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1 JOHDANTO

Kuolema on paradoksi. Toisaalta se koskettaa jokaista ihmistg, ja on tassa mielessa hyvin
perustavalla tavalla kaikkia yhdistdva kokemus, toisaalta meilld ei ole mahdollista saada tésté
kokemuksesta luotettavaa tietoa, ja niinpd kuoleman kokemus sailyy meille itsepintaisesti

salaperdisend ja arvoituksellisena. (Hakola & Kivist6 2014, vii.)

Niin kuin populaarihistorioitsija Yuval Noah Harari kirjoittaa kirjassaan Homo Deus (2016),
meille muistutetaan usein, ettd ihmisen el&m& on universumin kaikkein pyhin asia. Tata
viestia valittavéat niin opettajat, poliitikot, lakimiehet kuin nayttelijatkin. YK:n
ihmisoikeuksien yleismaailmallisessa julistuksessa ihmisen perustavimmaksi oikeudeksi
madritelld&n oikeus elamaan. Téssé mielessa kuolema on rikos ihmisyytta vastaan. (Harari
2016, 24.) Lapi historian uskonnot ja ideologiat ovat suhtautuneet kuolemaan jopa
pakkomielteenomaisesti. Kuolema on saanut personifioituja kuvauksia tummaan kaapuun
pukeutuneena ja viikatetta kantavana luurankona. Koska esimerkiksi kristinusko, islaminusko
ja hinduismi esittavét, ettd olemisemme merkitys riippuu tuonpuoleisen eldamadmme
kohtalosta, ne ovat ndhneet kuoleman positiivisena ja vitaalina osana elaméé. IThmiset
kuolevat, koska jumalat ovat niin sadténeet. (Harari 2016, 25.) Kuolema on merkittavasti
lasnd myos lansimaisessa filosofisessa ajattelussa. Filosofia alkaa Sokrateen kuolemalla, ja
Ciceron mukaan “filosofointi on kuolemisen opettelua”. Tadmd ennakoi Martin Heideggerin
ajattelua, jolle thmisen oleminen on “olemista kuolemaa kohti” (Critchley 2015, 41;

Heidegger 2000, §51-53.)

Harari esittad, ettd tieteen ja modernin ajattelun ndkékulmasta kasin katsottuna kuolema ei
kuitenkaan ole metafyysinen vélttamattomyys, vaan ennemminkin tekninen ongelma.
Kuolema on aina jonkin ihmiskehon osan toimintahairio: sydan lakkaa pumppaamasta verta
tai syopasolut valtaavat maksan. Koska tieteen nakdkulmasta ongelma on tekninen, myos
ratkaisu on tekninen. Jotkut tutkijat uskovat, etta esimerkiksi geenitekniikan ja
nanoteknologian avulla ikuiselta vaikuttanut taistelu kuolemaa vastaan voidaan joskus lopulta
voittaa. (Harari 2016, 28-29.) Mutta vaikka kuolema biologisena haasteena ratkaistaisiin,

olisiko kuoleman ongelma silti ratkaistu?

Lahestyn t&ssé tutkimuksessa kuoleman ja kuolemattomuuden aiheita digitaalisten pelien

tarkastelun kautta. Jos katsoo digitaalisten pelien historiaa, voi huomata, etta peleissé kuollaan

1



paljon. Ei liene liioiteltua vaittaa, ettd peleissa kuollaan ja tapetaan keskimaaraisesti kaikista
taiteen ja viihteen muodoista eniten. Siita huolimatta, ettd kuolema on peleissa niin keskeisesti
lasna — useat tappelemiseen keskittyvat pelit saattavat koostua pelkastaan sarjasta
yksinkertaistettuja tilanteita, joissa taistellaan elamésta ja kuolemasta — pelit harvoin

kasittelevat kuolemaa tai kuolemista.

Otetaan esimerkiksi Naughty Dogin kehittdman, suositun ja Kriitikoiden arvostaman
Uncharted-pelisarjan (2007-2016) toinen osa Uncharted 2: Among Thieves (2009). Téssa
pelissé pelaaja ohjaa Nathan Drake -nimistd aarteenmetséstéjad, joka matkaa ympéri
maailmaa etsiméssa myyttista Shangri-Lata ja sieltd 10ytyvi4 aarteita. Peli on kolmannesta
persoonasta késin kuvattu toiminnallinen seikkailu- ja ammuskelupeli, jossa Drake kiipeilee
pitkin kallioita ja rakennuksia, ratkaisee arvoituksia ja ampuu vihollisia. Drakella on
matkassaan muita ei-pelattavia hahmoja, joiden kanssa tama kay keskustelua niin pelaajan
ohjaamien toiminnallisten osioiden aikana kuin myo6s lukuisissa vélianimaatioissa. Pelin
yleistunnelma on voimakkaan elokuvallinen, ja esimerkiksi New York Timesin kriitikko Seth
Schiesel kuvasi arviossaan, ettd mikaan muu peli ei ollut Uncharted 2:n ilmestymiseen

mennessa tarjonnut yhta aidon elokuvallista viihdekokemusta (Schiesel 2009).

Kun pelaaja epdonnistuu Uncharted 2:ssa ohjaamaan Nathan Draken hyppadmaan oikeaan
kohtaan kielekkeella tai antaa Draken ottaa vastaan liian monta osumaa vihollisten luodeista,
Nathan Drake kuolee. Peli ilmoittaa kuolemasta lyhyella musiikkipatkalla ja muuttamalla
ruudun varityksen harmaaksi. Tdman jalkeen peli palauttaa pelitilanteen ajassa taaksepain,
hetkeen ennen Draken kuolemaa, ja esittdd uudelleen saman tilanteen ik&&n kuin mitaan ei
olisi tapahtunutkaan. Tdma ei silti tarkoita, ettd Nathan Drake olisi pelin fiktiossa epakuollut,
joka ei voi koskaan kuolla lopullisesti vaan syntyy maagisesti aina uudelleen kuolemaansa
edeltdvédn hetkeen. Nathan Draken “kuolemattomuus” johtuu siité, ettd kuolema on

Unchartedissa osa pelin saantoja.

Taman tutkimuksen paakohde, japanilainen vuonna 2011 ilmestynyt digitaalinen peli Dark
Souls (FromSoftware), esittéé tilanteen, jossa kuolevaisuus on eraalld tavalla voitettu. Pelin
paéhenkild on kuolemattomuuteen tuomittu epakuollut ihminen. Pa&henkilon
kuolemattomuus on kuitenkin kirous eik& siunaus. Oleminen nayttaytyy kuolemattomalle

epékuolleelle ikuisena kérsimyksend, joka johtaa kohti syvempéaa henkisté onttoutta.

Pyrin tassa tutkimuksessa kdymaéaan perusteellisesti lapi sit4, miten Dark Souls kuvaa ja



késittelee kuolemaa. Kuoleman teema toimii tutkimuksessa prismana, jonka avulla pelisté saa
heijastettua esiin erilaisia merkityksid. Tutkimuskysymykseni ovat: Miten kuolema toimii
pelissé pelimekaniikkana? Miten pelin fiktio ké&sittelee kuolemaa? Miten kuolema

pelimekaniikkana ja fiktiona muodostavat yhdesséa esteettisen kokonaisuuden?

Noudattelen tutkimuksessa Jesper Juulin (2005) teoriaa, jonka mukaan pelit voidaan jakaa
saantoihin ja fiktioon. Esittelen Juulin teoriaa tarkemmin luvussa kaksi. Kayn samassa
luvussa lapi myds tutkimuskohteeni, metodini ja muun tutkimukseen liittyvan teorian.
Pureudun kuolemaan pelimekaanisena ilmiéna luvussa kolme ja kuoleman representaatioihin
ja fiktiivisiin tarinoihin tarkemmin luvussa nelja. Luvussa viisi kdyn lapi sita, miten

mekaniikka ja fiktio muodostavat yhdessa kuolema-aiheisen esteettisen kokonaisuuden.



2 TUTKIMUSKOHDE, MENETELMAT JA TEORIA

Tassa luvussa esittelen ensiksi tutkimuskohteeni seka sen genren ja tyylipiirteet. Tamén
jalkeen kayn lapi tutkimukseni metodin ja teorian.

2.1 Tutkimuskohteen esittely: Dark Souls (2011)

Taman tutkimuksen péakohde on japanilaisen FromSoftware-peliyhtion kehittdma
digitaalinen peli Dark Souls, joka ilmestyi Playstation 3 - ja Xbox 360 -konsoleille vuonna
2011. Pelin Microsoft Windows -versio, Artorias of the Abyss -lisdosalla tdydennetty Prepare
to Die Edition, ilmestyi vuonna 2012. Peli on tehty alun perin japaniksi, ja sen
englanninkielinen versio ilmestyi Yhdysvalloissa ja Euroopassa Namco Bandali
Entertainmentin julkaisemana muutama viikko japaninkielisen laitoksen jalkeen. Pelin
remasteroitu eli grafiikaltaan paranneltu versio ilmestyy Playstation 4, Xbox One ja Nintendo
Switch -konsoleille sekd Microsoft Windowsille toukokuussa 2018. Tama tutkimus keskittyy
Dark Soulsin liséosalla tadydennettyyn englanninkieliseen laitokseen. Lisdosan nimi Prepare
to Die, ”varaudu kuolemaan”, vihjaa pelaajalle, minkélaiseen koitokseen tdmén on syyté

valmistautua: kokematon pelaaja tulee kuolemaan pelin aikana lukemattomia kertoja.

Dark Souls on kolmannen persoonan seikkailullinen toimintaroolipeli, jossa pelaaja ohjaa
epakuollutta ihmismaistd hahmoa, “valittua epakuollutta” (chosen undead). Pelin alussa
pelaajahahmolle esitetddn, ettd tdmén on tarkoitus toteuttaa muinainen ennustus: paeta
epakuolleiden vankilamielisairaalasta ja matkustaa muinaisten lordien ja jumalien
valtakuntaan, Lordraniin. Lordranin fantasiamaailmassa pelaajahahmo seikkailee lapi
raunioituneiden linnojen, rameikkojen, katakombien ja luolastojen lapi. Ennen mahtavien,
yliluonnollisia voimia omaavien jumalien asuttama maa on monin paikoin hylatty ja enda vain
haivahdys entisestd. Nykyaéan Lordrania asuttavat vihamieliset hirviot, epdmuodostumat,
demonit, zombiet ja haamut. Pelaajan tehtdvéana on johdattaa pelaajahahmonsa lapi Lordranin

ja tappaa matkalla tielle osuvat viholliset.

