oma alitavoitteensa.  
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Nethackissa NPC:t suorittavat muokkaavia toimenpiteitä enemmän kuin BatMUDis-

sa. Ne kaivavat käytäviä seinien läpi, poimivat esineitä ja kuljettavat niitä mukanaan. 

BatMUDissa muokkaava toiminta on vähäisempää tai pelaaja joutuu toimimaan itse 

aloitteellisena osapuolena. Nethackin aineistossani ilmenikin useita mielenkiintoisia 

tapahtumia, joita tietokoneen ohjaamat NPC:t saivat aikaan. Kääpiöt ja kalliomyyrät 

kaivoivat pelitasojen seiniin uusia tunneleita. Eräs kääpiö ampui lattiaan mitä ilmei-

simmin kaivamistaikasauvalla ja putosi itse aiheuttamastaan aukosta alempaan ker-

rokseen. Ammusten ja heittoaseiden käyttö kuuluu Nethackin NPC:iden perustaitoi-

hin. Sen lisäksi ne poimivat maasta löytyviä tavaroita ja heittävät niillä hahmoa. Ai-

neiston eräässä kohdassa kääpiö poimii pelaajan sitä kohden heittämiä nuolia ja käyt-

tää niitä vuorostaan pelaajaa vastaan.  

Omien ominaisuuksien parantaminen varusteita käyttämällä oli myös yleistä. Eräs 

vesidemoni puki hahmoani takaa-ajaessaan suojakseen luolastosta löytyneen nahka-

haarniskan. Monet koneen ohjaamista hahmoista joivat parantavia juomia ja eräs 

örkki käytti muodonmuutossauvaa itseensä ja vaihtoi kaksi kertaa olomuotoaan. 

Aineistossa kaksi NPC:tä onnistui pelaajan silmien edessä jopa surmaamaan itsensä. 

Eräs menninkäinen menehtyi pudottuaan ansakuiluun. Toisessa tapauksessa kääpiö 

 
The happy purple pigeon takes a small flutter. 
The happy purple pigeon takes a small flutter. 
The happy purple pigeon coos. 
kill happy purple pigeon 
No happy purple pigeon here ! 
Hp:282/282 Sp:102/102 Ep:168/168 >Pigeon struts west. 
w 
 .....    Cobblestone paths cross the central square from north to 
 #.&pp.   south and east to west. Few benches are placed in the 
 #.ppp.   middle of the square around the old stone well. Small trees 
 #.@p&.   and green brushes line the paths giving the square a warm 
 ......   park-like feeling.  
##.###.    
 #         
           
Obvious exits are: nw, n, ne, w, e, sw, s and se. 
a happy purple pigeon 
Hp:282/282 Sp:102/102 Ep:167/168 >hp: 282 (282) [] sp: 102 (102) [] ep: 
167 (168) 
Pigeon struts north. 
 

BatMUDissa on aloittelijoille tarkoitettuja helppoja 
harjoitusvastustajia. Kyyhkysen toimintaan kuuluvat satunnainen 
kuljeskelu ympäriinsä, kuhertelu ja pyrähtely. 
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ampui pelaajaa maagisella ammuksella, joka kimposi seinästä ja surmasi ampujansa.  

Nethackissa voidaan nähdä selvästi erilaisia rooleja, joita NPC:t noudattavat ja tuot-

tavat niiden kautta toimintoja peliin. Nymfin tehtävä on aiheuttaa haasteita varasta-

malla ja kauppiaan tehtävä on tarjota uusia varusteita kerättyä rahaa vastaan. Tällais-

ten roolien kautta peliä voidaan käsikirjoittaa ja pelin kulku voidaan rakentaa noudat-

tamaan tiettyä kaavaa. Itsenäisempien hahmojen etuna on puolestaan niiden kyky 

muokata pelimaailman tekstonista dynamiikkaa. Ongelmana on kuitenkin muokata 

tekstoneita pelaajalle mielekkääseen suuntaan. 

Jos pelaaja tutkii pelissä alueita, joissa tekstonista muutosta ei tapahdu, kokemus pe-

limaailman elävyydestä jää heikoksi. Tällaisesta on kyse vaikkapa siinä tapauksessa, 

että pelaaja yrittää keskustella Nethackin NPC:iden kanssa. Pelin suunnittelussa ei 

ole juuri keskitytty koneälyn keskusteluominaisuuksiin ja kokemus kyseiseltä osa-

alueelta jää luonnottomaksi. 

5.3 “Paikatut” hahmot ja taustatarinan merkitys 

NPC:n esittämä rooli on oleellinen pelin puitteiden ja kehyskertomuksen kannalta. 

Se määrää pelaajan tiettyyn rooliin NPC:hen nähden ja antaa hänelle vinkkejä siitä, 

millaisia toiminnallisia piirteitä NPC:llä on. Aineistoni peleissä on nähty tärkeäksi, 

että pelaaja jo käyttöliittymässä erottaisi toisistaan ystävälliset ja vihamieliset hah-

mot samoin kuin ihmispelaajat ja tietokonepelaajat. Nämä piirteet vaikuttavat siihen, 

mitä toimintoja pelaaja voi suorittaa kyseisten hahmojen kanssa. Ihmispelaajan kans-

sa voi keskustella, ystävällisiltä NPC:iltä saa tukea ja hirviöiden suhteen pitää olla 

varuillaan. Nethackissa NPC:t osaavat myös suorittaa osan niistä toiminnoista, joita 

pelaajakin suorittaa. Ne ampuvat jousilla, tekevät loitsuja ja käyttävät maassa lojuvia 

esineitä pelaajaa vastaan esimerkiksi heittämällä häntä myrkyllisiä aineita sisältävillä 

pulloilla. Monimutkaisia peliteknisiä hienouksia, kuten maagisten säteiden kimpoilua 

ne eivät kuitenkaan pysty huomioimaan. Tästä aiheutuu sattumuksia, jotka aiheutta-

vat mahdollisesti NPC:n kuolemankin.  
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Nethackissa ja BatMUDissa NPC:t ovat pääpiirteiltään hyvin mekaanisia. Eddo Stern 

mainitsee tämän mekaanisuuden yhtenä kerronnallisuuden häiriönä. Toisaalta hän 

mainitsee pelaajien myös hyväksyvän NPC:iden kankeuden. BatMUDin NPC:t tun-

nutaankin hyväksyvän juuri sellaisina tekstiautomaatteina kuin ne ovat. Kukaan ei 

edes yritä jutella niiden kanssa ensimmäisten pelikertojen jälkeen eivätkä nämä vaja-

vuudet koneälyssä tunnu pelaajasta häiritseviltä. Aki Järvisen maininnat The Simsin 

konemaisesti käyttäytyvistä hahmoista osoittavat myös samankaltaista hyväksymistä. 

Konemaiselle käytökselle voi olla jo muodostunut oma merkityksensä pelien drama-

turgiassa ja pelaajat hyväksyvät konemaiset henkilöhahmot yhtenä tietokonepeleihin 

kuuluvana piirteenä. Niiden tuottamista humoristisista käänteistä nautitaan tai sitten 

NPC:n kankeus hyväksytään peliin kuuluvana piirteenä. 

Voi olla monia syitä siihen, miksi NPC:n käytös ei haittaa peliä. Johdonmukaisuuden 

vaatimukset eivät ehkä todellisessa tilanteessa ole niin suuria kuin äkkiä ajateltaisiin. 

Frans Mäyrän mukaan avoimessa skenaariossa meitä sisäisesti vallitseva ”narratiivi-

nen halu” yhdistää irralliset tapahtumat toisiaan seuraavaksi lineaariseksi kerronnaksi 

(Mäyrä 2003: 98). Ihmisen mieli etsii epäloogiselle käytökselle jonkinlaisen selityk-

sen. Koneen ja ihmisen vuorovaikutus rakentaa yhdessä kerrontaa. Espen Aarseth eh-

dottaa että tietokoneen generoimaa kirjallisuutta käsiteltäisiin kyborginarraationa10 

(Aarseth 1999). Tämä näkökulma on hyvin johdonmukaisesti osa kybertekstin mal-

lia, jossa kirjoitusprosessissa ovat aina läsnä sekä teksti, kone että ihminen. Koneälyn 

kanssa käytyjä keskusteluja tarkasteltaisiin siis ihmisen ja koneen yhteistoiminnassa 

rakentamina teoksina.  

                                                

10 Aarseth analysoi lähinnä James Meehanin Talespin-tarinageneraattorin tuloksia, Thomas Etterin ja 

William Chamberlainin ohjelmoimaa dialogiperustaista Rachteria ja Brenda Laurelin interaktiivisen 

draaman teoriaa. Aarseth ehdottaa, että kone nähtäisiin tekstintuoton välineenä sen sijaan että sitä 

pyrittäisiin kehittämään näytelmäkirjailijana. 
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Nethackin aineistossa kybernarraatio korostuu erityisen selvästi täydentämisen ja 

narratiivisen halun kaltaisten mekanismien kautta. Pelkistetyn graafisen ilmeen täy-

dentäminen ehjiksi tapahtumiksi vaatii jo omalta osaltaan mielikuvitusta ja tulkintaa. 

Tällainen ympäristö rohkaisee pelaajaa lisäämään toiminnan luonteeseen vivahteita 

oman mielensä mukaan. Esimerkiksi menninkäisen pudotessa kuiluun ulospäin näky-

vä esitys on aika mitäänsanomaton. Menninkäishahmo siirtyy peliruutuun, jossa on 

ansakuilu, ilmoitetaan ansan laukaisuteksti ja menninkäisen kestopisteiden pudotessa 

nollaan ikoni muuttuu luukasaksi, joka tarkoittaa kuollutta hahmoa. Pelaaja rakentaa 

tästä esimerkiksi koomisen mielikuvan pimeässä hoippuvasta hahmosta, joka tyh-

myyttään putoaa ansakuiluun. Lopputulos on kybernarraatio, jonka lähteenä olivat 

yhtälailla kone kuin ihminenkin.  

Eddo Sternin hyväksytyt artefaktit liittyvät samaan asiaan. Pelaaja paikkaa omassa 

mielessään kerronnassa olevia aukkoja. Metaforisesti paikattu artefakti tarkoittaa 

kerronnan kannalta epäsuotuisaa tapahtumaa, joka on korjattu muuttamalla sen esit-

täminen vertauskuvalliseksi. Vajavaisilla kyvyillä varustetun koneälyn voisi paikata 

antamalla NPC:lle sellainen tarinallinen rooli, jossa sen kyvyt näyttävät perustel-

luilta. Esimerkiksi Nethackin lemmikki täyttää kerronnallisen tehtävänsä apurina 

kohtalaisen hyvin, koska sille ei ole annettu älykkään olennon roolia. Esineiden sa-

tunnainen kanteleminen ympäriinsä ei vaikuta mielekkäältä toiminnalta ihmisen te-

kemänä, mutta kissan tai koiran tekemänä sen voi ymmärtää. Samoin Nethackin 

 
Pelaajahahmo pakenee maaginen 
rautapallo jalassaan yhä uudelleen 
henkiin heräävää peikkoa. 
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hirviöiden toilailut taikaesineiden kanssa voisivat selittyä sillä, että kyseiset olennot 

eivät käsitä löytämiensä esineiden ominaisuuksia, koska ne eivät kuulu yleensä loit-

suja käyttävien olentojen luokkaan. Metaforinen paikkailu ei kuitenkaan auta, jos pe-

limaailma ei kokonaisuutena tuota tarpeeksi mielenkiintoisia uusia tilanteita. 

