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Sissejuhatus

Kuigi esimesed arvutimingud loodi iile viiekiimne aasta tagasi, on neist saanud alles hiljuti,
tdnu personaalarvutite arvutusvoimsuste Kiirele kasvule, peavoolu tooted. Arvutite hinna
odavnemine tostis personaalarvutite kéttesaadavust, ning voimaldas ménguarendajatel luua

iiha suuremaid ja keerukamaid ménge.

Tédnu méangude keerukuse suurenemisele tekkis méngijatel {tha suurem soov saada konteksti
mangus toimuva iile. Milletdttu on arendajad pidanud vilja motlema viise kuidas esitleda
méngijatele nii mangumaailma, selle tegelasi kui ka selle taustalugu. Alustades primitiivsete
tekstipohiliste midngudega, joudes suurte massiivsete filmikunstlikust imiteerivate méngudeni

vilja.

Kéesoleva seminarito0 eesmérgiks on anda iildine iilevaade mingude narratiivi ajaloost,
tutvustades kahte pdhilist zanrit, mis olid méangude kui narratiivi eestvedajateks. Lisaks
kirjeldada nende zanrite esindavaid ménge, mis aitasid edasi arendada minge kui
audiovisuaalset meediumi, ning analiitisida vilja valitud miange nende loo ja loo jutustamise

poOhjal.

Millised Zzanrid aitasid kaasa videomidngude edasiarenemisele narratiivi edastamisele?
Millised mingud olid nende Zanrite teerajajad? Kuidas négi vélja nende méngude loomislugu?
Kuidas annavad antud méngud edasi oma lugu? Kuidas ndevad viljatoodud zanrid vélja

tdnapédeval?

T66 on metoodiline, seega uuringu all on méngud, mis olid juba loodud. Antud t66d vdib
kasutada Opimaterjalina, kui on vaja vélja mdelda viis kuidas anda edasi lugu enda poolt

loodud méngus.



1. Seiklusmingud

Seiklusmingudeks defineeritakse ménge, kus méngija kehastab end interaktiivses loos
peategelase rolli. (Adams, Rollings 2006). Varajasemad seiklusmadngud olid limiteeritud
teatud méngutiitipidele (tekstipohiline, graafiline seiklus). Ténapdeval on, aga zanr muutunud
laiemaks ja holmab rohkem erinevaid maéngutiilipe. Naiteks ,,action adventure® ehk
mairuliseiklus, mis kombineerib elemente marulimdngudest ja seiklusmédngudest iihte méngu.
(Rollings, Morris 2000) Noudes méngijatelt fiitisiliste oskuste rakendamist, samas pakkudes
seiklusmédngudele omaseid kiilgi nagu fookus narratiivile, dialoogi siisteemid ja puslede

lahendamist. (Adams, Rollings 2006)

1.1. Tekstipohilised seiklusméangud

Tekstipdhiliseks manguks saab nimetada méngu, mis kasutab digitaalkujutiste v3i vektorite
asemel tekstmérke oma graafika kuvamiseks. Antud zanr oli eriti populaarne ajastul mil
personaalarvutid polnud piisavalt vdimsad keerulisema graafika kuvamiseks. (Sweetster, 2008)
Mingija peab enda karakteri kontrollimiseks sisse tritkkima lihtsaid kdsklusi (,,Open door”
selleks, et uks avada, ,,west” selleks, et edasi litkuda l4&ne suunas). (Bryne, 2016)
Tekstipohilised seiklusméngud olid esimesed interaktiivse fiktsiooni algatajad. (Sweetster,

2008)

1.2. Crowther/Woods & Zork

Esimeseks tekstiphiliseks ménguks vOib nimetada méngu ,,Crowther/Woods” (1976), mille
arendajaks oli Willie Crowther. (Joonis 1) Méng vdttis inspiratsioone nii Crowtheri périselu
kogemustest, kui ka DnD fantaasia elementidest. Méng levis ldbi APRANETI, kus Stanford
Artificial Intelligence Laborotory todtaja Don Woods selle avastas. Crowtheri heakskiidul
arendas Woods méngu edasi, ning lasi enda versiooni ,,Adventure” vélja aastal 1977.
Mingijad kehastavad seiklejat, kes peab navigeerima keerukaid koopasiisteeme, lahendama
puslesid ja koguma aardeid. Kodik méngus toimuv kuvatakse méngijale 1dbi teksti, ning

mangimiseks tuleb sisestada teatuid késke. (Jerz, 2007)



PAUSE  INIT DONE statement executed

o resume execution, type go. Other input will terminate the job.
0

wecution resumes after PAUSE.

WELCOME TO ADVENTURE?!'! WOULD YOU LTIKE INSTRUCTIONS?

SOMEWHERE NEARBY IS COLOSSAL CAVE, WHERE OTHERS HHUE FOUND
FORTUNES TH TREASURE AND GOLD, THOUGH IT TS RUMORED

THAT SOME WHO ENTER ARE NEVER SEEN AGATN. MAGIC IS SAID

TO WORK IN THE CAVE. T WILL BE YOUR EYES AND HANDS. DIRECT
HME WITH COMMANDS OF 1 OR 2 WORDS.

(ERRORS, SUGGESTIONS, COMPLAINTS TO CROWTHER)

(IF STUCK TYPE HELP FOR SOME HINTS)

YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING . AROUND YOU IS A FOREST. A SMALL
STREAM FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOWM A GULLY.

Joonis 1. Colossal Cave (1975-76) (Brauder, 2009).