Pelin alussa selviéa, ettd pa&henkilon kuolemattomuus on kirous. Pelaajahahmon
tavaraluettelosta 10ytyy pelin alussa "pimeyden merkki” (Darksign), joka sisaltda

seuraavanlaisen kuvauksen:



The Darksign signifies an accursed Undead. Those branded with it are reborn after death, but
will one day lose their mind and go Hollow. Death triggers the Darksign, which returns its

bearer to the last bonfire rested at, but at the cost of all humanity and souls.

Esinekuvaus tulee selittdneeksi pelaajahahmon kuolemamekaniikan keskeisen toiminnan.
Aina kun pelissa kuolee, pelaajahahmo syntyy uudelleen edelliselld lepadmaltaan nuotiolla.
Nuotiot toimivat pelissé tallennus- ja hahmonparannuspisteind. Kuoleman kohtaan jaa
pelihahmosta veritahra, jonka kerddmalla saa takaisin menetetyt sielut ja ihmisyyden. Sielut ja
ihmisyys toimivat pelissé aseiden, pelaajahahmon ja tdmén ominaisuuksien parantamisen

resurssina. Jos pelaajahahmo kuolee matkalla veritahralle, maahan pudonnut resurssi katoaa

pysyvasti.

Kuolema on Dark Soulsissa monella tapaa lasna. Pelista 16ytyy useita alueita ja vihollisia,
jotka ovat muunnelmia klassisista kuoleman kuvastoista. Hautausmaita, katakombeja ja
jattilaisten hautoja asuttavat luurangot, New Londo -kaupungin raunioita haamut. Burgin
linnoituksessa vastaan tulevat sotilaat ja ritarit ovat epékuolleita zombeja. Padhenkil6 itse on
niin ik&an epakuollut zombi, joka saa ihmisen ulkokuoren vain uhraamalla nuotiolla
”ihmisyyttd”, jota han on kerdnnyt tappamalla muita hahmoja tai I6ytdnyt maailmasta
esineind. Kun pelaajahahmo kohtaa matkallaan muita hahmoja, hén tormaa jatkuvasti
tarinoihin menetyksesté ja kadotuksesta. Pelin edetessa myos pelin sivuhahmot kokevat
raskaita kohtaloita: tappavat toisiaan tai tulevat hulluiksi. Niin ik&&n pelin viholliset ovat
kohdanneet usein jonkinlaisen menetyksen tai ovat vain onttoja kuoria entisista
olomuodoistaan. Esimerkiksi yksi vihollisista on jattimainen susi, joka vartioi isdntansa
hautaa ja kayttaa taistelussa aseenaan kuolleen isantdnsa miekkaa. Toinen on jattikokoinen,

laavasta syntynyt ihmisenkaltainen epamuodostuma, joka vahtii kuolleen siskonsa hautaa.

Itse asiassa Dark Soulsissa koko maailma on kuolemassa: pelin edetessé pelaajalle selviaa,
ettd pelaajahahmon tarkoituksena on tulla ensin mahdollisimman voimakkaaksi tappamalla
pelimaailmasta I0ytyvat merkittavat viholliset, keratd naiden erityiset sielut ja pelin lopuksi
uhrata itsensd “alkuperdisen tulen polttouunissa” (Kiln of the First Flame). N&in han
voimistaa liekkid, joka on pelissé vallitsevan jumalten aikakauden (The Age of Fire) perusta.
Vaihtoehtoisesti pelaaja voi pelin lopussa ohjata pelaajahahmon ulos ensimmaisen tulen

adreltd, mika vauhdittaa totaalisen pimeyden ja ihmisten ajan (The Age of Dark) saapumista.



Dark Souls on verrattain pitka peli. Oma ensimmainen l&pipeluukertani kesti noin 70 tuntia,
enka tuolla pelikerralla tullut kdyneeksi l&pi ja 16ytaneeksi ldhesk&an kaikkea pelin sisaltoa.
Esimerkiksi pelin taustatarina, joka kerrotaan ympdristojen, esinesijoittelun ja esineista
I6ytyvien parin lauseen mittaisten tekstikatkelmien kautta, jai ensimmaiselld pelikerralla
melko toissijaiseen asemaan. Vasta toisella pelikerralla ja internetista I10ytyvien tarinaa
kokoavien videoiden ja oppaiden avulla tarina alkoi paépiirteittddn hahmottua. Paapiirteittain
siksi, ettd Dark Soulsin tarina on monelta osin niin aukkoinen, ett& sen koostaminen kulkee
spekulaation rajalla. Videopalvelu YouTubeen syntyy edelleen uusia pelin fiktiivisen
maailman yksityiskohtia selittdvid videoita, joissa yritetddn koota yhteen eri puolella peli
kerrottuja tiedonmuruja ja muodostaa niista suurempia kokonaisuuksia. Dark Souls onkin

mahdollista pelata 1api kiinnittdmatta suuremmin huomiota pelin fiktioon.

Palaan luvussa nelja tarkemmin pelin kuolemakuvastoon ja fiktiivisiin kuvauksiin
kuolemasta. Selitan siind yhteydessa perusteellisemmin, miten pelin fiktiivinen maailma
toimii. Seuraavassa alaluvussa tarkastelen pelin genred, tahan liittyvia tyylipiirteitd sek& Dark
Soulsin innoittamien pelien joukkoa, josta on pelialan toimittajien kesken vakiintunut nimitys

soulslike (Souls-pelien kaltainen).

2.2 Genre, edeltgjat ja soulslike-pelit

Koska pelit eivat synny kulttuurisessa tyhjiossa ja linkittyvét aina johonkin genreen tai
pelisuunnittelun kaytanteisiin, genren ja kulttuurisen kontekstin madrittely on pelié esitellessa
paikallaan (Fernadndez-Vara 2014b, 33). Genre on kuitenkin pelien yhteydessa hankalasti
maadriteltava kasite, silla termin maarittelemiseen on niin monia eri tapoja (Fernandez-Vara
2014b, 67). Jesper Juul huomauttaa (2014a), ettd on silmiinpistavaa, kuinka pelitutkimuksen
puolella genretutkimusta on tehty niin vahan. Aiheesta ei 16ydy monografioita eiké sille

omistettuja julkaisuja.

Pelitoimittajien ja pelisuunnittelijoiden kesken genreistd puhuminen on vakiintunutta
toimintaa. Genret toimivat ikdan kuin suuntaviittoina, joiden avulla pelaajat voivat 10ytéa
itselleen kiinnostavien pelien luokse. Pelitoimittajat ja -kriitikot, jotka usein juuri pyrkivat
tyollaan auttamaan pelaajia merkittaviksi kokemiensa teosten luokse, kayttavét genreja
nimenomaan tallaisina auttavina reittimerkkeiné. Pelaaja, joka on kiinnostunut pelaamaan

esimerkiksi roolipelejd, pystyy rajaamaan loputtomalta nayttavaa vaihtoehtojen viidakkoa



etsiytymalla roolipelien genren &&relle. Samoin pelisuunnittelijat tiedostavat pelien genrejen
tyypillisia ominaisuuksia seka hyodyntévét ja varioivat niitd suunnitellessaan peleja.

Mutta miksi genrejen akateemisesti kéyttokelpoinen méarittely tuntuu olevan jossain maarin
vaikeaa? Juul katsoo, ettd tdma johtuu osaltaan siitd, etta pelien genret muuttuvat niin
nopeasti. Jos kirjallisuudessa ja elokuvissa genret ovat jatkuvassa muutostilassa, peleissé tdmé
muutos tapahtuu vield huomattavasti nopeammin. Samaan aikaan peleiltd puuttuu sellaisia
merkittavid koetinkivi, joita vasten uusia muuttuvia genreja voisi peilata. Pelien historia on
niin lyhyt, ettd pelien yhteydessé on hankalampi puhua “vanhoista hyvisti ajoista”, jolloin
genreill& olisi ollut muotopuhtaita edustajia. Toisaalta pelit myos lainaavat elementteja
genreista toisiin usein hyvin vapaasti. Esimerkiksi autopelin tekijat saattavat lisata peliinsa
roolipeleista tuttuja hahmon (tai tassé tapauksessa autojen) kehittelyn vélineitd, jolloin kasilla
on jo uudenlainen genrehybridi. Juul katsookin, etta peleja tutkiessa genreja kiinnostavampaa
on usein pienemmaét pelimekaaniset yksikot, koska genre on tutkijalle liian laaja kokonaisuus
haltuun otettavaksi. (Juul 2014a.)

Ferndndez-Vara huomauttaa, ettd vaikka genren maaritteleminen on vaikeaa, se voi kuitenkin
olla hyodyllista, sill& pelin sijoittaminen pelien traditioon voi auttaa ndkemé&an, mika siiné on
innovatiivista ja rajoja rikkovaa. Esimerkiksi Half-Life (1998) yhdisti ensimmaisen persoonan
ammuskelupeleihin tarinan tavalla, jota ei aiemmin oltu ammuskelupeleissa nahty.
Ammuskelupelit kun eivét tyypillisesti olleet olleet ennen sita erityisen tarinavetoisia.
Tallainen pioneerity0 voi tehda peleista tutkimuksen kannalta kiinnostavia kohteita, ja néita
erityispiirteitd tunnistaa asettamalla pelin suhteessa genreen ja traditioon. (Fernandez-Vara
2014b, 68.)

Pelien genrea madritellessé on otettava huomioon, kuinka seka pelin mekaniikkaan etté pelin
fiktioon liittyvéat ominaisuudet voivat vaikuttaa genren méaarittelyyn. Tyypillisesti peleisséa
genre méaarittyy pelin mekaniikan mukaan, mutta jossain tapauksissa my®os fiktiivinen
maailma toimii méaarittdvana tekijana. Esimerkiksi selviytymiskauhupeleissa (survival horror)
pelaajahahmon taytyy tyypillisesti selviytya ymparistossa, joka on tdynna hirvioita,
esimerkiksi zombeja. N&issa peleissa pelaaja voi joko joutua pakenemaan hirvigitd, tai
vaihtoehtoisesti tappaa niitd. Genren maadrittavin tekija kuitenkin on fiktiivinen maailma
hirvidineen. (Fernandez-Vara 2014b, 69.)



Pelin fiktion genred nimitetdan usein pelin teemaksi. Peli voi esimerkiksi olla teemaltaan
science fictionia, mutta genreltd&n vaikkapa ongelmanratkontaa, autoilua, ensimmaisen
persoonan ammuskelua, strategiaa tai roolipelid. Juul esittdd (2014b, 143-144), etté pelin
genre on aina erdanlainen abstraktion aste: tapa tislata fiktiivisestd maailmasta tietty
toimintojen sarja, joka pelaajan on mahdollista suorittaa. Tdma selittdd sen, miksi esimerkiksi
Harry Potter -kirjasarjaan perustuvia pelejé voi olla ja on niin monia pelimekaaniselta
genreltéan erilaisia. Pelin genre syntyy sen myotd, minkélaisen abstraktion asteen
pelisuunnittelijat fiktiivisesta maailmasta paatyvat tekemaan. Esimerkiksi Harry Potterin
maailmasta voidaan pelillistaa vaikka taisteleminen, tutkiminen, omistaminen tai
keskusteleminen. N&in Harry Potterin fiktiiviseen maailmaan, joka on teemaltaan kevytta

fantasiaa, voidaan sijoittaa genreltadn hyvin erilaisia peleja.