Aarsethin mukaan pelien kerronnallisia ongelmia pitäisi pyrkiä ratkaisemaan kehittä-

mällä niitä simulaatioina niin kiinnostaviksi, että ihmiset viihtyvät ja haluavat kulut-

taa niissä aikaansa (Aarseth 1999). Tietokoneroolipeleissä näihin on pyritty esimer-

kiksi NPC:illä, jotka hallitsevat peleissä tapahtuviin taisteluihin liittyviä fysikaalisia 

lainalaisuuksia.  

Tietokonepelissä on kyse median lajista, jossa ihminen on oppinut toimimaan yhdes-

sä koneen kanssa. Pelaajan ja koneen välillä on muodostunut tietynlainen vuorovai-

kutussuhde, joka poikkeaa huomattavasti ihmiseltä ihmiselle tapahtuvasta vuorovai-

kutuksesta. Taustatarinaa voi kehittää tietoisesti suosimaan koneälyn kulloisiakin 

ominaisuuksia. Epätarkasti perustellut tai salaiseksi jäävät motivaatiot toimivat 

hyvin, koska koneäly ei tällä hetkellä osaa rakentaa monimutkaisia syy-seuraussuh-

teita pelimaailman juonellisten yksityiskohtien rakentamiseksi. Toisaalta peligenreä 

kehittämällä saatettaisiin myös päästä sellaiseen dramaturgiaan, jossa johdonmukai-

suuden vaatimukset eivät ole niin suuret. Esimerkiksi avoimen draaman aihepiireihin 

kuuluvissa taustatarinoissa koneen tuottamat tapahtumat voisivat toimia paremmin.  



 58

6 Skenaarion muoto Nethackissa ja 
BatMUDissa  

Tässä luvussa käyn läpi Nethackin ja BatMUDin taustatarinaan vaikuttavia eroja ja 

yhtäläisyyksiä. Käsittelen ohuesti pelien visuaalista ulkoasua, peliaikaa ja pelissä 

navigoimisen erityispiirteitä. 

6.1 Pelin tavoitteellisuus 

Nethackissa pelaajalla on yksi selkeä tavoite Yendorin amuletin löytäminen. Pelin 

pelaaminen tätä tavoitetta vasten on miltei välttämätöntä. Jos pelaaja päättää vaik-

kapa poistua luolastosta, peli yksinkertaisesti loppuu. Vaikka Nethackin luolastot 

ovat joka kerta erilaisia, pelin perusrunko pysyy aina samana ja pelissä on tiettyjä 

kiinteitä välietappeja. Muuttuvat pelielementit. Tavaroita varastelevat nymfit ja pake-

nevien yksisarvisten metsästys liittyvät kylläkin päätavoitteeseen, mutta niissä on ha-

vaittavissa mielestäni paljon myös leikillisyyttä, jota yksinkertaiset toimintamekanis-

 
Nethackista voi löytää muun muassa tasoja, jotka perustuvat kivien 
siirtelyyn. Kyseiset tasot ovat humoristinen viittaus älypelien genreen 
eikä niillä ole merkitystä pelin kokonaistavoitteen kannalta. 
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mit saavat aikaan. Ne muodostavat omia lyhyitä kertomusjaksojaan, jotka kohoavat 

irrallisina päätarinan rinnalle tai liittyvät siihen vain löyhästi.  

Tietokoneroolipelit liikkuvat näillä akseleilla avointen ja suljettujen skenaarioiden 

rajamailla. Avoimuus ja paideapainotteisuus korostuu enemmän BatMUDissa, koska 

se toimii useiden ihmispelaajien ehdoilla. Nethackissa tarina etenee vain yhden hah-

mon näkökulmasta ja koko peli muokkaa toimintaansa tämän hahmon suhteen. Koko 

pelin rakenne on kehitetty yksinpelin lähtökohdista. Satunnaiskohtaamiset esimerkik-

si ovat riippuvaisia pelaajan kokemustasosta ja siten estetään liian vaikeiden vastus-

tajien ilmestyminen liian varhaisessa vaiheessa. BatMUDissa taas useita seikkailuja 

tapahtuu koko ajan rinnakkain ja ne toimivat vuorovaikutuksessa keskenään. Samoin 

uusia tiloja muodostuu koko ajan ihmisten rakentaessa maailmaa. Paidean piirteitä 

voi nähdä tietokoneroolipeleissä kehittyvän juuri sosiaalisen vuorovaikutuksen tai 

kehittyneiden koneälytoimijoiden yhteydessä. Nethackin lemmikin yhteydessä voi 

havaita vapaampaa paideatyyppistä pelillisyyttä. 

6.2 Eroja tekstiajassa 

Kybertekstinä Nethackin ja BatMUDin välillä suurin ero on tekstin lukuajan 

(tranciency) välillä. Nethackin aika kuluu vain silloin kun pelaaja toimii, eli se on 

tietyssä mielessä shakkipelin tapaan vuoropohjainen. BatMUD on taas reaaliaikai-

nen, eli sen aika on vapaasti virtaavaa. Teksti on esillä vain tietyn ajan eikä pelaaja 

voi vaikuttaa moninpeliympäristön ajan kulumiseen sillä tavalla kuin vuoropohjai-

sessa yksinpelissä. Tosielämän aika vaikuttaa Nethackiin ainoastaan sillä tavalla, että 

tiettyinä päivämäärinä pelissä saattaa käynnistyä erilaisia muutoksia. 

Pelit eroavat toiminnaltaan hyvin paljon tämän aikakerronnallisen eroavuuden vuok-

si. Monen ihmiskäyttäjän läsnäolo vaatii pelissä vapaasti virtaavan ajan. Tekstin il-

mestymisen voi pysäyttää tai sitä voi kelata taaksepäin, mutta pelin tapahtumat ete-

nevät siitä huolimatta omaa vauhtiaan. Nethackissa peli pysyy paikallaan kunnes pe-

laaja toimii ja siksi tekstin ilmestyminen on pelaajalähtöistä. Peli voi esimerkiksi ryt-

mittää tapahtumia, mm. hirviöiden ilmestymisiä sen mukaan kun pelaaja ilmestyy 

huoneeseen. Pelaaja voi myös jäädä tarkkailemaan pelikerronnallisesti merkittäviä 
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tapahtumia hidastetussa aikaskaalassa ja vähemmän merkittäviä voidaan kelata 

eteenpäin nopeammalla tahdilla.  

Brenda Laurel viittaa ajassa lähinnä esityksen havaitsemiseen. Tapahtumat eivät saa 

kestää liian pitkään, jotta tarinassa pysyisi mukana. Aika ei myöskään saa olla liian 

lyhyt, jotta pelaaja ehtisi ymmärtää mahdollisuutensa (Laurel 1993). Laurel puhuu 

tavallaan pelaajalle sopivaksi räätälöidystä tekstilähtöisestä peliajasta. Tapahtumien 

rytmittäminen pelaajalle sopivaksi onkin vaikeaa reaaliaikaisissa peleissä. Jos pelaa-

jia on useampia, kerronta on väistämättä rinnakkaista ja useiden tarinoiden yhteen-

sovittaminen asettaa vaikeuksia aristoteeliselle johdonmukaisuudelle. Monen pe-

laajan pelissä tapahtumien ohjaaminen ja tarinanhallinta on hankalaa, sillä tapahtu-

mien pitäisi olla edullisia useiden pelaajien näkökulmasta. Jännittävien tapahtumien 

tulisi ajoittua jokaisen pelaajan kannalta järkevästi. Ongelma on pohjimmiltaan näkö-

kulmaan liittyvä, koska yhden pelaajan kannalta hitaampaa aikaa kaipaava tapahtuma 

ei ole välttämättä toisten pelaajien näkökulmasta mielenkiintoinen11. 

Tämä ero on kerronnallisesti merkittävä juuri koneälyn kannalta. Yksi koneälyn dra-

maturginen vahvuus ihmispelaajiin nähden on sen loputon kärsivällisyys aikamuu-

tosten kohdalla. Koneäly antaa pelaajalle mahdollisuuden pitää taukoa missä vai-

heessa peliä tahansa, ilman että koneelle olisi tästä etua. MUDeissa pelimaailma jat-

kaa juoksuaan, jos pelaaja pysähtyy tarkkailemaan jotain kohtaa tekstissä. Reaaliai-

kaisuus lisää samalla pelin simulaatioluonnetta ja pelikokemus alkaa lähestyä oikean 

elämän aistimaailmaa. Pelaajien kyllästymisen estämiseksi tarvitaan useita erilaisia 

apuvälineitä. BatMUDissa on esimerkiksi portaaleita, joilla voidaan siirtyä paikasta 

toiseen salamannopeasti. Niillä pelin topologiaan tehdään tietynlaisia oikoteitä tai 

”madonreikiä”, joilla eri tapahtumat saadaan ajassa lähelle toisiaan. BatMUDissa esi-

merkiksi matalan kokemustason hahmot voivat eksyessään kaukosiirtyä vapaasti ko-

                                                

11 Esimerkiksi Max Payne (Gathering 2001) on pääosin reaaliaikainen peli. Ajan hallinta on kuitenkin 

otettu yhdeksi pelin elementiksi niin, että pelaaja voi säästää pelin aikana rajallisen määrän 

”hidastuksia” kiperissä paikoissa käytettäväksi. Tämä elementti ei kuitenkaan toimi monen pelaajan 

pelissä, koska kaikkien aika hidastuisi yhden käyttäessä hidastusta. 
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titemppeliinsä. Nethackissa näitä aikaa säästäviä kerronnallisia menetelmiä ei tarvita, 

koska pelaaja voi päättää pelin kulkunopeudesta. 

Vapaasti virtaava aika on monessa suhteessa melko armoton kerronnan ja koneälyn 

kannalta. BatMUDin ”todellisemmassa” ajassa jo pelkästään pelaajien ja NPC:iden 

liikkumisnopeus paljastaa erot. NPC-hahmojen kykenemättömyys kyllästyä näkyy 

huomattavasti selkeämmin kuin Nethackissa, jossa pelaaja jotenkin kuvittelee myös 

tietokoneen miettivän seuraavaa siirtoa samalla kun hän toimii. 