Peale ,,Adventure” viljalaskmist hakati otsima viise kuidas arendada antud siisteemi edasi.
Aastal 1979 asutasid mitmed MIT tudengid ja oppejoud firma Infocom, mille eesmargiks oli
luua seiklusménge. Tulemuseks oli ,,Zork”(1980), médng mis oli oma skoobilt kordades
suurem Kkui ,,Adventure”. Sisaldades suuremaid koopaid ja rohkem arenenumat
kiskudestiisteemi. Zork oli lisaks ka esimene seiklusméng, mida miiiidi kaubanduslikult. Seda
miitidi 6000 eksemplari Apple Il platvormile. (Anderson, 1985). Tanu Zorki edule jitkas
Infocom seiklusméngude arendamist, ning aastate jooksul lasti vdlja mitmeid mange millest
on tdnapdeval saanud kultusklassikad nagu ,,Planetfall”’(1983) ja ,,Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy”(1984).

1.3. Seiklusmiingude edu

Kuid Infocom polnud ainukene seiklusmangude arendaja, mitmed erinevad tarkvaraarendajad
ja nn. magamistoa arendajad ehk ,, indie liikumise liikkmed jérgisid nende jilgedes. Zanri
tousev populaarsus toi endaga kaasa mitmete erinevate raamistike avaldamise nagu niiteks
»The Quill”’(1983) ja ,,The Adventure Game Toolkit”(1987). Mis vdimaldasid tlikskoik kellel,
ilma varasemat programmerimisoskust vajamata, luua oma enda seiklusming. Tanu sellele
lasti kaheksakiimnendate jooksul vélja sadu erinevaid hobiarendajate poolt looduid

seiklusménge. (Autor puudub, 2016)



1.4. Mystery House

Pérast mitmete erinevate seiklusmingude ldbiméngimist, tuli Roberta Williams lagedale
ideega mis muutis arvutimidngude maailma igaveseks. Idee luua seiklusming, mis teksti
asemel kuvaks informatsiooni reaalsete piltidena. Selleks madnguks sai mdrvamiisteerium
»Mystery House”(1980) (Joonis 2). Mingija iilesandeks on leida iiles majja peidetud aare,
samal ajal hoidudes majas pesitsevast morvarist. Vorreldes teiste omaaja seiklusmédngudega,
oli mingu lugu kui ka méngitavus suhteliselt primitiivsed. (Es, 2005) Vaatamata sellele sai
mang nii edukaks, et Ken ja Roberta Williams otsustasid oma firma nime, On-Line Systems

muuta Sierra Online’ks, ning suunasid rohu méngude arendusele. (Petter, Kuupdev puudub)

Joonis 2. Mystery House (1980) (Bayo, 2005).

1.5. King’s Quest

Aastal 1983 sdlmis Sierra lepingu IBM’iga luua ming mis nditaks nende uue pdlvkonna
arvuti PCjr voimsust. Selleks minguks sai Zanri defineeriv ,,King’s Quest: Quest for the
Crown”’(1983) (joonis 3). Mingus kasutati esmakordselt EGA standard 16 virvipaletti, 1abi
mille said méngijad esmakordselt monotoonsete piltide asemel ringi rdannata detailselt kuvatud

pseudo-kolmemddtmelises maailmas.

King’s Quest jutustab riiiitlist, kes peab oma kuningale tagastama kolm kaotsi 1dinud maagilist
aaret. Eesmérgi saavutamiseks pidi méingija rdndama ringi mangumaailmas ja lahendama
puslesid. Antud pusledel on tavaliselt mitu erinevat lahendust, andes varajase niite
interaktiivsest narratiivist. Miangijad pidid, aga ettevaatlikud olema kuna seiklusméngude

kohaselt, meeldis méngul méngijaid karistada pisemate vigade eest. (Morganti, 2005).



Joonis 3. King's Quest(1983) (Gourdol, 2005).

Sierra Online jitkas edukate seiklusmidngude viljalaskmist, kuni iiheksakiimnendate
keskpaigani. Silmapaistvamad ndited oleks reaalset politsei t66d simuleeriv kriminull ,,Police
Quest: In Pursuit of the Death Angel (1987)* ja tdiskasvanutele moeldud ,,Leisure Suit Larry
in the Land of the Lounge Lizards* (1987) (Moss, 2011)

1.6. Myst

Kirjanik Robyn ja programmeerija Rand Miller poolt loodud lastele mdeldud programme
,»The Manhole”, ,,Spelunx” ei saa otseselt midngudeks nimetada. Antud programmid andsid
mingijale laia avatud keskkonna kus mingijad ldbi oma tegevuste said kujundada oma lugu.

Aastal 1991 hakkasid vennad kujundama enda uut méngu, Myst (Joonis 4). (Moss, 2011)

Joonis 4. Myst (1991) Cyan Worlds (1993).

Vendade eesmirgiks oli luua méng, mis meeldiks just neile, seega puudus mingul nii
kasutajaliides kui ka kaotamisvoimalus. ,,Myst” (1993) 161 illusiooni suurest ja laiast 3D
maailmast tinu sisse integreeritud Quicktime Videotele. Selle asemel, et vabalt ringi liikuda

kiis maailmas rindamine 14bi lithikeste videoklippide.



Pérast véljatulekut kogus Myst populaarsust inimeste seas kellel varasem kokkupuude
videomingudega puudus. Selle pdhjuseks vodis olla mdngu imeline graafika ja lihtsus. Samas
rohkem kogenenumad seiklusmingu fénnid kritiseerisid mingu oma puslede ja loo tottu.