Dark Souls on genreltdan seikkailullinen toimintaroolipeli. Seikkailun (adventure) ja
toimintaseikkailun (action-adventure) genrejen peleissd on usein paljonkin samankaltaisia
piirteitd, mutta ne eroavat siind, ettd seikkailupelien hallitsevin pelillisyyden muoto on
ongelmanratkonta, kun toimintaseikkailupelit painottavat taitoon ja ajoitukseen perustuvaa
toimintaa (Ferndndez-Vara 2014a, 235). Dark Soulsin hallitsevin pelillisyyden muoto on

toiminta, erityisesti taisteleminen. Toinen keskeinen pelillisyyden muoto on tutkiminen.

Digitaalisten roolipelien toimintaperiaatteet juontavat juurensa Dungeons & Dragonsin
tapaisten poytaroolipelien pelisysteemeistd (Burn 2014, 242). Dark Soulsissakin pelaaja
valitsee pelin alussa hahmonsa kahdeksasta eri hahmoluokasta (ritari, maagi, varas jne.).
Hahmoilla on méaaritellyt numeeriset vahinkopisteet (damage) ja osumapisteet (hit points),
joiden mukaan taistelu elaméasta ja kuolemasta maarittyy. Aseilla, varusteilla ja esineilla
pelaaja pystyy vaikuttamaan siihen, kuinka paljon vahinkoa pelaajahahmo tekee ja kuinka
tehokkaasti tdma pystyy vahinkoa vastaan suojautumaan. Hahmoa pystyy pelin edetessé
kehittdmaan mielensd mukaiseksi, pelin asettamien puitteiden rajoissa. Kehitettavia taitoja
ovat muun muassa voima, kestavyys ja alykkyys, jotka vaikuttavat siihen, miten ja

minkalaisia valineitd hyodyntéen pelaajahahmo pelissé selviytyy.

Kirjallisuudentutkimuksen puolelta lainattua termid mukaillen Dark Soulsia voi kuivalla
myas niin sanotuksi kehityspeliksi (Bildung-game, vrt. kirjallisuudessa Bildungsroman), jossa
pelaajahahmo keréé pelin edetessa taitoja, varusteita ja henkilokohtaisia ominaisuuksia ja
etenee pelin myota ryysyista rikkauksiin (Aarseth 2003, 4). Pelaamisen myota pelaaja oppii

tunnistamaan vihollistyyppejd, lukemaan ndiden hytkkayksia ja hallitsemaan
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pelaajahahmoaan paremmin. Pelaajahahmo muuttuu vahvemmaksi ja oppii késittelemaan
paremmin aseita ja taikoja. Pelisté ei 10ydy karttaa, mutta alueet sek& esineiden, hahmojen ja
vihollisten sijainti sdilyvét jokaisella pelikerralla samana. Koska Dark Soulsin pelimaailma on
muodoltaan vakio, pelin eri kohtiin on verrattain helppo viitata viittaamalla pelin alueen
nimeen ja kuvailemalla, missa pdin aluetta kyseinen kohta sijaitsee. Viholliset ovat pelissa
aina samoilla maaratyilla lahtopaikoillaan, joten ne toimivat tarvittaessa maamerkkeina
suunnistettaessa Dark Soulsin pelimaailmassa. Dark Souls antaa jo pelin alussa pelaajalle
useita reittimahdollisuuksia. Sen pelimaailma on puoliavoin labyrintti (Aarseth 2012, 131),

jossa pelaaja voi tutkimalla 10yt44 oman reittinsa jota pitkin edeté.

Teemaltaan Dark Soulsin voi luokitella synkaksi fantasiaksi (dark fantasy). Pelin kuvastossa
on paljon keskiaikaisen ritarifantasian elementteja, mutta myos aineksia muista fantasia- ja
kauhugenrejen ja mytologioiden kuvastoista. Paitsi miekkoja, ritareita ja lohika&rmeita,
pelistd 10ytyy demoneja seka surrealistisia ja satumaisia elementtejd. Gareth Damian Martin
listaa KillScreen-verkkojulkaisussa Dark Soulsin kulttuuriperiméksi muun muassa Caspar
David Friedrichin raunioita kuvaavat maalaukset, Gustave Doren tekemét kuvitukset Danten
Jumalaiseen naytelmaan, japanilaisen kansantaruston yokai-olennot seka manga-sarjakuvat,
erityisesti Kentaro Miuran piirtdman ja kasikirjoittaman, vuonna 1989 ensimmaista kertaa
ilmestyneen Berserkin (Martin 2016). Pelimaailman arkkitehtuuriin on haettu innoitusta muun
muassa Milanon katedraalista ja Kambodzan Angkor Wak -temppelista (Otsuka 2011). Pelin
paasuunnittelija, japanilainen Hidetaka Miyazaki on kertonut haastattelussa, kuinka hénen
pelisuunnitteluaan ovat inspiroineet lansimaiset fantasiakirjat ja mytologiat. Miyazaki oli
nuorempana fantasiakirjallisuuden fani, mutta koska hén ei taysin ymmartanyt lukemaansa
englannin Kieltd, hanen taytyi tayttad mielikuvituksellaan tekstien aukkokohdat. Tama
mielikuvitusta hyddyntava prosessi on vaikuttanut myohemmin hénen pelisuunnitteluunsa ja
nékyy Dark Soulsissa tuttujen fantasiaelementtien mielikuvituksellisina muunnoksina. (Sliva
2015.)

Miyazaki on my6s maininnut haastattelussa, ettd vuonna 2001 ilmestynyt Ico (Team Ico) oli
se peli, joka sai hénet kiinnostumaan pelisuunnittelusta (Parkin 2015). Dark Soulsissa voikin
tunnistaa sukulaisuutta paitsi lcoon my6s saman pelinvalmistajayhtion myéhempaan peliin
Shadow of the Colossus (Team Ico, 2005). Tassa pelissa pelaaja ohjaa nimetontd matkaajaa,
jonka taytyy tappaa fantasiamaailmassa jattilaismaisia kolosseja herattadkseen kuolleen tytén
takaisin henkiin. Pelin edetessa pelaajalle selviéd, ettd kolossit eivat ole erityisen vihamielisig,



vaan pikemminkin surumielisid olentoja. Pelaaja kohtaa samankaltaisia asetelmia myos Dark
Soulsissa. Useat pelin suurista vihollisista huokuvat melankoliaa. Esimerkiksi edellda mainittu
jattiméinen susi, joka vartioi kuolleen iséntdnsa hautaa, alkaa taistelun loppuvaiheessa
nilkuttaa. Edetékseen pelissé pelaajalla ei ole muita vaihtoehtoja kuin tappaa avuttomalta

vaikuttava ja s&alia herattava elain.

Yksi digitaalisten toimintaseikkailupelien suunnitteluun keskeisesti vaikuttanut teos on The
Legend of Zelda -pelisarjan ensimmaéinen osa, NES-konsolille vuonna 1986 julkaistu The
Legend of Zelda (Nintendo). Peli siséltd4d myos Dark Soulsin kanssa monia yhteisia piirteita,
niin kuin Christian Donlan Eurogamer-lehteen kirjoittamassa artikkelissaan huomioi. Donlan
kuvaa, kuinka molemmissa peleissa pelaajahahmo heitetdan keskelle vihamielista ja karua
maailmaa, ilman karttaa ja vailla suurempaa kédesta pitden opastamista. Pelaajahahmo I0ytaa
matkan varrelta esineitd, joiden kdytettavyytta ei aina suoraan selitetd. Zeldan taistelu
miekkoineen, kilpineen ja ajoituksen merkityksineen on kuin yksinkertaistetumpi versio Dark
Soulsin taistelumekaniikasta. Kuolema koittaa molemmissa peleissa aluksi usein, ja vahitellen
pelaaja oppii muodostamaan mieleensa karttaa pelimaailmasta ja sen sisaltamista vaaroista.
(Donlan 2016.) Dark Soulsin ohjaaja Miyazaki myonta4 haastattelussa Zeldan suuren
vaikutuksen ja esittad, ettd ensimmaisestd Zeldasta tuli eradnlainen oppikirja myéhemmille
kolmiulotteisille toimintapeleille. (Mielke 2016.)

Dark Soulsin henkiseksi edeltgjéksi katsotaan usein myds FromSoftwaren kehittdma King s
Field -pelisarja (1994-2006). Nama roolipelit jakavat Dark Soulsin kanssa useita esteettisia
ominaisuuksia, kuten synkedn visuaalisen tunnelman ja korkean vaikeusasteen. (Teti 2011.)

Mutta toisin kuin Dark Souls, King’s Field -pelit on kuvattu ensimmaéisesté persoonasta késin.

Dark Souls on tdhan mennessé saanut kaksi jatko-osaa: Dark Souls Il (FromSoftware)
ilmestyi vuonna 2014 ja Dark Souls 11l (FromSoftware) vuonna 2016. Dark Soulsin jatko-osat
ovat pelimekaniikaltaan ja teemoiltaan pitkélti edeltijénsa kaltaisia mutta silti itsendisia
kokonaisuuksia, jotka viittaavat ensimmadisen pelin taustatarinaan. Niin sanottujen Souls-
pelien joukkoon luetaan my6s Dark Soulsia edeltanyt Demon's Souls (FromSoftware, 2009),
joka on taustatarinaltaan taysin erillinen pelitarinansa, mutta siindkin on Dark Soulsin kanssa
huomattavan paljon samankaltaisia pelimekaanisia ja temaattisia elementteja. Vuonna 2015
Sony Computer Entertainment julkaisi FromSoftwaren kehittdman ja Miyazakin ohjaaman
Bloodborne-pelin, jonka ydinmekaniikat ovat Dark Soulsin kanssa melko yhtél&iset, mutta

fiktiivinen maailma ja taustatarina ovat erilaiset.
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Paitsi saman pelivalmistajan suoria jatko-osia, Dark Soulsin suosio on synnyttanyt
lukemattoman suuren joukon peleja, jotka lainaavat Dark Soulsilta joko yhden tai useamman
pelisuunnittelullisen ominaisuuden. Pelitoimittajien keskuudessa téllaisia peleja on alettu
kutsua nimitykselld ”soulslike” (Souls-pelien kaltainen). Soulslike-peleja on ilmestynyt viime
vuosina niin paljon, ettd toimittaja Austin Wood ehdotti PC Gamer -lehden artikkelissaan
koko kasitteestd luopumista, koska se on hanen mielestaan liian epdmaarainen. Woodin
mukaan késite harhaanjohtaa yleisda odottamaan muilta peleilta liikaa Dark Soulsin
ominaisuuksia, ja estdad nain ndkemasté naiden muiden pelien ainutlaatuisuutta ja vahvuuksia.
(Wood 2017.)