6.3 Navigointi pelimaailmassa 

BatMUDin ja Nethackin pelaamisessa esiintyvät Bartlen pelitavoista pelimaailman 

tutkiminen, päämäärän saavuttaminen ja toisten petkuttaminen. Sosiaalisesta toimin-

nasta Nethackin kohdalla voi puhua vain hyvin rajoitetussa mielessä.  

Roolipelien pelitavoissa kulkee aina 1970-luvun alkuajoista lähtien ajatus tilojen tut-

kimisesta ja niiden hallinnasta. Nethackin kartta on ruutupohjainen ja BatMUDin 

kartta perustuu huoneisiin, joihin liittyy tekstikuvaus. Hahmon sijainti pelimaailman 

kartalla vaikuttaa siihen, millaisia kuvauksia hän saa. MUDeissa pelin kartta on hy-

vin moniulotteinen ja sisältään päällekkäisiä osia siten, että esimerkiksi maastokartan 

sisässä on kaupunkikartta ja kaupunkikartan sisällä edelleen yksittäisen rakennuksen 

kartta. Molemmissa peleissä kartan merkitys on suuri. Erilaisten ovien ja portaiden 

kautta pelaaja voi siirtyä eri mittakaavoihin tai eri kerrokseen. BatMUDissa liikku-

manopeus pelin maailmassa vaihtelee. Pelaaja hyppii maastokartassa tavallaan suu-

rempia loikkia kuin noustessaan yksittäistä portaikkoa linnan kellarissa. Liikkumisen 

rajoituksia pyritään rikkomaan kaukosiirtymisen, eli teleportaation ja muiden maa-

gisten keinojen avulla. Osittain vapaamman aikavirtansa vuoksi Nethackin topologia 

on realistisempi, vaikka grafiikasta riippuen kartta litistyy ja siirtyminen tasolta toi-

selle tapahtuu usein hyppyinä siten, että portaikosta toiseen kerrokseen siirryttäessä 

koko maisema vaihtuu kerralla.  

Aarsethin kybertekstin topologiassa saatavuus, linkkaus ja lukutapa viittaavat 

teoksessa suunnistamiseen. Aineistoni peleissä tekstiaineiston saatavuus on sekä sa-
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tunnaista että kontrolloitua. BatMUDissa pelimaailmaan ilmestyy jatkuvasti uusia 

esineitä ja tietokoneen ohjaamia NPC-hahmoja. Nethackissa vain hirviöitä generoi-

tuu jo tutkituille alueille. Esineet ilmestyvät vain niihin tasoihin, joita pelaaja ei ole 

vielä käynyt läpi. Nethackissa on satunnaisten esineiden ja henkilöiden lisäksi paljon 

satunnaisesti avautuvia pääsyjä eri puolille pelimaailmaa. Reikä luolaston lattiassa 

johtaa nopeasti uuteen kohtaan alempaa kerrosta. Myös NPC:t voivat tehdä näitä rei-

kiä pelitasojen lattioihin. Samoin NPC:t voivat loitsia pelaajan siirtymään eri kohtiin 

pelikenttää. 

Osa linkkauksesta on ehdollista ja osa vapaata. Pelaajan pääsy tietyille pelialueille 

riippuu hänen etenemisestään pelissä. BatMUDissa esimerkiksi tiettyihin kiltahuo-

neisiin pääsy riippuu hahmon roolista ja rodusta. BatMUDin teleportteja voidaan pi-

tää eräänlaisina linkkeinä paikasta toiseen. Ne ovat fantasiagenreen sopivia oikoteitä 

pelimaailmassa muuten tylsien ja pitkien taipaleiden välillä. Hahmo menee portaali-

kiven luo ja koskettaa sitä, jolloin hän siirtyy maagisesti toisen valitsemansa 

portaalin luo. Topologisessa mielessä linkkaus tapahtuu kahden maantieteellisen si-

jainnin välillä. Jos jokaista BatMUDin maailman huonetta puolestaan ajatellaan teks-

tinpaloina, pelaaja voi portaalin avulla tavallaan hypätä eri kohtaan kybertekstiä. 

Alemmilla kokemustasoilla pelaaja voi myös eksyessään käyttää käskyä, jolla hän 

pääsee palaamaan aloituspaikkaan. Luotaamisen apuneuvot kuten teleportaatio peli-

alueen laidalta toiselle voivat olla pelaajan pelikokemuksen kannalta merkittäviä. Ne 

lisäävät liikkumisen vapautta ja tuovat hallinnan tunnetta peliin.  
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6.4 Koneen näkökulma 

Molempien pelien kartan osiossa pelihahmo kuvataan ylhäältäpäin. Teksti suhtautuu 

pelaajaan toisessa persoonassa. Tämänkaltainen näkökulma sopii erityisen hyvin 

roolipeleihin, sillä silloin pelaaja astuu konkreettisesti pelihahmon silmien taakse. 

Perinteisessä dramaturgiassa suhde päähenkilöön on ulkoapäin tarkkaileva ja kaikki-

näkevän kertojan kautta katsoja tietää enemmän kuin päähenkilö. Roolipelissä pelaa-

jan suhde on subjektiivisempi, vaikka pelin puitteiden ja sisäisten sääntöjen vuoksi 

hahmon ei voidakaan ajatella olevan yhtä kuin pelaaja (Walker 2001). 

Kumpikin peli alkaa hahmonluontiosiolla, joka määrittelee yksityiskohtia pelaajan 

näkökulmaan. Nethackissa pelaaja voi valita mieleisensä useista eri hahmoluokista, 

myöhemmissä versioissa pelaaja voi määritellä erikseen hahmon ammatin ja rodun 

(kuten ihminen, haltia tai kääpiö). Nethackissa näkökulma ei vaikuta pelin päätavoit-

teeseen, mutta kylläkin välitavoitteisiin, pienempiin alitehtäviin ja ennen kaikkea pe-

lissä käytettäviin selviytymismenetelmiin. Taikurihahmot käyttävät loitsuja ja tais-

telijat harjoittavat joko ampuma- tai lähitaisteluaseiden käyttöä. Myös BatMUDissa 

pelitapa muuttuu hahmon ammatin ja kykyjen mukaan. Pelaajan roolilla on suuri 

merkitys myös MUDin sosiaalisissa piireissä. Pelaajat voivat muodostaa seurueita 

(party), joihin useimmiten tahdotaan juuri tietynlaiseen toimintaa kuten ampumista, 

parantamista tai lähitaistelua hallitseva henkilö.  

Nethackissa pelaajan rooli vaikuttaa merkittävästi pelimaailman esittämiseen. Pelin 

skriptonien ulkoasu vaihtelee riippuen siitä, miten paljon hahmo tuntee pelimaail-

maa. Tämä ilmenee esimerkiksi siten, että arkeologi-hahmolla pelatessaan, pelaaja 

saa erittäin tarkan kuvauksen pelissä vastaan tulevista jalokivistä, mutta barbaarilla 

pelatessaan hän huomaa vain kiven värin, ei sen arvoon viittaavia määreitä. Samoin 

taikuri tunnistaa maagisten kääröjen otsikot, mutta taistelijahahmot saavat kääröistä 

vain pelikerrasta toiseen vaihtelevat siansaksaa muistuttavat nimet kuten “ELAM 

EBOV” tai “FOOBIE BLETCH”. Tämä valikoiva sokeus pelimaailman informaati-

oon vaikuttaa merkittävästi pelin kulkuun jo sillä tavalla, että pelaaja saattaa käyttää 

tunnistamatonta peliobjektia itselleen haitallisella tavalla.  
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BatMUDissa hahmon taidot ja ominaisuudet vaikuttavat kommunikaatioon toisten 

pelaajien kanssa. Huoneessa voi esimerkiksi puhua oman rotunsa kielellä, jolloin 

vain omaa rotua edustavat hahmot saavat ruudulleen selväkielisen tekstin. Muille 

hahmoille käy selväksi vain, että hahmo puhuu jotain. 

Näkökulman mukautuvuus ja leikittely subjektiivisilla näkökulmilla on vahva drama-

turginen keino kyberteksteissä. Kuten oikeassakin elämässä oman näkökulman sup-

peuden havaitseminen vaatii toisia näkökulmia, joihin verrata. Aineistoni roolipeleis-

sä tämä tapahtuu tutustumalla pelimaailmaan useiden erilaisten hahmojen kautta, 

hahmon kehityksen mukanaan tuomien muutosten kautta ja sosiaalisen vuorovaiku-

tuksen avulla. Perinteisen dramaturgian kautta tarkasteltuna voidaan ajatella, että 

näkökulmat tuottavat näiden kolmen ”aistilaajentuman” kautta jatkuvan sarjan erilai-

 
a cart labeled 'Merchant and Alchie Storehouse' (18 items) 
a cart labeled 'Nyghtshade's Chests, etc' (7 items) 
A large granite post 
a green gas street lamp 
Fiendazz the brown Lizardman 
Susette the Duck on manapatteri < hmm > 
a grim Guardsman is keeping watch here 
Hp:535/53 
Macala leaves south. 
A cart labeled 'Merchant and Alchie Storehouse' emotes 'Need repairs? Just 
ask Daria' 
A cart labeled 'Nyghtshade's Chests, etc' emotes 'chest locks - ask for 
service' 
You suddenly receive a magical orb from somewhere. 
Guardsman hums boredly. 
*Al'Zenibar is slightly annoying. 
rsay friendazz Hello, brother 
You hiss 'friendazz Hello, brother.' 
Hp:535/535 Sp:325/325 Ep:227/227 > 
Randar arrives from west. 
Randar leaves north. 
Karamacho arrives from north. 
Karamacho leaves south. 
Fiendazz meeps loudly. 
Kuola arrives from west. 
Kuola leaves east. 
Susette starts concentrating on a new spell. 
Susette rolls her eyes frantically and states 'xafe uurthq' 
Susette vanishes in a bright flash as reality snaps.   
 

”rsay”–käskyllä BatMUDin hahmo voi kommunikoida toisen 
samanrotuisen hahmon kanssa rodun omalla kielellä. Esimerkissä 
tervehdin friendazz’ia kielellä, jota vain liskot ymmärtävät. 
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sia paljastumisia, jotka aiheuttavat käänteitä pelaamisessa. 

NPC:lle on tarkoituksella tehty pelissä subjektiivinen näkökulma. Ne poimivat usein 

käsiinsä kirottuja aseita ja pelaaja saa sillä tavalla usein tietää kyseisten esineiden 

ominaisuuksista. NPC voi myös astua piilotettuun ansaan ja paljastaa sen näkyväksi. 

NPC:n näkökulma tuottaa peliin käänteitä samalla tavalla kuin ihmispelaajillekin ja 

asettaa niitä tasavertaisempaan asemaan ihmispelaajan kanssa. On dramaturgisesti 

ihan eri asia, tulkitaanko NPC:n aiheuttamat käänteet johtuviksi koneälyn kyvyttö-

myydestä ymmärtää laajempia asiayhteyksiä vai koneälyn roolista, jonka se omaksuu 

subjektiivisen näkökulmansa perusteella. 