(Moss, 2011)

Myst vottis maailma tormiga, miities oma eluperioodi jooksul {ile 6 miljon eksemplari. Saades
oma aja enim miitidavaks manguks. (Yoshida, 2013). Samas v4ib nimetada Mysti ka mianguna,
mis alustas seiklusméngude allakéiku, innustades 1dbi oma edu teisi arendajaid mitte edukalt

jdljendama Mysti mangustiili. (Moss, 2011)
1.7. Kuldse ajastu 1opp

Seiklusmédngude kuldse ajastu 10pp algas aastal 1996, Sierra Online draostuga CUC
Internationali poolt. Asutaja Ken Williamsi poolt loodud loominguline meeleolu asendati
korporatiivse ahnusega. Lisaks ei aidanud kaasa tehnoloogia edasiareng, varem tehnoloogilist
tipptaset hoidnud seiklusmdngud muutusid aegunuteks. Mingurite tdhelepanu hakkasid
piiidma pigem kolmandas dimensioonis olevad méruliméngud mis sisaldasid seiklusmangude

elemente, nagu ,,Tomb Raider* ja ,,Metal Gear Solid“. (Moss, 2011)

Sierra poolt loodud ,King’s Quest: Mask of Eternity“(1998) (joonis 5) iiritas kiill
konkureerida iilaltoodud mangudega, sisaldades kolmanda dimensiooni graafikat ja vastastega
voitlemist. Mangulugu raégib riiiitlist kes peab maailma pééstmiseks iiles leidma ja taastama
igaviku maski jupid. Kahjuks tdnu raskesti kontrollitavale voitlusmehaanikale ja kehvale

loojutustamisele ebadnnestus Mask of Eternity nii seiklusménguna kui ka méruliminguna.

(Roberts, 2003).

Joonis 5. King's Quest: Mask of Eternity (1998) (GOG, kuupéev puudub).



1.8. Seiklusmiingud téinapieval

Pérast oma algust hilisel tiheksakiimnendatel, jatkas maéruliseiklus tugevalt. Méanguseeriad
nagu ,,Uncharted* ja ,,Assassins Creed* , mis sisaldavad mitmeid seiklusmingude tunnuseid
nagu puslede lahendamine, maailma avastamine ja rdhku loojutustamisele on olnud edukad

nii kriitiliselt kui ka kaubanduslikult. (Neal, 2016)

Samal ajal tdnu digitaalselt mdngude levitamisteenuste tekkimisele taassiindis niinimetatud
magamistoa arendajate ehk ,,indie” liikkumine. Vdimaldades arendajatel miiiia miange ilma, et
nad peaksid muretsema jaemiiiigi tottu. Olles tdiesti puutumatud suurtest korporatsioonidest,
hakkasid indie arendajad katsetama erinevate Zanritega, luues nii uusi kui ka taaselustades
vanu.  (Cobbett, 2017). Moned silmapaistvamad ndited indie seiklusmangudest on
»Machinarium® (2009) (joonis 6) , ,,Samorost 3* (2012) ja ,,Thimbleweed Park* (2017)

Joonis 6 Machinarium (2009) (Autor puudub, 2017)

Seiklusmidngud toodi tagasi peavoolu tdhelepanu keskpunkti aastal 2012, mil varem
vihetuntud arendaja Telltale Games lasi vdlja samanimelise koomiksiseeria pdhjal loodud
mingu ,,Walking Dead®. (McLaughlin, 2012). Seiklusméngud pole vodrad loojutustamisele,
aga tavaliselt on lugu olnud sekundaarne méngitavuse korval. Walking Dead, aga votab
loojutustamise oma pdhirdhuks, ndhes traditsionaalse seiklusméngu asemel, pigem ,,vali oma
seiklus“ raamatu moodi vélja. Zanri valemist kdrvalekaldumine oli arendajate poolt riskantne
liigutus, mis tasus end dra. Méngu enneolematu edust sai alguse uutmoodi seiklusmangude

arendamine. Seiklusmangud kus pdhirdhuks on loo jutustamine. (Hatchimonji, 2013)
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2. Rolliméingud

Rollimidngudeks defineeritakse méinge, kus méngija votab omaks teatud defineeritud tegelase
rolli. Tavaliselt méngija loob méngu alguses oma isikliku tegelase, kes mangu jooksul muutub
tugevamaks ja Opib uusi oskusi. (Adams, Rollings 2003, 347). Méngu méngitavust defineerib
méngija oskuse asemel méngija tegelase defineeritud oskused. Lisaks defineerib rollimange
suur rohk mangumaailmale ja selle tegelastele, tehes iliheks olulisemaiks asjaks méngudes
antud loo jutustamise. (Kim, 2011)

2.1. Rogue

Olles inspireeritud seiklusmingust ,,Adventure”(1977), otsustasid kaks Santa Cruzi Ulikooli
tudengit, Micheal Toy ja Glenn Wichman, et loovad enda oma méangu, ,,Rogue”(1980) (Joonis
7).

Selle asemel, et kirjeldada méngus toimuvad 14dbi tekstildikude, kuvatakse tervet
mingumaailma 1dbi tekstisiimbolite ekraanil. Iga Rogue méngusessioon oli erinev, ténu
suvalise numbri generaatorile, mis genereeris igale méngijale unikaalse mangumaailma.
Mingu jooksul leiab méngija enda tegelasele paremat varustust, mille abil ta saab end

paremini ette valmistada teda eesootavate ohtude eest. (Kuittinen, 2001)

killer frog hit.
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Joonis 7. Rogue (1980) (Knightdriver, 2014).
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2.2. Briti isanda troonile tous.