Nopea katsaus soulslike-peleihin auttaa kuitenkin hahmottamaan joitain Dark Soulsin
ominaispiirteita seka pelin merkittavaa asemaa nykyisten pelisuunnittelijoiden keskuudessa.
Vuonna 2014 ilmestynyt Lords of the Fallen (Deck13 Interactive, CI Games) muistuttaa Dark
Soulsia huomattavan paljon paitsi synkkésévyiselta ritarifantasia-fiktioltaan, myos ajoitukseen
ja harkintaan perustuvalta taistelumekaniikaltaan. Dark Soulsin taistelua mééarittaa vahvasti
se, ettd niin pelaajahahmon kuin vihollistenkin hyokkaysanimaatiot toistuvat aina loppuun
saakka, eika niitd voi keskeyttaa uudella ohjaussyotteelld kesken lyénnin. Pelisuunnittelussa
tallaista mekaniikkaa nimitetadn animaation etusijaisuudeksi (animation priority). Vuonna
2017 ilmestyneet Nioh (Team Ninja) ja Surge (Deck13 Interactive) ovat niin ikaan
kolmannesta persoonasta kasin kuvattuja toimintaroolipeleja ja mukailevat samankaltaista
ajoitukseen perustuvaa taistelusysteemid. Néiden pelien fiktiivinen maailma on kuitenkin
taysin erilainen: Nioh sijoittuu 1600-luvulle Sengoku-ajan Japaniin, Surge dystooppiseen
tulevaisuuteen jossa ihmiset taistelevat robottiasut yllaan. Taistelusysteemin lisaksi kaikKi
kolme pelid ovat lainanneet Dark Soulsilta myos tallennuspiste- ja kokemuspistemekanismit.
Jokaisessa pelissa pelaaja voi kehittdd hahmonsa kykyja vain maaratyilla turvapisteilla (Dark
Soulsissa nuotiot, Niohissa alttarit, Surgessa ladkintdhuoneet). Kun pelaajahahmo kuolee,
tdma syntyy uudestaan edellisella vierailemallaan turvapisteelld. Pelaajan on seuraavalla
yrityksella selvittdva hengissé kuolemansa kohtaan saakka, jotta han voi saada takaisin

kuolemassa maahan tippuneet kokemuspisteet.

Dark Soulsin pelimekaanisia ja esteettisia ideoita on lainattu my6s kaksiulotteisiin peleihin.
Esimerkiksi vuonna 2016 ilmestynyt Salt & Sanctuary (Ska Studios) sisaltaa kaikki edella
mainitut mekaniikat sek& Dark Soulsia kovasti muistuttavan, ritarifantasiasta ammentavan

fiktiivisen maailman, mutta toteuttaa tdman kaiken kaksiulotteisen tasohyppelyn muodossa.
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Joskus pelejé verrataan peliarvioissa Dark Soulsiin vain siksi, ett4 ne ovat vaikeita.
Esimerkiksi Louise Blain kirjoitti Crash Bandicoot -pelien péivitetyn Crash Bandicoot N.
Sane Trilogy -version (Vicarious Visions, 2017) arviossaan, ettd Crash Bandicootista on
tullut uudelleenmasteroinnin my6ta kuin Dark Souls. Tamé johtui kriitikon mukaan siita, etta
pelejé oli paitsi paranneltu graafisesti, niista oli my0s tehty entista vaikeampia. Uusia
versioita pelatessaan pelaajan tulee varautua kuolemaan ja paljon, Blain kirjoittaa. (Blain
2017.)

Aiempaa tutkimusta Dark Soulsista on tehty vield verrattain vahan, johtuen varmasti osaltaan
siitd, etta pelitutkimus on tieteenalana nuori, mutta erityisesti myos siité, etta Dark Souls on
pelind vasta seitseman vuotta vanha ja mahdollisia analysoitavia peleja on tuhansia. Daniel
Vella tarkastelee Game Studies -verkkojulkaisun artikkelissaan Dark Soulsia pelillisen ylevan
(ludic sublime) kasitteen kautta. Vella katsoo, Jacques Ranciéren ja Immanuel Kantin
filosofiasta johtaen, ettd pelillinen ylevé on pelaajan pelisuhteen ratkaiseva esteettinen hetki,
jota méarittaa pelaajan halu hallita peli, joka hédnen on kuitenkin mahdotonta pelin
digitaalisesta luonteesta johtuen hallita kokonaisuudessaan. Tom van Nuenen kay
artikkelissaan “’Playing the Panopticon: Procedural Surveillance in Dark Souls” (2015) l&pi
sité4, kuinka pelin pelimekaniikkoja voidaan ymmartad post-Panopticon-kasitteen valossa. Jodi
A. Byrd tarkastelee Souls-pelisarjaa kolonialismin rakenteita vasten artikkelissaan “’Do they
not have rational souls?": consolidation and sovereignity in digital new worlds” (2015). Serge
Petralito (2017) on tutkimusryhmansa kanssa tarkastellut Dark Souls -pelisarjan kolmannen
osan kautta sitd, kuinka pelaajahahmon kuolema ja pelin korkea haastavuusaste voivat

synnyttaa pelaajalle positiivisia pelikokemuksia.

2.3 Tutkimusmenetelma: Lahipelaaminen

Pelitutkimus on tieteenalana verrattain nuori. Matematiikan ja sosiaalitieteiden alalla ei-
digitaalisia peleja on tutkittu jo pidemmaén aikaa, mutta humanististen tieteiden puolella peleja
on alettu tutkia laajemmin vasta muutaman viime vuosikymmenen aikana. Johan Huizinga
kirjoitti pelitutkimuksen varhaiseksi klassikoksi luettavan teoksen Leikkiva ihminen (Homo
ludens) jo vuonna 1938, mutta esimerkiksi pelien esteettisten ominaisuuksien tutkiminen on
yleistynyt vasta digitaalisten pelien kehittymisen myo6té. (Aarseth 2003, 1.) Erdanlaisena
pelitutkimuksen alkamisvuotena voidaan pitaa vuotta 2001, jolloin pelien tutkimukseen

keskittyva Game Studies -verkkojulkaisu perustettiin. Padatoimittaja Espen Aarseth nimitti
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julkaisun ensimmaisessa paikirjoituksessa vuotta pelitutkimuksen Y ear Oneksi” (Aarseth
2001). Kyseessé ei ollut ensimmainen kerta, kun peleja tutkittiin akateemisesti, mutta
ensimmadista kertaa akateemisen tutkimuskentén osa-alue keskittyi peleihin (Arjoranta 2015b,
20).

Pelitutkimus on luonteeltaan monitieteista. Nain jo osin siksi, ettd koska digitaaliset pelit ovat
simulaatioita, ja simulaatiot voivat lahtokohtaisesti esittdd minka tahansa ilmion miké on
kuviteltavissa, mikaan tutkimuksen ala ei ole suljettu pois pelitutkimuksen piirista (Aarseth
2003, 1). T&std monitieteisyydesta johtuen pelitutkimuksella ei ole viel& vakiintunutta
metodologiaa. Toistaiseksi ainoa pelitutkimuksen menetelmia laajemmin kokoava teos on
vuonna 2015 ilmestynyt Game Research Methods. Vaikka kirjalla on ansionsa, on silla myos
omat puutteensa, kuten Jonne Arjoranta, Marko Siitonen ja Tanja Valisalo Pelitutkimuksen
vuosikirjaan kirjoittamassa arviossaan toteavat. Teos esittelee kirjavan joukon erilaisia
l&hestymistapoja pelien ja pelaamisen ymmartdmiseen. Eri lukujen teemat, metodologiset
ldhestymistavat ja abstraktiotasot kuitenkin vaihtelevat hyvin suuresti, ja monet menetelmista
eivét ole erityisia juuri pelitutkimukselle, vaan pikemminkin sovellettavissa myos siihen.
Laajuudestaan huolimatta teos ei esimerkiksi laadullisia menetelmia k&sittelevassa osiossa
esittele lainkaan narratiivista- tai siséllénanalyysid, jotka ovat tyypillisesti olleet
pelitutkimuksessa hyvin edustettuina. (Arjoranta 2016.)

Kéytén tassa tutkimuksessa metodina ldhipelaamista. Metodi on peleihin sovellettu
muunnelma kirjallisuuden lahiluvun (close reading) metodista. Kuten Jonne Arjoranta

toimittamansa Lahipeluu — luentoja digitaalisista peleista -teoksen johdannossa kirjoittaa:

Ajatus on sama kuin kirjallisuuden lahiluvussa: tutkija pelaa perusteellisesti jotakin pelid ja
yrittdd ammentaa sen sisallosta sellaisia asioita, jotka eivét ole ilmeisié ensisilmayksella.
Pelaamalla pelié tarkkaavaisesti ja toistuvasti tutkija muuttaa itsensa tutkimusvalineeksi, joka
luotaimen tavoin syoksyy pelin maailmaan ja kartoittaa sen tuntemattomia syvyyksia. (Arjoranta
20154, 6.)

Lahipelaamisen metodia luonnosteli ensimmaéisend Espen Aarseth artikkelissaan ”Playing
Research” (2003). Siind hén katsoi, ettd tutkijalla on kolme erilaista tapaa kerata
tutkimuskohteestaan tietoa. Ensinnakin tutkija voi haastatella pelin tekijoita saadakseen tietoa
pelin suunnittelusta, sd&nndistd ja mekaniikoista. Toinen tapa on tarkastella muiden pelié tai
lukea heid&n tekemidan selvityksia, raportteja ja arvioita pelistd ja sen kulusta. Kolmanneksi

tutkija voi pelata pelid itse. Aarseth pitaa ndista kolmesta tavasta kolmatta kaikkein
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tarkeimpand, varsinkin jos tutkijan on mahdollista tdydentaa sit4 kahden ensimmaisen kohdan
tavoilla. (Aarseth 2003, 3.)