Erilaisten näkökulmien dramaturgiset mahdollisuudet ergodisessa tekstissä ovat mer-

kittävät. Ensimmäisen persoonan näkökulma liittyy tutkimissani roolipelissä selkeäs-

ti hahmon pelirooliin ja on samalla aina subjektiivinen näkökulma pelimaailmaan. 

Koneälyn näkökulma roolipelissä voi olla ensimmäisen persoonan näkökulma, kuten 

pelaajalla. Silloin se toimii samojen ärsykkeiden, tietojen ja uskomusten varassa, 

joista pelaajakin tekee ratkaisunsa pelissä. Tämä liittyy osaltaan tasapuolisuuden aja-

tukseen; pelaajan kanssa oikeudenmukaisesti kilpaileva kone ei saisi ”huijata” käyt-

tämällä sellaista tietoa pelimaailmasta, jota pelaaja ei saa. NPC voi kuitenkin olla 

voimiltaan ja kyvyiltään jopa ylivertainen pelaajaan nähden, mutta samalla 

subjektiivinen näkökulmassaan pelimaailmaan. Oleellista on juuri pelitavoitteen ja 

pelin sääntöjen suhtautuminen hahmoon. 

Jos taas koneälyn näkökulma peliin on kolmannesta persoonasta, näkökulma on sa-

malla objektiivisempi, ulkopuolinen. Se ei tavoittele samoja päämääriä kuin pelaaja, 

eivätkä sitä koske samat säännöt. Objektiivinen koneäly voi käyttää hyväkseen myös 

sellaista pelimaailman informaatiota, joita pelaaja ei saa. Se siis näkisi esimerkiksi 

piilotetut ansat, salakäytävät ja pystyisi arvioimaan henkilöiden ja esineiden erikois-

ominaisuuksia. Tällainen äärimmillään kaikkitietävä objektiivinen näkökulma ei kui-

tenkaan sulje pois mahdollisuutta ”esittää” subjektiivista näkökulmaa. Lisäksi se an-

taa paremmat mahdollisuudet hallita tapahtumien kulkua ja esimerkiksi houkutella 

pelaajaa dramaturgisesti tyydyttävämpään peliin. 
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6.5 Satunnaisuus ja johdonmukaisuus 

Roguelike-peleissä uusien luolastojen tuottaminen satunnaisgeneraattoreilla oli läsnä 

ensimmäisistä versioista lähtien. Pelintekijöiden tarkoitus oli luoda peli, jossa he itse-

kin kohtaavat yllätyksiä, vaikka ovat itse ohjelmoineet pelin. BatMUDin pelialueen 

muotoutumisessa satunnaisuudella ei ole niin suurta osaa. Siinä pelimaailman huo-

neet ovat ihmisten muokkaamia eivätkä muutu tietokoneen ohjaamien mekanismien 

mukaan. Samoin BatMUDissa NPC:iden muokkaava vaikutus pelin tekstoneihin on 

rajallisempi.  

Satunnaisuus suhtautuu huonosti suljettuun dramaturgiaan, joka perustuu tapahtumi-

en pohjustamiseen ja juonen kokonaisuuteen ja eheyteen. Brenda Laurelin mukaan 

tietokonepelin katarsiksessa on oleellista todennäköisyyden muuttuminen välttämät-

tömyydeksi (Laurel 1991: 122). Pelin dramaturgisen intensiteetin ratkeaminen epä-

todennäköisen sattuman johdosta ei ole aristoteelisen draaman mukaista. Tätä kuiten-

kin tapahtuu väistämättä, jos tietokonepeli rakentuu satunnaistekijöiden varaan. 

Yleiset vaatimukset pelin johdonmukaisuudesta vaikuttavat suuresti tämänkaltaisiin 

kysymyksiin. Dramaturgian tyypeistä suljettu draama sietää heikommin epäjohdon-

mukaisuuksia kuin avoimet draamatyypit.  

Ergodiassa satunnaisuus on yksi skriptonien tai tekstonien tuotto- ja organisointi-

tapa.12 Roolipelien teksti organisoituu hyvin vahvasti juuri satunnaisuuden kautta. 

Kumpikin aineiston peleistä muuttuu kunkin pelikerran jälkeen eli niitä ei voida pe-

lata samanlaisena kahta kertaa. Tutkimissani roolipeleissä satunnaisuus on vahvasti 

kytketty johdonmukaisiin pelisääntöihin. Jokainen vaikea toiminto arvotaan huomi-

oon ottaen pelaajan taidot ja suoritettavan toiminnan vaikeusaste. Tällä tavalla syn-

tyy onnistumisjakauma, jossa vaikeat toiminnot onnistuvat harvemmin ja helpot use-

ammin. Taitavat hahmot vuorostaan onnistuvat useammin kuin vähemmän taitavat. 

Voidaan ajatella, että taustatarina ja roolipelin lajityyppi määrittelevät näitä sääntöjä. 

                                                

12 Erilaiset pelkästään arpakuutioiden heittelyyn perustuvat pelit saavat miettimään, onko satunnaisuus 

itsessään ergodisena prosessina nautintoa tuottava. 
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Nethackin dramaturgiassa syntyy paljon hyökkäyksiä, esineiden varastamista, niiden 

heittelyä, muodonmuutoksia ja kaukosiirtymistä. Vain fantasian aihepiiri tekee useis-

ta tapahtumista mielekkäitä. Molemmissa peleissä pelaajaa vastaan toimivat hirviöt 

edustavat outoa, vierasta vastavoimaa. Ne ovat fantasiaolentoja, joilla on tuntematto-

mia päämääriä ja mystisiä kykyjä. Tietokoneroolipelin säännöt rakentuvat tukemaan 

tämänkaltaista toimintaa. 

Aiemmin mainittua menninkäisen kuiluun putoamista voitaisiin pitää perustelematto-

mana käänteenä, jos hirviöiden tapaturmaiset kuolemat eivät kuulu peligenreen tai 

hirviön putoamista kuiluun omassa ”kotiympäristössään” pidetään mahdottomana. 

Eräs esimerkki perustellusta käänteestä oli pelitilanne, jossa hahmoni häpäisi alttarin. 

Käytin väärää uhrieläintä uhrauspaikassa ja pelissä jumalhahmo ilmoitti hahmoni 

suorittaneen vakavan rikkeen. Sen jälkeen huoneeseen ilmestyi vahva demoni, joka 

jahtasi hahmoani useamman kerroksen läpi kunnes tuhosi sen. Jos hahmoni ei jostain 

syystä kuulisi ilmoitusta, ylettömän vahvan demonin ilmestyminen pelimaailmaan 

tuntuisi kohtuuttomalta ja typerältä käänteeltä, huonosti sijoitetulta satunnaiskohtaa-

miselta. Juuri hirviöiden ilmestyminen ja poistuminen pelistä ovat merkittäviä satun-

naisuuden ja todennäköisyyksien säätelemiä tapahtumia, koska hirviöiden tuhoami-

nen ja niiden uhriksi joutumisen välttäminen ovat pelin perustavoitteita. Esimerkiksi 

esineiden ilmestyminen peliin ovat tähän verrattuna paljon yhdentekevämpiä.  

Satunnaisuus NPC:iden toiminnan perimmäisenä lähteenä on peliteollisuuden 

”helpoin” koneälytekniikka. Nethackissa voidaan selvästi nähdä, että NPC:n liikku-

mista ohjaa hyvin yksinkertainen satunnaisalgoritmi. Monissa peleissä hahmoille 

asetetaan lisäksi erilaisia tavoitteita ja tehtäviä, joita ne kulloinkin suorittavat. Silloin 

toiminta näyttää koneälyn todellisesta yksinkertaisuudesta huolimatta tietoisemmalta.  

Nethackissa NPC:n toiminnan taustalla olevat syyt jäävät usein hämärän peittoon. 

Ainoastaan taustatarina ja pelaajan tieto käänteissä mukana olevien toimijoiden luon-

teesta antaa viitteitä taustalla vaikuttavista tekijöistä. Ongelma on kuitenkin yhtä pal-

jon pelin sääntöihin kuin kerrontaan liittyvä. Satunnaisuuden ja kausaalisuuden yh-

distäminen liittyy selkeästi pelin sääntöihin ja tarinallisiin puitteisiin. Taustatarinat 

perustelevat sääntöjä ja säännöt perustelevat satunnaisia tapahtumia.  
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Johdonmukaisuuden käsite roolipeleissä syntyy kahdelta suunnalta. Se syntyy mei-

dän havaitsemastamme todellisesta maailmasta ja roolipelin sisäisestä maailmasta. 

Näissä maailmoissa pätevät erilaiset lait ja pelin kerronnalliset puitteet voidaan ra-

kentaa käsittelemään satunnaisia tapahtumia hyvinkin erilaisella tavalla. Dungeons & 

Dragons -roolipelin säännöt on rakennettu toimimaan myyttisten sankarien täyttä-

mässä fantasiamaailmassa. Tarvittaessa roolipeli voidaan kuitenkin rakentaa millai-

sen tahansa tyylilajin ja aihepiirin varaan. Esimerkiksi avoimen draaman muotoja hy-

väksikäyttävä peli voisi olla käänteiltään paljon Nethackia ja BatMUDia kaoottisem-

pikin ja toimia silti dramaturgisesti. 

6.6 Tekstintuottoa pelaajalta pelaajalle 

Aineistoni pelien pelaamisessa suurin osa toiminnoista keskittyy uusien paikkojen 

löytämiseen pelimaailmassa. Ergodisessa mielessä käyttötapa on siten enimmäkseen 

luotaava. Pelaajan mahdollisuudet muokata pelimaailmaa ovat myös suuret. Net-

hackissa on mahdollista kaivaa omia tunneleita luolastoon ja manipuloida esineitä, 

BatMUDissa pelaaja voi rakentaa jopa omia linnoja.  

Kirjoittava pelitapa toimii aina mielekkäimmin ihmiseltä ihmiselle, koska koneiden 

tekstintuottokyvyssä on paljon puutteita. BatMUDissa NPC:t toivottavat tietyt tervei-

set jokaiselle pelaajalle. Jos pelaaja menee kauppaan, hän kuulee heti NPC:n suusta 

satunnaisia viestejä, joiden on tarkoitus luoda tunnelmaa. Tervetulotoivotukset ovat 

vain skriptonisesti dynaamisia, joten ne alkavat hyvin nopeasti toistaa itseään, eikä 

niihin kukaan juuri reagoikaan. Koneälyn ongelma pelissä on epäuskottavuus sekä 

vajavuus kielen tuottamisessa ja pelimaailman käsitteellisessä jäsentämisessä. 