Richard Garrot oli alles keskkooli opilane, kui ta hakkas koolis oppimise korval hobina
tootama enda rollimdngude kallal. Olles suvel to61 arvuti riistvara poes, pakkus Richardi
ming huvi tema iilemusele, kes pakkus tal seda oma poes miilia. Selleks méanguks sai

»Akalabeth” (Joonis 8) mis ilmus poelettidele aastal 1980 (Maher, 2012).

Mingija kehastab taluniku kes peab ldbima koopaid ja tapma elukaid selleks, et saada riiitliks.
Maingu innovaatilisus tuleneb ruumilise perspektiivi kasutamisest, mil koobastesse sisenedes
nideb méngija mangumaailma 1dbi enda silmade. (Maher, 2012) Méngu saatis kaubanduslik
edu, miiiies tile 30 000 eksemplari, mis lubas Richard Garrotil (autori slinoniitim briti isand)

jatkata rollimdngude loomisega. (Maher, 2012)

Joonis 8 Akalabeth (1980) (Maher, 2012).

2.3. Ultima, mis on iiks tihtsamaid méinguseeriaid iial.

Briti isanda jargmine méang ,,Ultima” ilmus aastal 1981. Sellest sai esimene méang seerias, Mis
kestis tile 20 aasta. Seekordne uus funktsionaalsus oli mdngumaailma graafiline kujundus.
Maailma graafika koosnes viikestest 14 x 16 piksli suurustest varem valmisjoonistatud
plaatidest, mida kuvati ekraanil 200 korda. Tulemuseks oli maailm mis oli suurem ja
detailsem kui miski mida varem mangudes kasutatud oli. Peale uuendatud graafika on maailm
veel elavam, olles rahvastatud erinevate mitteoluliste tegelastega kellega méngija saab

suhelda. (Maher, 2012).
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»Ultima IV” (1985) (joonis 9) erines massiivselt oma eelkdijatest. Mingijana pidid aitama
viljamoeldud riigi Britannia vilja kriisist diplomaatilistel viisidel. Erinevalt varasematest
mangudest, kus mingija iilesandeks oli tappa oma vaenlasi maailma pééstmise eesmargil.
Ultima IV tdi lauale moraalsuse siisteemi, mis pdhines maailma kaheksal voorusel, mida
mingija pidi tditma. Niiteks ei tohtinud méngija varastada, voi tappa siiiituid. Antud siisteem
kujunes populaarseks méangu narratiivi mehaanikaks mida kasutatakse siiamaani. (Kaiser,

2012)

BRITISH

B =
® _|I.l,l_| @

Lord British
SAUE Helco
Hariah and t
unrthg
Adventurers!
Hhat mould thou
ask of ne?

Joonis 9. Ultima 1V (1985) (Maher, 2012).

,Ultima Online”(1997) siindis Briti isanda visioonist luua méng, kus tuhanded erinevad
méngijad saaksid méngida tihises kdigiga jagatud fantaasiamaailmas. (Autor puudub, 2007)
Mingijad 16id oma narratiive mingimise jooksul, kujundades iiksteise vahel sopruskondi ja
konkurentsi. Tulemuseks tekkis maailm mis tdnu méngijate vahelistele tegevustele tundus
nagu péris ja elav maailm. (Messner, 2016). Ultima Onlinet nimetatakse sageli manguks, mis

tegi massiivselt tihendatud rolliméngude zanri populaarseks. (Autor puudub, 2007)
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2.4. Dragon’s Quest & Jaapanist périt rolliméangud

1986. aastaks oli rollimdngust saanud Zanr mis Oitses personaalarvutitel, ignoreerides
enamasti telekal pohinevaid mangukonsoole. Katsed Zanri tuua konsoolidele olid enamasti
mitteedukad, kuna neil sageli puudusid rollimédngude pohilised disainiprintsiibid. See koik
muutus aastal 1986, mil Jaapanis tuli vilja ,,Dragon’s Quest” (Joonis 10) Famicom konsoolile.
(Kalata, 2008)

SPELL

2
i
g
=

A S1ime draws nearst
~| command?

Joonis 10. Dragon's Quest (1986) (Fooziex, 2010).

Kuna mingudisainerid Yujii Horii ja Koichi Nakamura olid suured ldédnest périt rollimidngude
huvilised, vottis ,,Dragon Quest” inspiratsiooni mangudest nagu ,,Ultima” ja ,,Wizardry”.
Kuigi Dragon Quest vois tunduda vorreldes arvutil olevate rollimdngudega primitiivne,
sisaldas see koiki kohustuslikke parameetreid. Méngijal oli voimalik avastada suurt ja avatud
maailma, méngijale oli antud iilesandeid, mida méngu jooksul tditma peab, ning kogu méngu
loogika pdhines mingija tegelase statistikal. Lisaks voib lugeda Dragon Questi méanguks, mis
muutis zanri rohkem ligipddsetavamaks. Dragon Quest pani aluse konsooli rolliméngudele,

ning alustas frantsiisi, mis kestab siiamaani. (Kalata, 2008)

Mingukonsoolide ja Jaapanis loodud rollimidngude populaarsuse kasvu tottu liikusid
tiheksakiimnendatel rollimdngude rohk personaalarvutitelt televiisori ekraanidele. (Ciolek,
2014). Idast parit méngude domineerimise tottu muutus lineaarne loo jutustamine standardiks.
Enda tegelase loomise asemel asetati méngija tavaliselt juba eksisteeriva karakteri rolli.
Lisaks oli palju suurem rohk tegelaste vahelisel interaktsioonil. (Ramée, 2017). Jaapani
arendaja Square Enix tdusis domineerima turgu, luues aastakiimne jooksul arvukaid

rolliménge, mis haarasid mangureid.
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2.5. Warcraft