Itse tukeudun téssa tutkimuksessa Aarsethin listaamista tiedonhankintamenetelmista
ensisijaisesti kohtaan kolme ja toissijaisesti kohtaan kaksi. Kohta yksi tulee huomioiduksi
siing, ettd viittaan muutaman kerran pelin paasuunnittelijan Hidetaka Miyazakin antamiin
haastatteluihin. Kohtaa kaksi hyddynnan erityisesti videopalvelu YouTuben laajan
pelivideotarjonnan osalta. Lukuisat kéyttdjét ovat ladanneet YouTubeen paitsi omia
pelivideoitaan my0s videoita, joissa he kommentoivat omaa peliadn ja pelin siséltoa.
Tutkimusta tehdessd on syytd huomioida, ettd ndma niin sanotut Let’s Play -videot eivét vélita
pelistd kuvaa sellaisenaan, vaan niissa pelaajat kerronnallistavat omaa pelisuoritustaan
tarinaksi (Kerttula 2017). Vditén, etta naita videoita tarkastelemalla minun on tutkijana
mahdollista saada pelista laajempi kokonaiské&sitys kuin vain itse pelaamalla. Koska peli on
minulle teoksena niin tuttu, pystyn erottamaan sen, milloin on kyse pelaajan omasta
tulkinnasta ja itse luomasta tarinasta ja milla tavalla ndma ovat relevantteja suhteessa
peliteokseen. Dark Souls on pelind kokonaisuudessaan niin laaja, ettd yhden pelaajan on
mahdoton selvittaa kaikkia pelimaailman, -mekaniikan ja tarinan yksityiskohtia. Toisen k&den
l&hteend pelivideot ovat myos varsin havainnollistavia, silla niista pystyy usein ndkemaén
paitsi sen, milta itse peli nayttaa, myos sen, miten pelaaja peliin reagoi, vaikka reagointi
luultavasti onkin hyvin erilaista kuin oma reagointini olisi. Myds Aarseth katsoo, etta tutkijan
on syyta hyodyntaa tutkimuksessaan myads toisen kaden lahteitd, silla koska pelaaminen
perustuu pelaajan suoritukseen, tutkijan oma suoritus ei vélttdmatta ole pelin ymmartamisen

kannalta paras tai riittdvan kattava. (Aarseth 2003, 7.)

Myds Clara Fernandez-Vara, joka kéy kirjassaan Introduction to Game Analysis (2014) lapi
pelianalyysin tyokaluja, painottaa sité, ettd vaikka perinteisesti humanististen tieteiden
tekstianalyysi on pyrkinyt rajaamaan analyysin koskemaan vain analysoitavaa tekstia, tima
ldhestymistapa ei usein ole tutkimuksen kannalta kaikkein hedelmallisin. Tutkijana en
nimittdin koskaan l&hesty tekstia tyhjiossa: edeltdva tieto aiheesta ja sen ymparilta seké
sosiokulttuurinen taustani rajaavat sitd, miten teksti&d ymmarran ja tulkitsen. N&in ollen
teosanalyysiékin tehdessa minun on tarpeen mukaan hyddyllistd huomioida pelin luontiin ja
pelaamiseen liittyvaa kontekstoivaa tietoa, kuten pelin saamia arvioita, tekijoiden

haastatteluja ja pelista Kirjoitettuja akateemisia julkaisuja. (Fernandez-Vara 2014b, 33-34.)
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Aarseth kay l&dhipelaamista esittelevéssa artikkelissaan lapi myos kirjojen ja elokuvien ja
pelien ymmartamisen eroja. Han vaittad, ettd osoittaakseni, ettd ymmarran kirjan tai elokuvan,
voin Kirjoittaa siitd esseen, jonka perusteella opettaja voi sitten arvioida ymmarrystani. Mutta
osoittaakseni, ettd ymmarrén pelin, minun taytyy vain osata pelata sita hyvin. (Aarseth 2003,
5.) Yhten& Aarsethin artikkelin keskeisen& pontimena on halu muodostaa juuri
pelitutkimukselle ominainen metodi, joka ei ole puolihuolimatonta kasilla olevien, muilta
tieteenaloita lainattujen metodien hyddyntamista (Aarseth 2003, 1). Fernandez-Vara katsoo,
ettd vaikka Aarseth on oikeassa huomauttaessaan, etté peleja on syytd ymmartaa juuri niiden
itsensd kontekstista késin, pelitutkijan ei tulisi kuitenkaan rajoittaa itseaén sulkemalla pois
muilta tutkimuksenaloilta lainattuja hyodyllisia tyokaluja. Olemassa olevien teorioiden
toimivuutta pelien yhteydessa voi testata, ja parhaimmillaan ne voivat auttaa hahmottamaan

peleista keskeisia asioita. (Fernandez-Vara 2014b, 202.)

Teen téta tutkimusta Kirjallisuustieteeseen oppiaineeseen ja hyddynnan pelia analysoidessani
myaos kirjallisuudentutkimuksen opinnoistani karttunutta osaamista. Silti
kirjallisuudentutkimuksen metodit eivét sellaisenaan sovellu Dark Soulsin analysoimiseen,
vaan minun on ensisijaisesti tutkittava kohdettani pelaamalla saatua tietoa analysoiden eli
l&hipelaamisen metodilla ja vasta toissijaisesti kirjallisuudentutkimuksen metodeja
hyodyntéen. Koska, kuten Aarsethkin Kirjoittaa, paras tapa tutkia peleja on pelata niitéa
(Aarseth 2003, 3), lyhyt katsaus omaan pelihistoriaani lienee paikallaan. Samalla tulen
selvittdneeksi oman suhteeni ja asemani tutkijana suhteessa tutkittavaan peliin ja peleihin

laajemminkin.

Olen pelannut erilaisia pelejé vahintaankin ala-asteikaisesté asti. En muista tarkkaa hetked,
jolloin ensimmaista kertaa antauduin tietokonepelin lumoamaksi, mutta peleihin liittyy
lukuisia jannittavia ja tunnerikkaita muistoja. Muistan, kuinka vanhempani vuokrasivat
minulle huoltoasemalta Nintendon 8-bittisen NES-konsolin, ja miten oudon kiehtovalta
koneen mukana vuokratun Super Mario Bros. -pelin varikas ja surrealistinen maailma tuntui.
Kuinka jannittavad oli pikkuserkkujen luona kesallad 1994 kokeilla Doomia (id Software,
1993) tai seurata vierestd, kun vanhemmat pojat pelasivat Quest for Glory 3:sta (Sierra On-
Line, 1992), joka olisi itselleni ollut silloin aivan liian vaikea hallita. Hetket, jolloin
Commodore 64:n kasetilta ladattavat pelit lopulta k&ynnistyivét, olivat luonteeltaan maagisia.
Serkkuni kertoi legendoja kaseteilta 16ytyvisté peleistd, jotka han oli onnistunut

kaynnistamaan vain kerran. Pelit seurasivat mukana myos lapsuuden jalkeen. Kun minun olisi
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pitanyt pantétéd kevaallad 2002 ylioppilaskirjoituksiin, pelasin 1api Falloutin (Interplay
Productions, 1997) ja Fallout 2:n (Black Isle Studios, 1998). Olen pelannut eldmani aikana
useita satoja eri tietokone- ja videopeleja kymmenill& eri alustoilla. Liséksi olen pelannut

lukemattomia lautapeleja, péivakoti-ikdisesta tdhan péivaan saakka.

Kun edellisen kerran yritin tehda graduani syksylla 2012, pakenin silloinkin opiskelua
pelimaailmaan. Uppouduin pelaamaan tdman graduni tutkimuskohdetta, Dark Soulsia. En toki
silloin tiennyt, etta tulisin myéhemmin tekemaan aiheesta akateemista tutkimusta. Siind onkin
jotain ironista, ettd véltellesséni gradun tekemistd pelaamalla tulin oikeastaan tutustuneeksi
hyvin perinpohjaisesti graduni aineistoon. Kaytin Dark Soulsin pelaamiseen yli 1100 tuntia.
Se on maara, jollaista en ole kayttdnyt lahimainkaan minkaan muun taide- tai viihdeteoksen
aarelld. Toki tuosta ajasta suurin osa kului pelin moninpeliulottuvuutta hyddyntamalld, joka ei
ole tdmdn tutkimuksen keskitssa. Mutta useampi sata tuntia kului myds pelin
yksinpeliosioon. Katselin myds lukemattomia tunteja netistd, kun muut pelasivat pelid. Kévin
lapi kaikki I6ytdmani YouTuben niin sanotut lore-videot, joissa avattiin, koottiin ja
spekuloitiin pelin kryptisté ja tiedonmurusista koostuvaa tarinaa. Jos minun pitdisi nimeta

kaikkien aikojen suosikkipelini, se olisi Dark Souls. Enka liene ainoa.

2.4 Tutkija pelaajana

Aloitin tata tutkimusta varten Dark Soulsin uudella hahmolla alusta uudestaan paitsi
keratakseni pelistd dokumentoivaa kuvamateriaalia myos pelatakseni pelié vield tutkijan
nakokulmasta kasin. Mutta minkalaista sitten on niin sanottu akateeminen pelaaminen?
Vaikka tutkimukseni ei keskity varsinaisesti pelaajakokemukseen vaan pelin mekaniikan ja
fiktion analysoimiseen, on lahipelaamisen metodia hyddyntaessa mietittava kriittisesti myos
sit4, minké&laisen pelaajaroolin tutkijana otan ja miten se mahdollisesti vaikuttaa tutkimuksen
tekemiseen. Aarseth lainaa artikkelissaan (2003) Richard Bartlen (1996) tekeméa luokittelua
erilaisista pelaajatyypeistd. Namé ovat sosiaalinen pelaaja (socializer, pelaaja joka pelaa
nauttiakseen toisten pelaajien seurasta), tappaja (killer, pelaaja joka nauttii vallasta muiden
pelaajien yli), saavuttaja (achiever, pelaaja joka haluaa voittaa ja menestyd) ja tutkija
(explorer, pelaaja joka haluaa ratkaista pelin arvoituksia ja piilotettuja mekaniikkoja, mukaan
lukien ohjelmoinnin virheet eli bugit). Aarseth lis&4 listaan viel& viidennen tyypin, huijaajan
(cheater, pelaaja joka hyodyntaa pelin bugeja, lapipeluuohjeita ja mahdollisia muita tapoja

huijata parjatakseen pelissd). (Aarseth 2003, 3—4.) Lisdksi Aarseth huomauttaa, ettd
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tyypittelya voisi vield tdydentad jaottelemalla pelaajat kokemuksen mukaan ensikertalaisiin
(newbie), viihdepelaajiin (casual) ja kovan luokan pelaajiin (hardcore). Nain erilaisia
pelaajakategorioita saataisiin viisitoista. Aarseth mainitsee mydos, etté tyypittelya olisi
entisestadn mahdollista tdydent&a esimerkiksi erottelemalla tutkijan teoreettista perustaa
(lacanilainen, feministinen, semioottinen jne.) tai motivaatiota (esteettinen, eettinen jne.).
(Aarseth 2003, 6.)