MUDien luonteeseen kuuluu, että useiden ihmispelaajat ovat merkittävä tekstonien 

lähde pelissä. BatMUDissa pelaajalta toiselle kirjoittaminen puolestaan yltyy helpos-

tikin ajatustenvaihdoksi. Pelissä on useita keskustelukanavia, joista osalla käsitellään 

varsinaisesta pelitarinasta ulkopuolella olevia asioita. Newbie-kanavalla neuvotaan 

uusia pelaajia ja ghost-kanavalla toimittavat asioitaan juuri kuolleet pelaajahahmot. 

Ihmisten keskinäisen vuorovaikutuksen kerronnalliset mahdollisuudet ovat suuret. 

BatMUDissa pelaajat voivat laajentaa pelin sisältöä omalla taiteellisella panoksel-
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laan. BatMUDista löytyy muun muassa maailman suurimmaksi väitetty galleria 

ASCII-grafiikalla piirretyistä lepakoista sekä kirjasto, joka on täynnä enemmän ja 

vähemmän kiinnostavia tekstinpätkiä. Ongelmana on lähinnä pelaajien vaihteleva kä-

sitys pelin tyylistä sekä tietoinen tarinamaailman häiriköinti. Eddo Sternin luettele-

mia pelaajalähtöisten häiriöiden muotoja ovat muun muassa pelin tyyliin sopimatto-

mien nimien käyttäminen, hakkerointi ja petkutukset (Stern 2002: 246). 

Nethackissa kirjoittava pelitapa esiintyy huomattavasti rajallisemmin kuin Bat-

MUDissa. Nethackissa on lisäksi tyypillistä, että siinäkin kirjoittaminen tapahtuu ih-

mislukijaa varten. Tietokoneelle kirjoitettaessa kyse on lähinnä komennon syöttämi-

sestä. Kone tunnistaa tekstinpätkän ja toimii ennakolta ohjelmoidulla tavalla sen mu-

kaan. Joskus esineen, kuten aseen, nimeämisellä voi esimerkiksi olla vaikutuksia sen 

ominaisuuksiin.  

Eräs mielenkiintoinen piirre on, että skriptoneja onnistuneesti organisoimalla pelaaja 

voi kirjoittaa myös itse itselleen. Nethackissa pelin aikana kuolleet pelaajahahmot 

talletetaan pelin tietokantaan ja ne voivat sattua pelaajan tielle uudestaan seuraavilla 

pelikerroilla. Pelaajahahmo törmää siis parhaassa tapauksessa luolassa omaan ruu-

miiseensa. Tilannetta on höystetty vielä siten, että kaikki kuolleen hahmon esineet 

ovat muuttuneet kirotuiksi ja ruumista vartioi hankalasti tuhottava haamu. Samalla 

tavalla pelikerrasta toiseen kiertäviä ovat lattiaan kirjoitetut viestit. 

Automaattien käyttö on oma mielenkiintoinen vivahteensa MUDien tekstintuotossa. 

Asiakasohjelmiin voi ohjelmoida makroja, jotka tunnistavat tiettyjä tekstejä ruudulta 

ja ajavat automaattisesti ennalta ohjelmoidun komennon. Yleisin esimerkki tällaises-

ta toiminnasta on ehkä pakeneminen taistelusta häviölle jouduttaessa. Ohjelma voi 

vetää hahmon taistelusta välittömästi kun tämä on menettänyt ennalta ohjelmoidun 

prosenttimäärän kestopisteistään. Näin pelaajalla on tavallaan ”automaattirefleksejä”, 

jotka auttavat häntä pelimaailmassa. 

Peleissä olevat käyttötavat ovat siis jakaantuneet niin, että koneäly pystyy muokkaa-

maan tekstoneita, mutta ei osaa kirjoittaa tai tulkita niitä. Ihmiseltä ihmiselle kirjoit-

taminen aineiston peleissä taas on todella rikasta kaikkine kirjastoineen ja taidenäyt-
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telyineen. Koneen mahdollisuuksiin kuuluu järjestellä ja ohjata ihmisten kirjoittamia 

tekstoneita niin, että yhdistyvät uusilla tavoilla ja saavat uusia merkityksiä. Pelaaja 

voi kybertekstin mekanismien kautta kirjoittaa jopa itse itselleen tai jakaa automaatti-

toimintojen avulla osan tekstintuottamisesta koneen tehtäväksi. 
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7 Dramaturgisten toimijoiden jaottelu 

Pelaajan näkökulmasta tietokoneroolipelissä voi kohdata useita erilaisia draamallisia 

vaikuttajia. Osa näistä on ennalta ohjelmoituja, osa tietokoneen generoimia ja osa 

toisten ihmispelaajien aikaansaamia. Näitä tekijöitä olen lajitellut kolmella kahtia-

jaolla, jotka olen löyhästi johtanut Frans Mäyrän roolipelin todellisuustasoista. En-

simmäisessä jaossa näkyy toimijan laatu ihmisenä tai koneena, toisessa sen rooli tari-

nan sankarina tai vastustajana ja kolmanneksi sen rooli joko pelaajana tai pelin yllä-

pitäjänä. Nämä kolme kahtiajakoa muodostavat päällekkäisinä kahdeksan toimijaa, 

joilla on erilaisia ominaisuuksia pelaajan suhteen.  

7.1 Jako kolmessa todellisuustasossa 

Kaikki kolme kahtiajakoa tapahtuvat kukin omalla todellisuustasollaan. Ihmis-kone 

-jaon näen toimivan selvimmin pelin ulkopuolella ”reaalimaailmassa”. Tarinamaail-

ma puolestaan käsittelee perinteisen draaman mukaista jakoa, joka on vielä nähtävis-

sä tietokoneroolipeleissä: sankareita ja hirviöitä, tukea ja uhkaa. Pelimaailma liittyy 

selkeimmin perinteisten pöytäroolipelien maailmaan. Näissä oli aina pelinjohtaja, 

joka ei varsinaisesti ollut pelaaja. Hänen tarkoituksensa pelissä oli tapahtumien yllä-

pitäminen, jotta pelaajat voisivat nauttia elävästä pelimaailmasta. 

Tosimaailma 

Tietokoneroolipeleissä voidaan niiden edeltäjien tavoin hahmottaa useita todellisuus-

tasoja. Tosimaailma on pelaamisen sosiaalinen avaruus. Tällä tasolla tietokonerooli-

pelien toimijat jakaantuvat selkeimmin koneisiin ja ihmisiin.  

On harhaanjohtavaa tehdä peleissä liian suurta eroa ihmisten ja koneiden välillä. 

Aarsethin mukaanhan pelissä on enemmänkin kyse ihmisen ja koneen jatkuvasta yh-

teistyöstä kybertekstin osina. Samaa puoltaa Kari A. Hintikan pelaajan identiteettei-

hin liittyvä väite, että MUDissa tärkeintä on itse pelihahmon toiminta eikä se, kuka 

pelaaja itse asiassa on (Hintikka 1993: 86). Siksi oma tapani tehdä kahtiajako ihmis-
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ten ja koneiden välillä viittaa ennemminkin kahteen erilaiseen kyborgitoimijaan kuin 

ihmiseen ja koneeseen täysin toisistaan eroavina vaikuttajina. 

Määritelmäni mukaan konetoimijoita ovat kaikki ne pelin koneälytoimijat, jotka pys-

tyvät tuottamaan ennakoimatonta sisältöä. Toisin sanoen ne täyttävät löyhän määri-

telmän luovasta koneesta. Esimerkiksi satunnaisgeneraattorin avulla odottamattomia 

liikkeitä tekevä NPC voidaan ajatella toimijaksi, jonka tekemisiä sen ohjelmoija ei 

ole erikseen suunnitellut.  

Aineistoni peleissä konetoimijoiden merkittävin ero ihmistoimijoihin nähden on nii-

den kyvyttömyys kommunikaatioon pelimaailman ulkopuolella. Ihmistoimijoilla on 

mahdollisuus käyttää pelimaailman ulkopuolista tietoa pelimaailman tapahtumien 

tulkinnassa ja erityisesti hyödyntää tosimaailmassa tapahtuvaa sosiaalista kanssakäy-

mistä kybertekstin prosessissa. Kone ei voi ymmärtää ja hallita varsinaisen pelisimu-

laation ulkopuolella olevan fysikaalisen maailman lainalaisuuksia. Jos koneälyllä oli-

si monimutkaisia uskomuksia pelaajasta ja hänen uskomuksistaan (Bringsjord 2001) 

sekä sopivat aistimet koneen ulkopuoliseen maailmaan, se voisi saavuttaa tosimaail-

man avaruuden. Juuri pelin ulkopuolisessa fysikaalisessa todellisuudessa koneilla ja 

ihmisillä ei ole mitään pelin kannalta merkittävää vuorovaikutusta keskenään. Siksi 

yksinpeleissä kuten Nethackissa sosiaalinen aspekti jää täysin pois, koska tässä tosi-

maailmassa vain ihmistoimija voi olla yhteydessä toiseen ihmistoimijaan. Koneälyn 

kehitys voi hämärtää pelaajahahmojen ja NPC:iden eroa tarinamaailmassa, mutta se 

tuskin hämärtää eroa reaalimaailman puolella. Koneälyn kanssa ei yksinkertaisesti 

voi keskustella pelin ulkopuolisista asioista. Niiden kanssa asioiminen tulee aina ole-

maan erilaista.  

Tarinamaailma 

Roolipelien taustakertomus on usein hyvin dualistinen. Tarinamaailmassa on sanka-

reita ja näiden vastustajia sekä sivullisia neutraaleja henkilöitä. Jokainen NPC tai ta-

pahtuma suhtautuu pelaajaan yleensä neutraalisti, auttavasti tai vihamielisesti. Perin-

teisestä dramaturgiasta voidaan poimia muutamia käsitteitä kuten protagonisti ja 
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antagonisti, jotka ovat tietyin sovelluksin käyttökelpoisia käsitteitä aineistoni koh-

dalla.  

Protagonisti pyrkii saavuttamaan pelissä tavoitteen ja antagonisti yrittää estää prota-

gonistia tässä tavoitteessa. Kybertekstin näkökulmasta samaa asiaa voidaan tarkastel-

la valtakysymyksenä, ponnisteluna tekstin hallitsemiseksi. Antagonisti toimii vasta-

voimana pelaajan pyrkimyksille tekstin hallitsemiseksi. Tarinamaailman tasolla 

esiintyy siis kahdenlaisia voimia: pelitavoitetta tukevaa tukitoimintaa ja pelitavoitetta 

vastustavaa uhkatoimintaa. Tarinamaailman tasolla pelissä on siis joku yksi tietty 

päätavoite kuten Nethackissa amuletin metsästäminen tai BatMUDissa wizardiksi 

eteneminen. Tuki- ja uhkatoimijat voivat olla ihmisiä tai koneita. Näkökulma tukeen 

ja uhkaan on subjektiivinen. Siten yksi toimija saattaa olla toisen henkilön silmissä 

uhka ja toisen silmissä tuki. 