Blizzard Entertainmenti poolt loodud ,,Warcraft: Orcs & Humans* (1994) tundub esmapilgul
tillipilise reaalajas toimuva strateegiamdnguna, kus méngija iilesanne on lihtsalt oma
konkurent alistada. Samas méanguloojad ndgid vdimalust kaasata méngijat 1dbi manguloo,
pannes mingijat kaasa elama méngus toimuva iile ldbi rikkalikult loodud maailma ja
komplektsete tegelaste. Warcrafti miitoloogiast on saanud mangulugude ,,Sormuste Isand®,
sisaldades rikkaliku maailma loomiseks detailset ajalugu mis ulatub aastatuhandeteni. (Bryne,
2016)

Joonis 11. World of Warcraft (2004) (Strom, 2016).

Kuigi massiivselt tihendatud rolliméngud polnud aastal 2004 midagi uut, muutis Warcrafti
seeria neljas méng, ,,World of Warcraft“ (2004) (Joonis 11) Zanrit 16putult. Méng vditab
Blizzard Entertainmenti poolt loodud rikkaliku maailma ja laseb méngijal seda reaalselt
kogeda. Mingija alustab méingu oma tegelase loomisega, mille peale teda paigaldatakse
tohutusse maailma koos teiste tuhandete erinevate méingijatega. (Kasavin, 2004). Maéngija
vOib jargida mangulugu missioone lidbides, voi luua enda oma loo seoses enda kogemustega.
Aastaks 2014, kiimme aastat esialgsest viljatulekust, oli méngule registreerinud iile 100

miljoni erineva kasutaja. (Sarkar, 2014)

2.6. Rolliméingud tiinapieval

Tanu turu laienemisele konsoolide poolt, on tdnapideval mingude loomine keerulisem kui
kunagi varem. Mingud muutuvad tiha kompleksemaks milletottu kasvab hoogsalt ka
arendamiskulud. Selleks, et suurte arendajate poolt loodud médngud oleks kasumlikud, peab
méngu laskma vélja mitmele erinevale platvormile. (Reimer, 2007).
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Tulemusena muutusid enamus méangud, rolliméngud kaasaarvatud rohkem kéttesaadavamaks.
Ténu tehnika arengule voeti kasutusele rohkete filmiklippide kuvamine ja tegelasi kellele on

néitlejad hailed peale lugenud. Méangud olid muutumas rohkem filmilikumaks. (Kaiser, 2012).

Filmilikku méngukogemuse eestvedajaks sai eelnevalt mainitud ,,Final Fantasy* seeria.
Kasutades oma méangudes nii loo jutustamiseks, tegelaste tutvustamiseks kui ka lihtsalt
maéngija autasustamiseks rohkesti filmiklippe. Too 1dhenemine loojutustamisele on saanud,
aga kriitika osaliseks. Sageli on vahe méngu ja filmiklippide vahel liiga suur, mangureegleid
rikutakse ning tegelased tihti viivad 14bi tegusid mida mingija ise teha ei saa. (Liberman,
2010)

Peale filmilike mingude, hakkas itha populaarsemaks muutuma sandbox (liivakasti) stiilis
mingud. Filmiliku ja liivakasti mdngude pdhilisteks erinevuseks on viis kuidas mingulugu

1abi méngib, ning kuidas méngija mangumaailma mojutada voib.

Liivakasti mdnge siimboliseerib laia avatud maailma olemasolu, kus méngija vdib oma
objektiividele ldheneda ilma piiranguteta mistahes jarjekorras. Bethesda Softworks poolt
loodud ,,Elder Scrolls* rollimdngude seeria on tuntud manguloo ja mingitavuse asemel oma
laiade maailmade ja iildise vabaduse tottu. (Barton, 2007). Lubades méngijatel, tdinu oma
laiadele valikutele niidelda projekteerida ennast mingu, valides just see viis midngimiseks mis
neile meeldib. Luues omale 14dbi enda tegevuste maailmas tdielikult personaliseeritud

manguloo. (Crigger, 2008)
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3. Mingude analiiiis

Antud peatiikis toon vélja mange, mille zanrid kattuvad varem mainituga. Iga méngu jaoks
kirjeldan lithidalt millest selle lugu seisneb, miks ma just selle méngu valisin ning milline oli
minu kogemus antud méngu méngides. Liihikirjeldusele lisaks analiiiisin igat mingu vdttes
aluseks punkte mida juhendaja Martin Sillaots kasutab Oppet60 raames méangude

analtisimiseks.

Seminaritod raames on punktide arvu modifitseeritud, jéttes alles minu arust olulisemad.

Lisaks seletan vilja koik analiiiisis kasutatavad mdisted enne alustamist.
Analiiiisi punktid

Miingu nimi — Iseenesestmdistetav, lisaks méngu nimele votan arvesse ka mingu viljatuleku

aastat
Zanr — Millise Zanri all antud ming paikneb (Graafiline seiklusméing, miruliméng,
strateegiaming)

Vaatepunkt — Kuidas méngija ndeb méngumaailma (Kolmandast vaatest, pealtvaade)

Olulisemad viljakutsed — Mis takistab mingijat oma eesmirgi saavutamiseks

Lugu — Kuidas médng annab méngijale edasi oma lugu

Sulandumine — Mis motiveerib maingijat edasi méngima, kuidas tasutakse méngijat

viljakutsete ldbimiste eest.