Itse olen pelaajana kaynyt Dark Soulsin yhteydessa l&pi kaikki Aarsethin mainitsemaa viisi
pelaajatyyppié ja kulkenut kehityspolun ensikertalaisesta kovan luokan pelaajaksi. T&té
tutkimusta tehdessé rooleista painottuu tutkijan tyyppi, vaikka hyédynnén myods muista

pelaajatyypeista kasin kerddmaani tietoa ja kokemusta.

Ferndndez-Vara huomauttaa, etté tutkijan on helppo viitata itseensa ideaalina pelaajana,
vaikka tamaé ei sellainen valttdmatta ole. Jo se, etta tutkija lahestyy pelid systemaattisesti ja
Kriittisesti erottaa tdman suuresta osasta muita pelaajia, joten on vaikea nédhda tutkija-pelaajan
edustavan mitenkaédn keskivertoa pelaajatyyppid. Myds mitd enemman tutkija pelia pelaa, sita
paremmaksi han siind tulee, ja sitd harvinaisempi pelaajatyyppi hanestad myos tulee, sill&
ekspertit ovat pelaajissa vdéhemmistd. Tassa mielessa tutkijan on hyva hyddyntaa
mahdollisuuksien mukaan myds muiden pelaajien peliaineistoa. Tama etéisyys voi auttaa
tutkijaa hahmottamaan peleistéd uusia puolia ja ominaisuuksia, varsinkin jos tutkimus
keskittyy pelaajan kayttaytymisen tarkasteluun. Toisaalta tima ei saa toimia tekosyyna sille,
etta tutkija ei itse pelaa pelid. Silld ymmartadkseen sitd, miten peli toimii, miten se pelaajan
asemoi ja minkalaista ajattelutapoja pelaaminen vaatii, tutkijan on itse pelattava pelia.
(Fernandez-Vara 2014b, 28-29.)

Vuoden 2007 artikkelissaan ”’I Fought the Law — Transgressive Play and The Implied Player”
Aarseth jatkaa tutkija-pelaajan position tarkastelua ja nostaa esiin pelitutkimuksen piiriin
kirjallisuudentutkimuksen puolelta lainaamansa siséispelaajan (implied player) késitteen.
Kirjallisuudentutkija Wolfgang Iserin alun perin kehittelemé&ssé mallissa sisdislukija on
eraddnlainen ideaalilukija, joka tietdd kaikki kirjan vaatimat ennakkotiedot ymmartaakseen
tekstin taydellisesti. Sisaislukija on tekstin konstruktio, eikd milla&n tavalla identifioidu
keneenkaan todelliseen lukijaan. Sisdispelaaja on vastaavanlainen rooli peleissa: pelin
asettamat odotukset, jotka ideaalipelaaja taydellisesti tayttaa. (Aarseth 2007, 132.)
Siséispelaajan kasitteen vastapainoksi Aarseth mainitsee transgressiivisen pelaamisen

(transgressive play), joka on sellaista pelaamista, jossa pelaaja onnistuu jotenkin rikkomaan
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pelin ennalta asettamia tavoitteita ja rajoituksia, esimerkiksi hyodyntdmalla ohjelmistosta
I0ytyvid ohjelmointivirheitd. Tallainen pelaaminen tuo Aarsethin mukaan pelaajalle
kokemuksen (todellisesta tai kuvitteellisesta) mahdollisuudesta sdilyttdd oma identiteetti ja
kontrolli peli& pelatessa. (Aarseth 2007, 132-133.)

Tero Karppi ja Olli Sotamaa kéyvat artikkelissaan ”’Rethinking Playing Research” (2012)
Kriittisesti 1api Aarsethin esittdmad mallia ja pitdvéat ongelmallisena sita, ettd Aarseth
kanonisoi artikkeleissaan (2003, 2007) akateemisen pelaamisen oikeaoppiseksi malliksi
sisdispelaajan késitteeseen perustuvan mallin (Karppi 2012, 416). Karppi ja Sotamaa
viittaavat artikkelissaan Thomas Malabyn (2007) esittdmaan argumenttiin, etta pelit ovat aina
joksikin tulemisen prosesseja (process of becoming). Kun peleja pelaa, ne siséltavat aina
uusia kaytantoja, merkityksia ja tapoja pelata. Tassa mielessa pelit eivéat koskaan taysin
palaudu niiden sdantoihin eik& pelaaminen ole ennalta maéarattya. (Karppi 2012, 414.) Karppi
ja Sotamaa my0s laajentavat lahipelaamisen metodia omaan kayttoonsa Deleuzen ja Guattarin
filosofisiin kasitteisiin pohjaavalla assemblage-teorialla. Sen avulla tutkijat pystyvat
paremmin analysoimaan pelaamisen eri ulottuvuuksien vélisia yhteyksia ja yhdistamaan

’pelin materiaalisena ja pelaamisen elettynd kokemuksena” (Karppi 2012, 426).

Itse en hyddynna téssa tutkimuksessa assemblage-teoriaa, vaikka toki pelid analysoidessa
huomioin erilaisia konteksteja ja tarvittaessa myos pelin vaikutusta pelaajaan. Katson, etté
minulle tdméan tutkimuksen tutkijana pelaaminen on erdénlaista tasapainottelua ennalta
maaréttyjen pelitapojen ja itse I0ydettyjen pelitapojen valimaastossa. Pelaajana pyrin
kehittyméaan pelissa mahdollisimman hyvaksi ja siten etenemaén kohti pelin olettamaa
sisdispelaajaa, mutta: ndita ideaaleja tapoja pelata Dark Soulsia ei ole vain yhté vaan
lukemattomia. Niinpa en voi pyrkié pelaajana vain kohti yhté pistettd, vaan yrittdd ymmartaa

ja osata pelata pelid mahdollisimman monesta pisteesta kasin.

Karppi ja Sotamaa tarttuvat myds siihen, kuinka Aarseth suhtautuu nihkeésti huijaukseen
pelien tutkimusmenetelméné (2003) ja viittaavat Julian Kucklichin artikkeliin (2007), jossa
han esittad, ettd huijaaminen on pelitutkijalle varsin hyddyllinen tydkalu, jonka avulla on
mahdollista saada erityista tietoa pelin pelimekaniikasta. Karppi ja Sotamaa listaavat kolme
tapaa, joilla huijaaminen voi vaikuttaa peliin: pelin koodiin kirjoitetut huijauskoodit, pelin
ulkopuoliset huijausohjelmat ja modit, seka erilaiset strategiaoppaat ja lapipeluuohjeet.
(Karppi 2012, 416-417.) Itse hy6dynnan t4ta tutkielmaa tehdessani tarpeen mukaan ndista

kohtia kaksi ja kolme (koska kohtaa yksi ei Dark Soulsiin sisally). Kicklichid mukaillen en
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né&e ongelmaa vaan pikemmin etua siind, kuinka erilaisten huijaustapojen kaytto voi auttaa
tutkijaa saamaan pelista esiin erityistd tietoa. Toisaalta ymmarran ja huomioin myds Aarsethin
huolen siitd, ettd esimerkiksi liian vahva lapipeluuohjeisiin tukeutuminen voi jttaa jotain
olennaista pelikokemuksen ulkopuolelle (Aarseth 2003, 4). Niinpa hyddynnén
huijausmenetelmia vain silloin kuin ne tarjoavat minulle sellaisen nakdkulman, joka minulta

muuten jaisi huomaamatta.

2.5 Teoria: pelit séantoina ja fiktiona

Jesper Juul esitté4 kirjassaan Half-real (2005), ettd digitaaliset pelit koostuvat sd&nnoista ja
fiktiosta. Pelin sadannot méaarittavat sen, milla tavalla pelaaja voi olla pelin kanssa
vuorovaikutuksessa. Koska pelisséa on aina useita lopputulemia, pelaajan taytyy nahda vaivaa
|oytaékseen positiivisin mahdollinen lopputulos. Tyypillisesti positiivinen lopputulos on
hankalammin saavutettavissa kuin negatiivinen: peleissa on vaikeampaa voittaa kuin havita.
Tapaa, jolla pelié pelataan, kun pelaaja yrittad paihittaa pelin asettamat haasteet, Juul kutsuu
pelin pelattavuudeksi (gameplay). S&&dnnot seka rajaavat ettd antavat merkityksen pelaajan
toiminnoille. Esimerkiksi shakissa sdéanndt maaradvat sen, miten shakkinappuloita saa
pelilaudalla liikuttaa. Toisaalta shakin s&annot antavat myos pelitilanteille merkityksen:
esimerkiksi shakkimatti ei merkitse mitéan pelin ulkopuolella. (Juul 2005, 55-58.)

Fiktion Juul ymmartad laajasti kasittdamaan minkalaisen tahansa kuvitellun maailman. Juul
erottaa fiktion tarinasta tai kertomuksesta (story), joka on valmiiksi maaritelty tapahtumien
sarja. Fiktiivinen maailma on aina epatdydellinen, silla mikaan esitys ei pysty méaarittelemaén
kaikkia sen yksityiskohtia. VVastaanottaja tai pelaaja tdydentaa fiktiivisen maailman ei-
esitettyja osia oman todellista maailmaa koskevan tuntemuksensa seka genren konventioita
koskevan tietdimyksensé valossa. Esimerkiksi fantasiagenreen kuuluvassa digitaalisessa
pelissa pelaaja ei hammasty, jos han kohtaa noidan jolla on taikavoimia, silld hén tietd
noitien olevan fantasian vakiokuvastoa, vaikkei olisi tosimaailmassa taikavoimia omaavia
noitia koskaan tavannutkaan. (Juul 2005, 122-123.)

Juul katsoo, etté digitaaliset pelit esittdvat usein maailmoja, jotka ovat epakoherentteja: niissa
peli estéé pelaajaa kuvittelemasta maailmaa taydelliseksi, ristiriidattomaksi kokonaisuudeksi.
Han mainitsee esimerkking Nintendon vuonna 1981 valmistaman Donkey Kong -pelin, jossa

pelaaja ohjaa miestd, jonka lemmikkiapina Donkey Kong on varastanut tdiman tyttoystavan.
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Pelissd mies, joka sai my6hemmin nimen Mario, yrittad pelastaa tyttoystavansa kiipedmalla
yl6s rakennustelineitd ja véistelemalla Donkey Kongin heittelemid tynnyreitd. Vaikka peli on
grafiikaltaan alkeellinen ja maailmankuvaukseltaan hyvin viitteellinen, pelaajan on silti
mahdollista kuvitella fiktiivinen maailma, jossa néin tapahtuu. Vaikeampaa on Juulin mukaan
ymmartad sitd, miksi Mariolla on kolme eldmé&a. Mikaan pelin fiktiivisessd maailmassa ei
viittaa siihen, ettd hahmot voisivat siell& maagisesti syntyd kuoleman jélkeen uudestaan. Juul
huomauttaa, etta selitys Marion uudelleensyntymisille [10ytyy pelin sdénndista: jos Mariolla
olisi vain yksi elama4, peli olisi liian vaikea. Kun digitaalisen pelin fiktiivisestd maailmasta
l0ytyy epdjohdonmukaisuutta, pelin tapahtumia voi selittdd vedoten pelin séantdihin. Kun
pelaaja ymmartaa pelin sdannot, pelikokemus kokonaisuutena ei tunnu ristiriitaiselta. (Juul
2005, 123-130.)