Pelimaailma 

Pelimaailmaksi kutsun tietokoneessa toimivaa virtuaalista tilaa, jossa peli pelataan. 

Tämä todellisuustaso sisältää kaikki pelin säännöt, pelissä vallitsevat luonnonlait ja 

pistejärjestelmät. Pelimaailman suhteen toimijat jakaantuvat sen suhteen, mikä on 

niiden suhde pelaamiseen. Toisin sanoen, pelaavatko ne peliä vai onko niiden tehtävä 

pelin ylläpito. Tässä pelaamisella käsitteellä tarkoitan nimenomaan tavoitehakuista 

pelaamista, Frascan määritelmän mukaista ludusta.  

Pelaajahahmot ovat pelissä vastaan tulevia toimijoita, joiden intressit pyörivät pelissä 

määritellyn tavoitteen ympärillä. Ne pyrkivät joko itse edistymään pelissä mahdolli-

simman hyvin, auttamaan jotakuta toista edistymään tai ainakin estämään jonkun toi-

sen menestymistä pelissä. Oleellisinta kuitenkin on, että niitä kaikkia koskevat samat 

säännöt ja niillä kaikilla on pelaajan näkökulma pelimaailmaan. Nämä toimijat voi-

vat olla yhtä hyvin ihmisiä kuin koneita.  

Ei-pelaajat puolestaan ovat pelissä kohdattavia toimijoita, joiden näkökulma peliin ei 

ole pelaajan näkökulma. Niiden intressit eivät ole lähtöisin pelitavoitteesta vaan peli-

maailman ulkopuolelta. Toimijaa ei voi myöskään pitää pelaajana, jos säännöt suo-

sivat sitä esimerkiksi kuolemattomuudella tai sen pelitiedot poikkeavat muuten 
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merkittävästi muista pelaajista. Roolipeleissä pelaajahahmot ovat tyypillisesti vah-

vempia kuin vastustajansa. Tällaisten heikennettyjen vastustajien ei voida olettaa 

osallistuvan roolipelin varsinaiseen pelilliseen puoleen eli vallantavoitteluun vaan 

niiden tehtävä on toimia tukena vallantavoittelijoille tarjoamalla vastusta kokemus-

pisteiden keräämistä varten, myymällä hyödyllisiä esineitä tai vaikka ylläpitämällä 

questeja. 

Espen Aarseth käsittelee Cybertext-kirjassaan lyhyesti MUDeja ja viittaa Tiny-

MUDissa esiintyneeseen Julia-nimisen ohjelmaan, joka sai useat pelaajat luulemaan 

itseään oikeaksi pelaajaksi (Aarseth 1997: 142–161). Peliä ihmisen tavoin käyttävä 

ohjelmat ovat usein pelaajanäkökulmaisia konetoimijoita. Käytän tässä nimitystä 

botti sellaisesta tietokoneen ohjaamista hahmosta, jonka näkökulma peliin on pe-

laajanäkökulma. Niillä ei ole pääsyä sellaiseen menestymisessä auttavaan tietoon, jo-

ta ihmispelaaja ei voisi saada. Nethackin lemmikissä on muutamia bottimaisia piir-

teitä, mutta kutsun sitä kuitenkin ei-pelaajaksi koska sen toiminta ei vaikuta täysin 

itsenäiseltä eikä se pelin sääntöjen mukaan pysty koskaan kehittymään yhtä vahvaksi 

kuin pelaaja ja toimimaan tämän kanssa tasavertaisena.  

Koneälyn hahmottaminen kybertekstissä on ongelmallista, koska koneäly voidaan 

nähdä sekä tekstin käyttäjänä kuten ihminen tai sitten osana itse kybertekstin meka-

nismia. BatMUDin ja Nethackin NPC-hahmoista yksikään ei toimi pelaajan kanssa 

täysin tasavertaisena vaan ne ovat enemmän tai vähemmän osa pelin taustakertomus-

ta. Periaatteessa ihminenkin voi olla kybertekstissä mukana ei-käyttävänä osapuolena 

ja toimia taustatarinan ja pelimaailman ylläpidollisena toimijana. Perinteisen pöytä-

roolipelin pelinjohtaja oli tällainen henkilö, sillä hän ei varsinaisesti pelannut vaan 

huolehti pelkästään pelimaailman toiminnasta. 
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7.2 Kahdeksan toimijaluokkaa 

Yksittäisen pelaajan näkökulmasta pelissä voi olla kahdeksanlaisia toimijoita: 

Ihmislähtöiset toimijat 

 NÄKÖKULMA 

TARINAROOLI Pelaaja Ei-pelaaja 

Tuki Liittolainen (PC) Ohje 

Uhka Kilpailija (PC) Haaste 

 

Konelähtöiset toimijat 

 NÄKÖKULMA 

TARINAROOLI Pelaaja Ei-pelaaja 

Tuki Koneapuri (botti) Tukihahmo (NPC) 

Uhka Tietokonevastustaja (botti) Hirviö (NPC) 

 

Liittolainen  

Liittolainen on ihmispelaaja, joka toimii pelaajan kanssa yhteisen päämäärän eteen. 

Tällä ihmispelaajalla on pelimaailmassa samat lähtökohdat kuin toisillakin pelaajilla. 

Liittolaistoiminta on luonteeltaan ihmisten välistä yhteistoimintaa pelimaailmassa. 

Siksi tätä toimintatyyppiä voi esiintyä vain monen pelaajan peliympäristössä. 

MUDissa liittolaiset haetaan keskustelukanavien kautta ja niiden kanssa liitytään 

seurueeksi, jotta muodostettaisiin vahvempi yksikkö. Erotuksena koneliittolaiseen 

kommunikaatio tapahtuu usein itse pelitodellisuuden ulkopuolella, ulkona pelin 

rooleista. 
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Vastapelaaja  

Vastapelaaja on ihmispelaaja, joka toimii toista pelaajaa vastaan. Tällaisia ovat 

esimerkiksi MUDeissa toimivat varkaat tai toisia pelaajia tappavat ns. ”player 

killerit”. He keräävät kokemuspisteitä ja esineitä toisten pelaajien kustannuksella. 

Erilaisissa first person shooter -peleissä kaikki vastustajat ovat vastapelaajia tässä 

määrittelymielessä. Tietokoneen ohjaamista hirviöistä vastapelaaja eroaa myös siten 

että sen toiminnalla on ulottuvuutensa myös sosiaalisen todellisuuden puolella. 

Koneapuri  

Koneapuri on liittolainen, joka on tietokoneen ohjaama. Tässä tapauksessa koneen ja 

pelaajan vuorovaikutus on yhteistoiminnallista. Koneapurin näkökulma pelimaail-

maan on sama kuin pelaajankin ja sitä koskevat samat lainalaisuudet pelimaailmassa. 

Siksi sitä voitaisiin sanoa botiksi NPC:n sijaan. Esimerkiksi Nethackin lemmikissä 

on paljon koneapurin piirteitä. Koneapurin tarkoitus on toimia pelaajan apuna koke-

muspisteiden keräämisessä ja auttaa tätä etenemään pelin tavoitteissa. 

Konevastustaja  

Konevastustaja on tietokoneen ohjaama hahmo, jonka tarkoitus on tarjota pelaajalle 

tasaväkinen vastus. Silloin pelaajan ja koneen vuorovaikutus on luonteeltaan kilpai-

levaa. Kuten koneapuri liittolaisesta, konevastustaja eroaa ihmisvastustajasta siten, 

että toiminnalla ei ole sosiaalista ulottuvuutta reaalimaailmassa. Nethackissa ja Bat-

MUDissa esiintyy hyvin vähän konevastustajaksi luokiteltavia tietokoneen ohjaamia 

hahmoja. Yleensä NPC:t ovat selkeästi heikompia kuin pelaaja. Niiden tarkoitus ei 

ole voittaa vastustajaa reilussa pelissä kuten vaikkapa jokaisella shakkia pelaavalla 

koneälyllä on. 

Ohje 

Ohjeet ovat ihmistoimijan yhteisvaikutusta pelaajan kanssa. Ohjeiden lähde voi olla 

MUDissa liikkuva kuolematon wizard, järjestelmän ylläpitäjä tai erikseen ohjelmoitu 

koneälyhahmo. Ohjeiden lähteellä voi olla käyttöliittymä pelimaailmaan kuten ih-

misliittolaisella, mutta se ei kuitenkaan itse toimi pelaajanäkökulmassa. Ohjeet voi-

vat olla selkeästi peräisin tarinatodellisuuden ulkopuolelta kuten tyypilliset aputie-

dostot. Ohjeet on kuitenkin mahdollista kirjoittaa dynaamisesti sisälle tarinaan kuten 
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Nethackin onnenkeksit, joista löytyy satunnaisia pelivinkkejä. Ohjeille on ominaista 

niiden tavoite auttaa pelaajaa pelitavoitteissa. Niiden lähde on pelimaailman ulko-

puolella, tosimaailmassa, jonne konetoimijoilla ei ole pääsyä.  

Haaste 

Haasteet ovat ihmistoimijan aiheuttamaa vastustusta pelaajalle. Ne voivat olla oheis-

tarinoita, tehtäviä (questit), ansoja, labyrintteja tai mitä tahansa pelimaailman ele-

menttejä, joita ihminen on luonut haasteiksi pelissä etenemiselle. Koska Questit ovat 

ihmislähtöisiä, niillä on sosiaalinen ulottuvuutensa pelimaailman ulkopuolella. Ne 

liittyvät pelimaailman ulkopuoliseen tekstiin kuten fantasiakirjaan tai ovat sosiaali-

sesti määräytyneitä merkityksiä vaikka pisteiden keräämisessä tai kilpailua jonkin 

muun tavoitteen saavuttamiseksi pelissä. Näille toimijoille on tyypillistä, että ne eivät 

vaihdu ilman ihmisten osallistumista. Apua haasteisiin löytää parhaiten juuri peli-

maailman ulkopuolelta, koska konetoimijat eivät pysty käsittelemään niitä asioita, 

joista muodostuu. 

Tukihahmo  

Tukihahmo on koneen ohjaamaa itsenäistä pelaajan avustamista. Toisin kuin kone-

apurin, tukihahmon näkökulma peliin ei ole samanlainen kuin pelaajan. Sillä ei ole 

pelaajanäkökulmaa peliin eikä tarvittavia pelitietoja. Ja vaikka tukihahmolla olisikin 

pelitiedot, sen suhtautuminen itse pisteiden keräämiseen ja pelissä etenemiseen on 

neutraali. Koska tukihahmo on koneen ohjaama, sen toiminnassa ei ole sosiaalista 

ulottuvuutta pelimaailman ulkopuolella. Tukihahmo generoi itse tekstoneita peliin 

luomalla satunnaisia esineitä kuten Nethackin kaupat tai myymällä satunnaisia pelis-

sä hyödyllisiä aforismeja Nethackin oraakkelin tapaan. Myös BatMUDin fraasi-

generaattoreita käyttävät kauppiaat voidaan jossain määrin laskea tukihahmojen 

luokkaan. Tukihahmo muuttuu kuitenkin ohjetoimijaksi jos kyseisen ohjelman luo-

nut henkilö voi liian hyvin ennustaa sen toimintaa. 