Loo struktuur — Raamistik, mis pohineb lugeja, kuulaja voi vaatajana esitatud loo esitamise

jarjekorral ja viisil.
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Moisted

Lineaarne narratiiv — Méngu siindmused toimuvad kronoloogilises jéarjekorras, mingija ei

saa méngulugu mojutada.

Mitte-lineaarne narratiiv — Mangu siindmuste jarjekord sdltub méngijast. Samas méngija ei

saa mojutada ménguloos toimuvat.

Interaktiivne narratiiv — Mingija saab teha otsuseid mis mojutavad mangulugu

Kiilgvaade — Mingija ndeb nii oma tegelast, kui ka midngumaailma. Liikumisvabadus on

piiratud ja mangukaamera kontroll puudub.

Esimesest vaatest — Méangukaamera on paigaldatud tegelase peakohale, tulemuseks néeb

méngija mdngumaailma labi tegelaste silmade.

Miruliming - Mingu pohivdljakutse seisneb maéngija reageerimisajast ja

adapteerimisoskustes.

Hiilimise méing — Ming kus mingijal on soovitatud vastaste alistamise asemel neist {ildse

hoiduda. Rohk navigeerimisel ja ruumilise tajul.

Boss tegelane — Raskem vastane kelle voitlemine nduab rohkem oskusi, ning kelle alistamine

viib méngulugu edasi.

Kolmandast isikust vaade — Mingukaamera on asetatud tegelase seljataha, kaamerat on

voimalik liigutada timber tegelase.
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3.1. The Hitchhiker's Guide to the Galaxy

Ming pdhineb samanimelise raamatuseeria pohjal. Méngija kehastub tegelaseks Arthur Dent,
kes peale maa hdvingut peab ringi rdndama galaktikas selleks, et avastada koos oma
meeskonnaga suur saladus mis paikneb planeet Magratheal.

Olles truu oma ldhteainele, on méng viaga humoorikas ja absurdne. Absurdsust jidljendab ka
méangu legendaarne raskus. Miangija peab pidevalt enda mangu olekut salvestama, sest mangu
disainerid on vilja mdelnud igasuguseid viise kuidas karistada méngijaid oma vigade eest.
Néitena voib tuua keerulise pusle mingu alguses, mille lahendamiseks on antud piiratud aeg.
Juhul kui méngija seda dra ei lahenda, ei ole tal vdimalik lahendada iihte hiljem esinevat

puslet, tehes méngu ldbimise vdoimatuks.

Mingu kolmekiimnendaks aastapdevaks 161 BBC ametliku veebiversiooni mingust, mis
sisaldab moningaid uuendusi selleks, et mangukogemus oleks mugavam. Seda versiooni
otsustasingi proovida. Mingu katsetamise perioodil tuli mulle illatuseks kui intuitiivne
tekstipohilist méngu méngida oli. Uude ruumi joudes andis méng pika ja detailse kirjelduse
asukohast ning antud objektidest mida on vdimalik mdjutada. Liikumiseks oli vaja lihtsalt
sisse triikkida ilmakaar kuhu litkuda soovid. Harva tuli hetki mil méng ei tuvastanud dieti dra
mida ma tahtsin méangus teha. Kuna mingu graafiline pool koosnes ainult tekstist tuli mul
tunne nagu ma loeks raamatut, mis reageerib minu tegevustele ja kus minu otsused voivad

mojutada kuidas antud narratiiv méngib 1adbi.

Méngu nimi Hitchicker’s Guide to Galaxy

Zanr Seiklusméng

Vaatepunkt Esimesest vaatest

Olulisemad Puslede lahendamine kasutades mangu loogikat
valjakutsed

Lugu Eesmark saada planeet Magratheale
Sulandumine Maingija saab lugu edasi kogeda

Loo struktuur Interaktiivne narratiiv
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3.2. The Secret of Monkey Island

Mingija kehastub  end Guybrush Threepwoodiks, kes peab tdestama end kolmele
piraadijuhile selleks, et saada piraadiks. Méingu lugu jutustatakse peatiikkide kaupa, ehk
niditena esimeses peatiikis on mingija iilesandeks ldbida piraadijuhtide kolm viljakutset ja

teises peab méngija pogenema liksikult saarelt.

Maing sai valitud kuna The Secret of Monkey Island voitis parast ilmumist seiklusméangude
huviliste siidameid. Selle tulemusena pandi alus seeriale, mis kestis iile kahekiimne aasta.
Palju kiideti miangu huumorit, mis pilkas tolleacgset popkultuuri. Lisaks erinevalt
seminaritods kisitletud Sierra Online poolt loodud méngudest oli Monkey Island kdvasti
leebem miéngijate suhtes. Ainukene méngija véimalik surm méngus on pigem nali, millest on

kerge hoiduda ning méngija ei saa sattuda situatsiooni kus méangu labimine on voimatu.

Isiklikult méngisin 2009 aastal véljalastud uuendatud viljalaset, mis voimaldab méngijal
méngida nii originaali kui ka uuendatud versiooni, mis sisaldab uut graafikat ja tegelastele
peale loetud haili. Kuid isiklikult meeldib mulle originaalversiooni pikselgraafika rohkem.
Ma iitleks, et Monkey Island on hea sissejuhatus seiklusmanguhuvilistele, sest miang on véga
haarav. Méngijal on enamus ajast kindel sihtmérk olemas ning méngupusled ei ole kriiptilised.
Ming haarab mingijat kergesti, kuna selle lugu on kirjutatud nii hésti, et méngija alati tahab

teada, mis juhtub méngus edasi.