Juulin ajatus pelien fiktiivisten maailmojen epakoherentista luonteesta on saanut myos
osakseen kritiikkid. Hogenbirk, van de Hoef ja Meyer esittavat artikkelissaan (2018), etta
Juulin esittdméssa epakoherenttiudessa on kyse nimenomaan muodon ja fiktion vélisestéa
epéakoherenttiudesta (form-fiction incoherence), ei niinkaan fiktiivisen maailman
epékoherenttiudesta. Muodon ja fiktion vélinen epékoherenttius on l&snd myds muissa fiktion
muodoissa. Esimerkiksi Homeroksen Iliaassa kaikki henkiléhahmot puhuvat runomitassa.
Tama ei tarkoita sitd, etta teos tulisi tulkituksi niin, ettd Troijan sotakentélld kaikki hahmot
puhuvat koko ajan vain mitalista puhetta, vaan lukija ymmartaa mitallisuuden olevan yksi
eeppisen runon tyylipiirteistd. Samoin Marion uudelleensyntyminen ei ole ristiriidassa pelin
fiktion kanssa, silld sen voi katsoa tapahtuvan peliympériston (game environment) tasolla, ei
pelin fiktion tasolla. Hogenbirk, van de Hoef ja Meyer nimittavét tallaista tapahtumaa
artikkelissaan pseudofiktiiviseksi tapahtumaksi (pseudo fictional event) korostaakseen
pelaajan tekeman tulkinnan merkitystd. Tamé auttaa ymmartdmaan sitd, miksi pelaajat eivét
usein tulkitse Donkey Kong -esimerkin kaltaista tilannetta ristiriitaiseksi: he eivat tulkitse

Marion katoamista ja uudelleenilmestymista osaksi fiktiota. (Hogenbirk et. al, 2018).

Aiemmin esimerkiksi nostamassani Uncharted 2 -pelissékin sadnnot auttavat ymmaértamaan
pelin fiktiivisen maailman jatkuvuudessa esiintyvié katkoksia. Kun Nathan Drake palaa
pelissd aina kuollessaan ajassa mystisesti taaksepéin aikaan ennen kuolemaansa, kyseessa on
huomautus pelaajalle tdmén epdonnistumisesta: pelaajan pitd4 hypata kivenlohkareelta toiselle
eikd pudota kuoppaan onnistuakseen pelissa. Ymmarrys pelin sdé&nnoista ei silti poista sité,

ettd séantdjen ja fiktion vélinen ristiriita voi synnyttd peliin outoja tilanteita. Esimeriksi
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Uncharted 2:n kaltaisessa “aidon elokuvallisessa” pelissd kuolema saattaa synnyttia
tahattoman koomisia hetkid. Pelin kiipeilyjaksoissa vaarallista hyppelyé edeltda valilla Nathan
Draken kannustavat ja motivoivat sanat siitd, kuinka pelin hahmojen tulee selviytya
seuraavasta haasteestaan. Jos pelaaja taman jalkeen epéonnistuu ensimmaisessa hypyssé ja
Nathan Drake putoaa suoraan rotkoon, kontrasti juuri kuullun dialogin kanssa saa pelin
kerronnallisen sdvyn muuttumaan poikamaisen totisesta seikkailusta mustaa huumoria

tihkuvaksi komediaksi.

Tarkastelen tassa tutkimuksessa Dark Soulsia s&&ntéjen ndkokulmasta luvussa kolme ja
fiktion nakokulmasta luvussa nelja. Luvussa viisi yhdistan néita nakokulmia. Seuraavaksi teen
katsauksen siihen, miten indeksisen tarinankerronnan teoria toimii teoriana Dark Soulsin

kaltaisia peleja analysoitaessa.

2.6 Ympadristollinen ja indeksikaalinen tarinankerronta

Pelit usein kertovat tarinansa osin pelimaailman ymparistdjen kautta. Késite ymparistollinen
kerronta (environmental storytelling) on alun perin lainattu huvipuistojen suunnittelun
puolelta ja tarkoittaa sitd, kuinka ympéristd voi luoda kéyttajalle kerronnallisen kokemuksen,
kun tdma suunnistaa tilassa. Toisaalta pelien kohdalla huvipuistovertaus on siind mielessa
ongelmallinen, etta pelaaja ei ole pelkéstaén vierailija pelimaailmassa, vaan myos aktiivinen
toimija sielld. Clara Fernandez-Vara listaa ympariston kautta tapahtuvan kerronnan kaksi
perusajatusta: kertomus muokkaa ymparistod, ja siella suunnistaminen rakentaa
kerronnallisen jakson; pelaajan taytyy koota tarina tulkitsemalla pelimaailmasta I0ytyvia

asioita ja tapahtumia. (Fernandez-Vara 2011.)

Fernandez-Vara nostaa esiin ympaéristollisen kerronnan erityismuotona indeksisen kerronnan.
Fernandez-Vara soveltaa pelien analysoitiin Charles Peircen semioottista jaottelua. Peirce
erottelee kolme erilaista tapaa, joilla merkit (sign) voivat viitata objektiinsa: Ikoni muistuttaa
kohdettaan, niin kuin esittavé valokuva tai maalaus. Indeksi on merkki, jolla on kausaalinen
yhteys kohteeseensa: esimerkiksi savu toimii tulen merkkiné. Symboli on kulttuurinen ja
satunnainen ja sen merkitys maaraytyy kaytén mukaan: esimerkiksi sanat ovat padosin
symbolisia merkkejé. Indeksinen kerronta on pelin narratiivin koostamista indeksien kautta.
Téllaista tarinaa ei ole perinteisessd mielessa kerrottu, vaan kyse on enemmankin tarinan

rakentamisesta — seka pelisuunnittelijan ettd pelaajan osalta. Pelisuunnittelija rakentaa
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pelimaailmaan tarinan osia, joita pelaajan taytyy tulkita ja koota yhteen. Fernandez-Vara
katsoo, ettd indeksinen tarinankerronta on nimenomaan peleille ominainen ympariston kautta
tapahtuvan kerronnan muoto, silla se perustuu pelimaailmasta 16ytyviin jalkiin. Jaljet voidaan
joko suunnitella pelimaailmaan pelisuunnittelijan toimesta, tai vastaavasti pelimaailma voi
olla sellainen, ettd pelaaja voi jattaa sinne jalkid. Fernandez-Vara erottelee myos kaksi
peleistd 10ytyvien tarinoiden paatyyppié: pelimaailman historian ja pelaajan historian.
Pelimaailmaan suunnitellut jaljet kertovat pelimaailman historiasta, ja pelaaja taytyy tulkita
naita jalkia suunnistaessaan pelimaailmassa. Toisaalta pelaaja jattaa pelimaailmassa

suunnistaessaan jalkid, jotka muodostavat pelaajan historian. (Ferndndez-Vara 2011.)

Dark Souls kertoo tarinansa pitkélti juuri pelimaailmasta l6ytyvien jalkien kautta. Paneudun

naihin fiktion elementteihin tarkemmin luvussa nelja.
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3 KUOLEMA PELIMEKANIITKKANA

Digitaalisen pelin sadnnot 10ytyvét pelin koodista, joka méaaritta sen, minkélaisen esityksen
peli maailmasta tuottaa ja miten se pelaajan syotteeseen reagoi (Fernandez-Vara 2014b, 123).
Toisin kuin lautapelien kohdalla, joiden mukana tulee yleenséd melko tiiviiseen tilaan mahtuva
kirjallinen kuvaus pelin sdénndistd, digitaalisten pelien kohdalla pelin s&&nnét voivat olla
suurelta osin pelaajalta pimennossa. Pelin mukana tuleva manuaali saattaa kuvata tietyn osan
pelin s&&nnoistd, mutta osa saannoisté jaa usein pelaajalle 16ydettavéksi pelaamisen myota.
Tama saantodjen I0ytdminen saattaa myos olla osa pelaamisen nautintoa. Niinpa digitaalisen
pelin s&éntdja kuvatessaan on kuvattava pelin tavoitteet ja tiivistelméa pelin mekaniikoista,
jotka madrittavat sen, mité pelaaja voi pelissa tehda. (Fernandez-Vara 2014b, 94-95.) Toisin
sanoen: Kun sdédnnot maarittavat sen, miten peli toimii, pelimekaniikka maarittad sen, miten

pelaaja on pelin kanssa merkityksellisesti vuorovaikutuksessa (Fernandez-Vara 2014b, 98).

Pelitutkija Miguel Sicart tekee pelillisyyden etiikkaa kasittelevéssa kirjassaan Beyond
Choices: The Design of Ethical Gameplay (2013) erottelun pelin proseduraalisen ja
semioottisen tason valilla. Proseduraaliselle tasolle kuuluvat pelin saéannét ja pelimekaniikka,
seka peli koodiin kirjoitettuna proseduraalisena systeemind. Semioottiselle tasolle kuuluvat
pelin fiktio ja simulaatio, 4anet ja grafiikat, kayttoliittymat, pelin konteksti ja pelaajan aiempi
kokemus jolla tdma peli& lahestyy. Toisin sanoen: pelikokemus maarittyy proseduraalisella

tasolla ja vélittyy semioottisella tasolla. (Sicart 2013, 50-51.)

Proseduraalinen ja semioottinen taso kommunikoivat keskendén erilaisten metaforien ja
pelikohtaisten kayttokonventioiden, kuten elinvoimaa kuvaavan palkin avulla. (Sicart 2013,
47-48.) Tassa mielessa esimerkiksi pelaajahahmon eldmé on periaatteessa vain numeraalinen
muuttuja pelin koodissa. Mariolla voisi olla Super Mario Bros. -pelissé aivan yhta hyvin
kolme omenaa, joista hdan menettdd aina yhden osuessaan viholliseen tai pudotessaan
pohjattomaan kuoppaan. Mutta koska timé muuttuja on nimetty ’eldméksi”, osaksi eldmén ja

kuolema allegoriaa, pelaaja vélittaa tasta muuttujasta enemman. (Sicart 2013, 38, 42.)

Frans Méyré tekee samankaltaisen erottelun kirjassaan An Introduction to Game Studies
(2008, 17-18), jossa han jakaa pelin ominaisuudet ytimeen ja kuoreen. Ydin siséltéa pelin
pelillisyyden (gameplay), kuori sen esitykselliset (representational) ominaisuudet. Jaottelu
proseduraalisen ja semioottisen tai pelillisen ja esityksellisen tason vélille ei ole ongelmaton.