Hirviö 

Hirviö on pelaajaa vastustava koneen ohjaama uhka. Hirviöllä ei ole pelinäkökulmaa, 

joten se ei konevastustajan tavoin välttämättä pyri säilymään hengissä tai keräämään 

pisteitä. Hirviö voi olla myös persoonaton tai kuolematon. Sen erottaa questista 
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koneäly, joka reagoi pelaajaan luovasti. Siinä missä quest on peliin rakennettuja an-

soja ja arvoituksia, hirviö on pelaajan etenemistä vaikeuttava koneälyä käyttävä toi-

mija. 

Tosimaailmassa tietokoneroolipelin toimijat voidaan siis luokitella konetoimijoihin 

ja ihmistoimijoihin. Pelimaailmassa pelaajat jaotellaan sen mukaan, millaisia niiden 

tavoitteet ovat ja millainen näkökulma niillä on pelimaailmaan. Jos ihmisellä on pe-

laajanäkökulma pelimaailmaan, hän on tavallinen ihmispelaaja. Samanlainen pelaa-

janäkökulma voi olla myös koneella, jolloin kyseessä on peliä pelaava kone eli botti. 

Ihmistoimija, jolla on peliä ylläpitävä näkökulma pelimaailmaan, on perinteisen 

roolipelin pelinjohtaja tai tietokoneroolipeliä tarkkaileva operaattori. 
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8 Koneälyn piirteitä ja mahdollisuuksia 

Lopuksi olen koonnut tutkimusprosessin aikana syntyneitä laajempia ajatuksia. Tee-

moiksi nousivat NPC:n merkitys Nethackissa ja BatMUDissa, koneälyn ja ihmisen 

ero kybertekstin prosessissa sekä koneälyn osuus kybertekstissä luovuuden näkökul-

masta. Viimeisenä esittelen vielä muutamia oleellisia lisäkysymyksiä, jotka kosketta-

vat aihettani, mutta joihin tutkimusasetelmani ei kyennyt ulottumaan.  

8.1 NPC:n merkitys esimerkkipeleissä 

Peli määritellään usein toiminnaksi, jossa pelaajat pyrkivät saavuttamaan tiettyjä pää-

määriä sääntöjen puitteissa. Pidän tarkkailuni lähtökohtina Bartlen erottelemia 

MUD-pelaamisen tapoja: sosiaalista toimintaa, pelin tutkailua, päämäärien tavoitte-

lua ja toisten määräämistä. Nethackissa elementeistä puuttuu yksinpeliluonteen 

vuoksi lähinnä sosiaalinen toiminta, mutta kolme muuta elementtiä löytyvät siitä ih-

misen ja koneen välisenä toimintana.  

Nethackissa Pelaaja tutkii luolastoa, tavoittelee luolaston päässä odottavaa aarretta. 

Hän saa tietoa ympäristöstä ja löytää parempia varusteita hahmolleen. Pelaajan tehtä-

vänä ja haasteena on hallita pelimaailmaa. Koneälyn ohjaamien NPC:iden kontrolloi-

minen voi olla osa tätä haastetta. Tietokoneen ohjaamia hahmoja yritetään voittaa 

taistelussa tai saada ne toimimaan apulaisena tehtävän suorittamisessa. BatMUDin 

moninpelissä pelimaailman tutkiminen ei eroa suuresti Nethackista, vaikkakin use-

ampi pelaaja voi tutkia yhtaikaa eri kohtia pelimaailmasta ja välittää näistä tietoa toi-

silleen. Tavoitteen saavuttamisessa ihmispelaajien toiminta on yleensä yhteistoimin-

taa. Toisten pelaajien määrääminen on taas luonteeltaan vallankäyttöä ja keskinäistä 

kilpailua. Kaikki nämä toimenpiteet voidaan nähdä osana ergodista prosessia, jossa 

pelaaja pyrkii ponnistelemaan saadakseen otteen pelin tekstistä.  

NPC:iden rooleilla voidaan nähdä merkitys pelin kokonaistavoitteen kannalta. Net-

hackin lemmikki toimii yhteistoiminnassa pelaajan kanssa ja pyrkii tukemaan hänen 

tavoitteissaan hallita pelimaailmaa. Sen tulee selviytyä luolastossa, se syö, kasvaa ja 

kehittyy. Nethackin hirviöt taas pyrkivät kilpailemaan pelaajan kanssa ja hankaloitta-
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maan tai rajoittamaan tämän toimintaa. Tässä tehtävässä ne pyrkivät toteuttamaan 

kaikkia niitä pelimaailman toimintoja, joihin pelaajakin kykenee. Ne ampuvat nuolia, 

poimivat esineitä, nauttivat taikajuomia ja käyttävät taikasauvoja. Nethackin NPC:n 

tarkoitus on luoda peliin haastetta aiheuttamalla pelaajalle vaarallisia tilanteita ja es-

tää hänen tavoitettaan lopullisen aarteen löytämiseksi, mutta toisaalta myös auttaa 

häntä. Kuten alkuasetelmissa oletin, Nethackissa NPC:n toiminnallinen rooli on laa-

jempi kuin BatMUDissa, jossa NPC:t eivät pyri luomaan yhteistoiminnallisia suh-

teita pelaajaan. Tämä selittyy osittain sillä, että BatMUDissa toiset ihmispelaajat kor-

vaavat helposti tämän toimijatyypin. Toinen syy lienee BatMUDin kirjoittava peli-

tapa, jossa koneäly on huomattavasti huonompi kuin toimintaa painottavassa pelita-

vassa. 

BatMUDissa NPC:t ovat paljon paikallisempia ja passiivisempia kuin Nethackissa. 

Ne ovat enemmän paikallisia aarteiden vartijoita odottamassa pelaajia. BatMUDin 

dramaturgiassa luotetaan MUDin voimatekijään, ihmisten tuottamiin tapahtumiin ja 

käänteisiin. BatMUDin tekstissä on enemmän käsittelijöitä kuin Nethackin ja siksi 

NPC:n osa jää pienemmäksi. NPC-hahmo, joka latelee selvästi satunnaisia repliik-

kejä valmiista listasta, ei pysty kilpailemaan oikean ihmisen tuottaman tekstisisällön 

kanssa. Useiden ihmispelaajien läsnäolo tuottaa pelin tapahtumiin aivan tarpeeksi 

ergodista dynamiikkaa, joten NPC:n tehtäväksi jää ennemminkin seurata peliä sivus-

ta ja tuoda peliin stabiliteettia. NPC:n tehtävinä on pitää BatMUDin peliympäristö 

elävänä ja antaa persoonallisuus kaupankäynnin ja esineiden jakamisen kaltaisille 

mekanismeille. Nämä ovat toimia, jotka tukevat varsinaisen pelitavoitteen puolesta 

pelaamista.  

Tietokoneroolipeleissä jokaisen tietokoneen ohjaaman hahmon merkitys pelaajalle 

on ensisijaisesti välineellinen. NPC jäsentyy tekstipohjaisessa tietokoneroolipelissä 

selkeästi sen mukaan, mitä se kykenee tekemään ja missä suhteessa tämä toiminta on 

pelaajan tavoitteiden suhteen. NPC:n ominaisuuksista uskottavuus ja ihmismäisyys 

jäi aineistoni peleissä sivuseikaksi. Nethackin lemmikki kuitenkin eroaa kaikista 

muista NPC-hahmoista, koska se rohkaisee pelaajaa yhteistyöhön itsensä kanssa. 

Tämä suhde voi ainakin oman kokemukseni mukaan saada pelissä merkittäviä piir-
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teitä ja alkaa etäisesti muistuttaa MUDin sosiaalista toimintaa tai virtuaalilemmikin 

kasvattamista. 

8.2 Koneälyn ja ihmisen eroja kybertekstissä 

Ergodiassa koneälyä voitaisiin tarkastella jäljittelynä, joka pyrkii tuottamaan kyber-

tekstiin inhimillisen kaltaisia prosesseja. Ihanteellisimmillaan koneäly voisi hallita 

kaikkia ergodisen tekstin käyttötapoja ja ponnistella yhdessä pelaajan kanssa tekstin 

tuottamiseksi. Aineistoni peleissä koneäly ei kuitenkaan kyennyt tulkitsemaan tekstiä 

eikä kirjoittamaan sitä. Muokkaaminen ja jonkinlainen luotaaminen tekstissä onnis-

tuvat.  

Ihmispelaajien paremman luku- ja kirjoitustaidon vuoksi heillä on mahdollisuuksia 

tuottaa kyberteksteissä lähtökohtaisesti mielenkiintoisempia lopputuloksia kuin ko-

neen aiheuttamat. Pelillisissä rooleissa ihmispelaajat voivat toimia toisilleen vastus-

tavina voimina ja kilpakumppaneina ja aiheuttaa tätä kautta monimutkaisia pelitilan-

teita. Pelimaailmaan muodostuvissa sosiaalisissa verkostoissa nouseminen muodos-

taa tärkeän sisällön BatMUDin ja muiden moninpelattavien tietokoneroolipelien pe-

laamisessa. On tehtävä paljon töitä, jotta koneälyn kykenisi suorittamaan tarpeeksi 

hyvin sosiaalista toimintaa sisältäviä tehtäviä, kuten luonnollisen kielen tuottamista. 

Koneälyn etu kybertekstin osapuolena on sen kyky toisaalta hajota osaksi kyberteks-

tin muodostusprosessia ja toisaalta esiintyä ihmisen kaltaisena lukijana. Tietokoneen 

riippumattomuus ajasta ja väsymättömyys ovat myös piirteitä, jotka pitää aina muis-

taa. Oma vivahteensa on koneälyn epäihmismäisen logiikan peliin tuottama tahaton 

tai tahallinen komiikka. 

Koneälyllä on siis ihmistoimijaan nähden dramaturgisia ominaisuuksia, joista on 

hyötyä tietokonepeleissä. Kuvan- ja äänentunnistuksen sekä puheen generoinnin ke-

hittyessä koneäly voi tulevaisuudessa ehkä saada kontaktin ihmisiin myös pelimaail-

man ulkopuolella. Juuri koneen kommunikointiominaisuuksissa yksinkertaisetkin oi-

vallukset voivat löytää uusia alueita. Yksi mahdollisuus koneälyn laajentamiseksi pe-

limaailmasta ”sosiaaliseen tilaan” on kytkeä pelejä verkon kautta vaikka sähköposti-
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ohjelmiin. Tämän kaltaisia sovelluksia on tehty esimerkiksi Japanissa ja ne ovat saa-

vuttaneet suurta suosiota (Kusahara 2002). Tällä hetkellä koneälyn loistavimmatkin 

teokset ovat silti yhä virtuaalilemmikkien asemassa. 