Maéngu nimi The Secret of Monkey Island

Zanr Graafiline Seiklusméng

Vaatepunkt Kiilgvaade

Olulisemad Puslede lahendamine kasutades manguloogikat

valjakutsed

Lugu Kolm peatiikki. Piraadiks saamine, enda armastatu paistmine,
pahalase plaanide nurjamine

Sulandumine Mangija saab lugu edasi kogeda

Loo struktuur Lineaarne narratiiv
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3.3. Half-Life

Mingija votab endale teadlase Gordon Freemani rolli, kes peab pdgenema uurimisrajatisest
peale ebadnnestunud eksperimenti, mille tottu tulnukad tungivad maale. Asjaolud muutuvad
keerulisemaks kui saabub kohale sdjavigi, kelle iilesandeks on suruda maha sissetungimine ja

vaigistada kdik kaasosalised.

Half-Life loos ei ole iseenesest mitte midagi erilist. See mis teeb Half-Life revolutsiooniliseks
oli mingu ldhenemine loo jutustamisele. Erinevalt varasematest loopdhilistest mangudest, ei
voetud maéngijatelt kunagi kontrolli oma tegelaselt. Filmi klippide v&i pikkade dialoogi
kastide asemel vois méingija kogeda méngu 14bi oma silmade, nagu ta oleks reaalselt Gordon
Freeman. Lisaks oli Half-Life iiks esimesi esimesest vaatest tulistamisménge kus oli rdhk lool,
ndidates, et antud zanr oli vOimeline rohkemaks kui lihtlabasteks koletiste

tulistamisméngudeks mis domineerisid zanri iheksakiimnendate jooksul.

Mingides Half-Lifet tinapdeval uuesti, peaaegu 20 aastat pdrast selle algset viljatulekut,
paistab selle revolutsiooniline loo jutustamine ikka vilja. Half-Life vdga tohusalt imeb su
enda maailma, mis on suur saavutus arvestades mangu aegunud graafikat. Lisaks ei kannata
mingu méngitavus méingu loo tdttu, mingu sulandumine tagab, et ming tasub méngijaid

pérast intensiivse sektsiooni 1dbimist kohaga kus too vdib puhata hinge ja saada teada kuidas

mingulugu edasi jitkub.

Mingu nimi Half Life

Zanr Mairuliméng

Vaatepunkt Esimesest vaatest

Olulisemad Enda oskuste ja reflekside rakendamine médngu pahalaste

véljakutsed alistamiseks.

Lugu Ellujaamine tulnukate pealetungis, kogu situatsiooni peatamine.

Sulandumine Loo edasi kogenemine. Uute relvade leidmine. Uute vaenlaste
kohtamine.

Loo struktuur Lineaarne narratiiv
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3.4. Metal Gear Solid

Mingija kehastab end tegelaseks kelle koodnimi on Solid Snake. Méngija iilesandeks on
infiltreerida peatada terrorismi riinnak okupeeritud sdjavédebaasis. Kuigi mingija eesmérk

plisib ménguldpuni, annab loos juhtuvad keerdumised loole viirtsi juurde.

Metal Gear Solid (MGS) oli loodud ajal mil mingud just hakkasid tdielikult kasutama
laserketaste potentsiaali. Tédnu millele ménguarendajad ei olnud limiteeritud enam
mangukassettide vihese malukogusest. Paljud arendajad kasutasid suuremat malukogust dra
eelnevalt valmistehtud filmiklippide kuvamiseks. MGS, aga tiitis enda plaadi audioklippidega.
Maingu loo edasi andmine kéib nii ldbi pikkade filmiklippide ja ldbi ,.,koodeks ekraanide* kus
mangija vaatab staatilist pilti ja kuulab kuidas kaks tegelast omavahel radgivad. Tulemuseks

sisaldab mang tundide viisi loojutustamist nii filmiklippide kui ka koodeksite 1dbi.

MGS on pikk ming, vottes esimesel korral médngulédbimiseks rohkem kui 10 tundi aega.
Samas vdhem kui pool sellest ajast on veedetud méngides. Filmiklipp voi koodeksi vestlus
mis kestab iile kiimne minuti ei ole selle mdngu puhul haruldane. Samas erinevalt teistest
filmipohilistest mangudest sel ajastul, ei rikuta mingu reegleid klippide ajal. MGS 6nneks
onnestub nii filmiliku kogemusena kui ka ménguna. Manguna on MGS siiani vigagi méingitav,
olles hiilimisméngude zanri {iiheks eestvedajaks. Filmiliku kogemusena pakub MGS

filmikogemust mis rivaaliks 1dbi oma kinematograafia ja stsenaariumi, tolleaja Hollywoodi

filme.

Maéngu nimi Metal Gear Solid

Zanr Hiilimisméng

Vaatepunkt Pealtvaatest

Olulisemad Vastaste timber navigeerimine, boss tegelaste alistamine

viljakutsed

Lugu Terroririinnaku peatamine

Sulandumine Loo edasi kogenemine. Uue varustuse saamine. Varasemate
asukohtade taaskiilastamine.

Loo struktuur Lineaarne narratiiv
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3.5. Elder Scrolls: V Skyrim

Mingija kehastab end enda loodud tegelaseks, kelle iilesandeks on pdédsta maailm draakonite
invasioonist. Médngul on peale pohiloole ka mitu erinevat vabatahtliku kiilglugu, nagu néiteks

palgamorvarite, maagide voi murdvaraste kutseliiduga liitumine.