8.3 Koneluovuus kybertekstissä 

Luovan järjestelmän tarkoituksena on tuottaa tapahtumia, joita ohjelmoija ei ole 

järjestelmään erikseen ohjelmoinut. Peleissä koneluovuuden tarkoituksena voitaisiin 

pitää uusien erilaisten pelitilanteiden synnyttämistä. Tämän kaltainen luovuus voi ol-

la peräisin satunnaisgeneraattorista tai järjestelmän rakenteen monimutkaisuudesta.  

Aleatorisesti luovassa järjestelmässä tapahtumien takana ei ole varsinaisia syitä. 

Tapahtumat saavat alkunsa arpomisen kautta ja niistä aletaan kehittää erilaisten me-

netelmien avulla tapahtumia peleihin. Roolipelien maailma on strategiapeleistä poh-

jautuvan luonteensa puolesta usein hyvinkin simulaatiomainen ja paljon satunnais-

tekijöitä sisältävä. Koko peli rakentuu enemmän todennäköisyyksien kuin ennalta 

suunniteltujen tapahtumien mukaan. Dramaturginen intensiteetti on silloin väistämät-

tä myöskin vaihteleva.  

Kompleksisesti luovassa järjestelmässä tietokonepelin kybertekstiin syntyy uusia 

tekstoneita niin, että pelaaja voi kokea pelissä ennalta suunnittelemattomia draamal-

lisia käänteitä. Erilaiset pelimaailman järjestämisen mekanismit ja säännöt luovat 

johdonmukaisuutta peliin niin, että ennakoimattomat tapahtumat saavat taakseen 

merkityksen. Kompleksisessa luovuudessa kone toimii välineenä tekstin organisoi-

misessa niin, että tapahtumilla on selkeä suhde muihin pelimaailman tapahtumiin. 

Satunnaisuus muodostaa vain lähtökohdan tapahtumalle.  

Tekstoneiden järjestyminen itse pelaamista rikastuttavaksi kokemukseksi on kuiten-

kin ongelmallisempi kysymys. Aarsethin topologiassa ennakoimattomuus ja satun-

naisuus liittyvät kybertekstin määräytyneisyyteen, siihen muuttuuko teksti eri käyttö-

kertojen välillä. Tässä prosessissa teksti voi ajautua järjestäytyneempään tai kaoot-

tisempaan suuntaan. BatMUDissa pelin ylläpito käynnistää aika ajoin järjestelmän 

uudestaan ja poistaa kaikki maastoon jääneet esineet, jotta objektien määrä ei kasvai-
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si liian suureksi. Nethackissa objekteja poistuu pelistä mätänemisen kaltaisten ker-

ronnallisten ilmaisujen kautta, jotta pelin kannalta epäoleellisen informaation määrä 

ei kasvaisi liian suureksi. Peleihin siis kehittyy koko ajan uutta materiaa, mutta yllä-

pidon järjestelmät pyrkivät pitämään informaation määrän aisoissa. Tietokonerooli-

pelin tekstiavaruus ei pyri ajautumaan kaoottisempaan suuntaan vaan tasapainoile-

maan kohtalaisen järjestyneenä.  

Myös ihmisten yhteistoiminta voi olla kybertekstissä osa luovaa järjestelmää. Se voi 

synnyttää uusia tapahtumia vaikkapa erilaisten näkökulmien kautta. Esimerkiksi Bat-

MUDissa varsinaiset ihmispelaajat tuovat pelimaailmaan yllätyksellisyyttä ja elä-

vyyttä ilman että yksittäiset pelaajat yrittäisivät tietoisesti rakentaa tiettyjä vuorovai-

kutussuhteita. 

Koneluovuuden kannalta oleellista on juuri koneälyn kyky muokata tekstoneita hy-

vin laaja-alaisesti. Nethackissa koneälyn vaikutus tekstoniseen dynamiikkaan on laa-

jempaa kuin BatMUDissa ja samoin kokemus koneälystä on antoisampi. Koneälyn 

kehitys tällä alueella voisi onnistua kasvattamalla Bringsjordinkin mainitsemaa itse-

näisyyttä ja laajentamalla sen kommunikointitapoja. Markku Eskelinen puolestaan 

toteaa virtuaalilemmikkien kaltaisilla ohjelmilla olevan suuret mahdollisuudet kyber-

teksteissä. Niiden avulla voidaan luoda toimintoja, rakenteita ja kompleksisuutta 

(Eskelinen 1999: 133). Tekoelämäsovelluksia on toistaiseksi kuitenkin onnistuttu 

käyttämään pelisovelluksissa vain vähän, niin mielenkiintoisia ja monimuotoisia 

kuin ne ovatkin. Matemaattinen monimuotoisuus ei jaksa kiinnostaa, jos sen ympäril-

le ei pystytä rakentamaan kerronnallisia puitteita ja pelillisyyttä.  

8.4 Heränneitä lisäkysymyksiä 

Olen nyt analysoinut pelejä pääasiassa tavoitteeseen pyrkivän luduspainotteisen pe-

laamisen näkökulmasta. Siinä koneälyn tehtävät keskittyvät pelaajan kohtaamien 

haasteiden tasapainottamiseen pelattavaksi kokonaisuudeksi. NPC-hahmot voivat 

toimia tukena taustatarinalle ja keskittyä uhkaamaan tai auttamaan pelaajaa tämän 

edetessä pelimaailman tavoitteesta toiseen. Tietokoneroolipelien paideapainotteisen 

pelaamisen näkökulmat voisivat kuitenkin olla hyvin erilaisia. On täysin mahdollista 
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kuvitella tietokoneroolipeliä käytettävän tilanteessa, jossa tietokoneohjelma toimii 

pelaajan roolissa ja ihminen muodostaa sille esteitä ja ansoja pelimaailmaan selvit-

tääkseen pystyykö koneäly selvittämään ne. Tämän tutkimuksen analyyttiset työkalut 

tuntuvat jäävän turhan keveiksi paideatyyppisen pelaamisen analysoimiseen. Mieles-

täni tässä suhteessa tietynlaiset psykologiset näkökulmat voisivat tarjota hyviä tulok-

sia. 

Yksi tutkimuksen aikana merkittäväksi noussut kysymys on pelaajan identiteetistä 

tietokoneroolipelissä, jota muun muassa Jill Walker on pohtinut. Roolipelin maail-

mahan noudattaa omaa sisäistä logiikkaansa, joka määrää niin ajan kulkua, pelissä 

olevan taikuuden tyyliä, hahmojen fyysisiä ominaisuuksia, taistelemisen mekaniik-

kaa ja sosiaalisia rakenteita. Nämä säännöt käyttöliittymä ja ohjelman rajoitukset 

tulevat osaksi fiktiota (Walker 2001: 34). Voidaan aiheellisesti kysyä, onko pelaaja 

pelissä oma itsensä. Tälläkään hetkellä emme MUDissa tai muussa tekstipohjaisessa 

keskustelussa aina tiedä, onko kulloinenkin teksti kirjoitettu ”livenä”. Tekstejä voivat 

tuottaa myös erilaiset skriptit, jotka toimivat puhelinvastaajan tavoin pelaajan ollessa 

poissa ruudun ääreltä. Samoin erilaiset automaattitoiminnot tekevät pelaajasta osit-

tain ohjelman. Ihmetys koneälytutkimuksen edetessä on usein ollut siinä, että me 

ihmiset alamme muistuttaa koneita eikä toisinpäin. Voidaan olettaa, että tulevaisuu-

dessa tekstintunnistuksen ja tekstingeneroinnin kehittyessä ihmisen ja koneen raja 

verkkoympäristöissä tulee edelleen hämärtymään. Kybertekstin käsitteen etu pelitut-

kimuksessa on juuri siinä, että se ei tee tästä lähtökohtaisesti ongelmaa.  

Oletan että tässä tutkimuksessa hieman sivuun jäänyt sosiaalinen ulottuvuus tarjoaisi 

hyvin paljon mielenkiintoisia tutkimusaiheita tietokoneroolipelien kerronnasta ja kei-

noälyn läsnäolon kokemisesta. Tällöin pelitutkimuksen aineistona voisivat olla peli-

tilanteissa syntyneet kertomukset, jotka jäävät elämään pelien harrastajien piireissä ja 

vaikuttavat omalla tavallaan pelikokemukseen. Pelaamisen sosiaalisessa tarkastelus-

sa koneäly kuitenkin sijoittuu vielä selkeästi erilleen ihmisistä. 
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10 Liitteet 

10.1 Aiheeseen liittyviä WWW-sivuja 

Nethack: 

http://www.win.tue.nl/games/roguelike/nethack/ (Nethackin kotisivu) 

http://pinky.wtower.com/nethack (Toinen Nethackin kotisivu) 

http://blues.helsinki.fi/~vviitane/nethack.html (3V:n Nethack-sivu) 

BatMUD: 

http://www.bat.org (BatMUDin kotisivu) 

TSR Archive: 

http://home.flash.net/~brenfrow/ (vanhoja Dungeons & Dragons- julkaisujen 

kansikuvia)  

10.2 Sanastoa 

ASCII-grafiikka, tekstimerkeistä koostettuja kuvia  

Avatar, käyttäjää esittävä ikoni tietokoneroolipelissä 

Bot, tietokoneen ohjaama käyttäjä tai pelaaja 

FPS-peli, First Person Shooter, pelaajan silmistä kuvattu ammuskelupeli 

Guest, MUDissa oleva tehtävä, joita suorittamalla pelaaja saa kokemusta 

IRC, (Internet Relay Chat), alun perin Suomessa kehitetty Internetin 

keskusteluympäristö 

Kilta (guild), MUDin ”ammattijärjestö”, samanlaista ammattia pelissä pelaavien 

yhteisö, joka auttaa taitojen hankinnassa 

Makro, käskyjono 

MMORPG, Massively Multiplayer Online Role Playing Games (graafinen 

moninpelattava verkkoroolipeli) 
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MOO, Multi user Object Oriented environment (yksi synonyymi MUDille) 

MUD, Multi User Dungeon / Multi User Domain (tekstipohjainen monen käyttäjän 

roolipeliympäristö) 

MUSE, Multi User Environment (sama kuin MUD) 

NPC, Non-Player Character, Ei-pelaajahahmo 

Objektipohjaisuus, Ohjelmointitapa, jossa tietoa käsitellään itsenäisinä luokkina. 

Mahdollistaa suurien, monimutkaisten ja silti laajennettavien ohjelmien 

rakentamisen. 

PC, Player Character, Pelaajahahmo 

Skenaario, Peliasetelma 

Skripti, (script) komentokieli 

Wizard, MUDissa pitkälle edennyt pelaaja, joka toimii järjestelmän ylläpitäjänä 