Skyrim on liivakasti rolliméng, kus méngija voib manguloogika raames teha mis iganes ta
tahab. Selle asemel, et luua véga sisurohke lugu koos detailsete tegelastega, on pdohirdhk
suunatud maailmale mida méngija kogeb. Méangumaailm on sisustatud rohkesti erinevatest
vaenlastest kubisevatest koobastest, suurte arvukalt rahvustatud linnadeni. Peale sissejuhatuse

labimist on méngijal tdielik vabadus voimalik minna kuhu tahes ja teha mida tahes.

Skyrim sai vdga populaarseks tinu oma médngumaailmale, ning praegu kuus aastat hiljem seda
uuesti méangides on ndha miks. Kuigi graafika vdib olla juba aegunud, on tegemist ikkagi viga
meeldiva kogemusega. Missioonid, mis on looga seotud on samas méingu norgim kiilg. Kuigi
méngumaailm on véga loominguline, muutuvad enamus missioonid iihesuguseks. Osad
missioonid on koostatud algoritmi poolt, mis genereerib 16putu hulgal missioone mingija
jaoks. Ning kdik ndevad vélja sellised: radgi teatud tegelasega, mine margitud koopasse, tapa
teatud vastane vOi too tagasi mingi védrtuslik ese. Vdga vdhe missioone esineb, mis on
reaalselt meeldejddvad. Sama kehtib ka mangutegelastele. Selline loojutustamine sobib pigem

itheksakiimnendates loodud rolliméngudesse..

Mingu nimi Elder Scrolls: V Skyrim

Zanr Rolliméng

Vaatepunkt Esivaade, kolmanda isiku vaade.

Olulisemad Tegelaste alistamine, puslede lahendamine, koobaste navigeerimine

valjakutsed

Lugu PShilugu mis rddgib maailma paistmisest, lisaks ka mitu valikulist
méngulugu mida mingija voib ldbida

Sulandumine Loo edasikogemine, tegelase arendamine, uue varustuse saamine,
uute vaenlaste kohtumine

Loo struktuur Mitte-lineaarne narratiiv
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3.6. The Walking Dead

Loodud samanimelise koomiksiseeria pohjal. Méngija kehastab end Lee Everettiks, siitidi
moistetud kurjategijaks, kellel tinu zombi apokaliiptikale on vdimalus heastada enda patud,
aidates grupp ellujddjaid jouda ohutusse paika. Méng on jaotatud telesarjade viisil viieks
lihikeseks episoodiks, kus sinu tehtud valikud md&jutavad nii kdimasolevaid kui ka tulevasi

episoode.

Maingija pohiliseks véljakutseks on puslede lahendamise asemel, pigem raskete otsuste
tegemine, mis vdivad mojutada méngutegelasi ning jooksvalt muuta ménguloo 1dbiméngimist.

Vaatamata mangija valikutele jadb, aga mingu 10pp alati samasuguseks.

Esimest korda Walking Deadi 14bi méngida on himmastav kogemus, méng tutvustab enda
maailma ja tegelasi suurepéraselt. Tegelased on hésti kirjutatud ja suhteliselt kiiresti hakkavad
nad sulle meeldima. Méngu valikute slisteem on iilesehitatud nii, et sul reaalselt tekib kujutlus,

et sinu tegevused reaalselt muudavad seda maailma.

Kuid selleks see ka jaab, kujutluseks. Selliseid méinge teist korda 14bi méngides saab selgeks
kui vdhe su valikud tegelikult juhtuvat mdjutavad. Selliste ,,vali kuidas su mangulugu labi
méngib“ mangude pohiprobleem seisnebki selles, et méangude tegemine on kulukas ja vaeva
noudev protsess. Tulemusena tekib sageli interaktiivne narratiiv kus méngija voib kill lugu

mojutada, aga finaali joudes tekib ikka sama stsenaarium mis koigil.

Maingu nimi Walking Dead

Zanr Seiklusmang

Vaatepunkt Kiilgvaatest

Olulisemad Puslede lahendamine, keeruliste otsuste tegemine.

valjakutsed

Lugu Zombi apokaliiptika iileelamine, ohutusse kohta padasemine, oma
grupi kaitsmine.

Sulandumine Mangija saab lugu edasi kogeda

Loo struktuur Interaktiivne narratiiv
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Kokkuvote

Antud seminarito6 eesmérgiks oli anda tilevaade mangudest kui audio-visuaalsest meediumist.
Vaadata, millised Zanrid olid selle algatajateks ning analiiiisida teatuid méange 1dbi nende loo

jutustamiste.

Too alguses tutvustati seiklusménge, vottes kisile mitut sorti seiklusménge, tekstipohistest
kuni graafiliste seiklusmangudeni, mis domineerisid arvutimangude turgu iiheksakiimnendate
10puni, mil muutuv turg seiklusmiangude tootmise ajutiselt peatas. See toimus kuni hetkeni,

mil iseseisvate arendajate poolt iile interneti levitatavad méngud taaselustasid seiklusméngud.

Sellest jargnevalt uuriti rolliméngude ajalugu, mis olid iiks tdhtsamaid algatajad narratiivile
maingudes, ning mis on tdnapdeval siiani populaarsed. Alustades lihtsatest suvaliselt
genereeritud koopasrandamise mangudest joudes vélja maailmadeni, millel on loodud oma

miitoloogia ja lugu ning milles vdib seigelda nii {iksi kui ka koos tuhandete teiste méngijatega.
Loo I6pus toimub autori poolt mingude analiiisimine, kirjeldades liithidalt méngu lugu,
kuidas ta seda edasi jutustab ning autori isiklikud kogemused méngu méingides. Méngude

valikuks voeti aluseks esimestes peatiikkides kirjutatud.

T66d voib kasutada ettevalmistuseks mangu, milles on loo jutustamine oluline, arendamiseks.
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