Kuten Jonne Arjoranta huomauttaa (2018), jaottelu toimii Pac-Manin (1980, Namco)
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kaltaisissa yksinkertaisissa peleissé, joissa pelin proseduraalinen taso séilyisi kuta kuinkin
samanlaisena pelin semioottisesta tasosta riippumatta, mutta muuttuu ongelmalliseksi
vahankaan monimutkaisemmissa peleiss, joissa pelin temaattisia ja narratiivisia elementteja
heijastellaan pelin mekaniikassa. Jos téllaisissa peleissa pelin eri ulottuvuuksia tarkastellaan
erilldan, kokonaisuuden ymmaértdminen muuttuu vaikeammaksi. (Arjoranta 2018.)
Tarkastelen tdssa tutkimuksessa kuitenkin naité tasoja aluksi erikseen, koska uskon, etta
tdman avulla pystyn tuomaan esiin jotain oleellista niiden ominaispiirteistd. Tutkimuksen
loppupuolella kdyn kuitenkin 1api sitd, miten pelin eri ulottuvuudet nimenomaan yhdessé

muodostavat pelistd kuolema-teemaisen esteettisen kokonaisuuden.

Tarkastelen tassa luvussa kuolemaa pelimekaanisena ilmiona. Kéyn ensiksi lapi, minkalaisia
pelimekaanisia muotoja kuolema on saanut digitaalisten pelien historiassa, ja esittelen
tarkemmin muutaman havainnollistavan erityistapauksen, joissa kuolema on pelin
mekaniikassa tavallista keskeisemmassé roolissa. Tamén jalkeen esittelen aluksi yleisella
tasolla Dark Soulsin toimintamekaniikan. Tasta syvennyn tarkastelemaan Dark Soulsin
kuolemamekaniikkaa keskittyen pelaajahahmon kuolemaan. Kiinnitdn huomiota myds pelin
vaikeusasteeseen, joka on yhteydessé pelaajahahmon kuolemien maaraan. Luvun lopuksi
tarkastelen moninpelin yhteyttd kuolemamekaniikkaan seka vaihtoehtoisia pelaamisen tapoja,

jotka haastavat pelin asettamat tavoitteet.

3.1 Pelien erilaiset kuolemamekaniikat

Kuolema on ollut keskeinen kéaytossa oleva pelimekaniikka jo hyvin varhaisista peleistéa
lahtien. Varhaisissa peleissé pelaajan avatar ei tosin usein ollut ihmisenkaltainen hahmo, vaan
esimerkiksi tykki tai avaruusalus. Téllaisissa tapauksissa “kuolema” merkitsi aluksen
tuhoutumista. Kysymys siitd, tarvitseeko avaruusalus ohjautuakseen miehistoa, ei ollut
téllaisten pelien kontekstissa oleellinen. Niinpa késitteet “eldméa” ja kuolema” olivat ndissa
peleissé lahinna metaforisessa kdytossa. Yksi ensimmaisia pelejd, joissa pelaajan ohjaama
avatar pystyi kuolemaan, oli Maze War (Steve Colley, 1974). Tassa pelissa pelaaja taistelee
toista pelaajaa vastaan ensimmaisesté persoonasta késin kuvatussa labyrintissa. Pelaajan
avatarina toimii pelissd kuitenkin vain silma. Ensimmainen peli, joka néytti ihmishahmoisen
avatarin kuoleman, oli kolikkopeli Gun Fight (Midway, 1975). Tassa hyvin viitteellisesti
lannenelokuvista tuttua pyssysankarien kaksintaistelua simuloivassa pelissé pelihahmo kaatuu

kuolleena maahan, kun timi saa osuman luodista. Naytolle tulee teksti ”got me” (sait minut),
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jonka jalkeen hahmo her&éa henkiin ja voi yrittdd ampua vihollisensa uudestaan. Gun Fightissa
kuolema ei ollut lopullinen, vaan lisédé elami& pystyi muiden kolikkopelien tapaan ostamaan
rahalla. Koska kolikkopelit olivat kalliita laitteita, niiden peliaikaa oli rajoitettava pelia
vaikeuttamalla, jotta pelin pelaamisesta saatiin kerattyd rahaa. Kuolema ja eldma toimivatkin

varhaisissa kolikkopeleissa pelaajan peliajan saatelyn valineind. (Wenz 2014, 311-312.)

Usean eldman mekaniikka vakiintui myds kotikonsolien kayttoon, vaikka niissa pelaajan ei
tarvinnut enaé syottéa jokaista pelikertaa kohden laitteeseen uutta kolikkoa. 1990- ja 2000-
luvuilla yksinpelien suunnittelussa alettiin siirtyd kohti loppumattomia eldmid. Tasta on
seurannut se, ettd koska pelaajalla on kaytossdan enemmaén yrityksid, peleissa kuollaan ja
epéonnistutaan jopa aiempaa enemman. Samaan aikaan peleisté on kuitenkin tullut
helpompia, silld epdonnistumisesta seuraava rangaistus on pienempi. Tana paivana
julkaistavien suuren budjetin pelien tyypillisena oletuksena toimii se, ettd kuka tahansa voi ne
lapdistd. VVaikeampien pelien kohdalla onkin alettu puhua vanhan koulukunnan
vaikeusasteesta (old-school difficulty). (Juul 2013, 70-72.)

Peleissa kuolemasta seuraavaa rangaistusta saatelee suurelta osin se, minkalainen tallennus- ja
latausmekaniikka pelissé on kaytossa. Esimerkiksi Super Mario Bros. -pelin (Nintendo, 1985)
pelimaailma on jaettu maailmoihin ja kenttiin, ja pelaaja aloittaa uuden eldmén aina
kulloinkin meneillaan olevan kentén alusta. Kun elamat loppuvat, peli on aloitettava
kokonaan alusta. Varhaiset konsolipelit hyddynsivat tallennusmuotona myos salasanoja,
koska pelien tallennustila oli usein hyvin rajallinen. Esimerkiksi NES-konsolille julkaistussa
Mega Man 2 -pelissé (Capcom, 1988) pelaajan on lapdistava kahdeksan eri kenttda vapaasti
valitsemassaan jarjestyksessa paastakseen pelin viimeiseen kenttaan. Kun Mega Manin elamat
loppuvat, pelaaja saa salasanan, jonka syottamalla han pystyy jatkamaan etenemistéan siité
kohtaan, mihin peli on edellisell& kerralla jaényt.

Teknologian kehittymisen myoté pelit ja pelikoneet pystyvat kasittelemaan yha suurempia
tietomé&aria. Taman seurauksena pelit kehittyivat sellaisiksi, joissa pelaajat pystyivat itse
séatelemaan sen, milloin he haluavat pelin tallentaa (Juul 2009, 238-239). Téllaisissa peleissa
pelaaja voi kuoltuaan tai epdonnistuttuaan ladata tallennuksen pelin aiemmasta kohdasta.
Seuraava kehitysaskel tasté oli se, ettd peli tallentaa automaattisesti itse itsedan pelaajan
edetessd siina eteenpdin. Useat nykyaikaiset pelit, kuten esimerkiksi Uncharted 2: Among
Thieves, hyodyntévét tallaisia nakymattomié tallennuspisteitd. Kuoleman jalkeen peli lataa

itsensd automaattisesti edelliselta tallennuspisteelta.
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Voidaan véitta4, ettd kuolemasta on pelimekaniikkana tullut erddnlainen nykyaikaisten pelien
klisee (Schott 2017, 1). Useat nykypelit sisaltdvat mekaniikkana pelaajahahmon tai vihollisen
kuolemisen, vaikka pelin fiktiossa kuolema ei edes olisi pelin narratiivin kannalta
mahdollinen lopputulema. Toisaalta on myds syntynyt pelejd, jotka késittelevét fiktion tasolla
kuolemaa, mutta joissa kuolema ei ole lasné pelaajahahmon onnistumisen ja epdonnistumisen
osoittimena. Esimerkiksi Benjamin Riversin suunnittelemassa kauhupeli Homessa (2012) ei
ole lainkaan kuolemamekaniikkaa, mutta siind kuolema on temaattisesti vahvasti 1asnd. Noin
tunnin mittaisessa pelitarinassa pelaaja ohjaa muistinsa menettanyttd miesta, joka heréa
vieraasta talosta ja 10yta4 lahiymparistosta ruumiita, murha-aseita seka omia henkilokohtaisia
tavaroitaan. Peli luo &dnimaailman ja rajatun nakokyvyn avulla uhkaavan tunnelman, ja
kauhugenren konventioita vasten pelaajalle odotuksen siit, etta pelimaailmasta [0ytyvaa
asetta tai veista voi jossain vaiheessa pelia joutua kayttamaan itsepuolustustarkoituksessa
jonkinlaista uhkaa vastaan. Missdéan vaiheessa pelid mitd&n uhkaa ei kuitenkaan ilmesty.
Pelaaja vain pyrkii selvittdmaan, mité pelimaailmassa on aiemmin tapahtunut ja onko han

mahdollisesti itse ollut se, joka on suorittanut murhat.

Seuraavaksi esittelen muutaman esimerkin kautta, minkalaisia erityisid muotoja kuolema on
pelimekaniikkana digitaalisissa peleissd saanut. Olen nimennyt kuolematyypit
seuraavanlaisesti: pysyva kuolema (NetHack), merkityksellinen kuolema (Planescape:
Torment), itsetietoinen kuolema (Leisure Suit Larry in the Land of Lounge Lizards) ja
esteettinen kuolema (I Wanna Be the Guy). Kuten kaikki esimerkit osoittavat,
pelimekaanisella kuolemalla on myds poikkeuksetta vaikutus siihen, minkalainen peli on
esteettisend kokonaisuutena. Tassa mielessa pelimekaanisen ja fiktiivisen kuoleman
erotteleminen on jossain maarin keinotekoista, mutta joka tapauksessa tutkimuksen kannalta

hyddyllista.

Pysyva kuolema. Pysyva kuolema (permanent death, lyh. permadeath) tarkoittaa sitd, etta kun
pelaajahahmo kuolee pelissé, pelaajan on aloitettava peli alusta uudella hahmolla. Toisin
sanoen pelimekaanisesta kuolemasta seuraa pelaajahahmon pysyva fiktiivinen kuolema.
Pelaaja ei voi huijaamatta ladata tallennustiedostoa, joka palauttaisi pelin takaisin kuolemaa
edeltdvaan hetkeen. Kyseinen kuolemamekanismi on yksi roguelike-pelien ominaispiirteista.
Rogue-pelista (Glenn Wichman, 1980) nimensa saaneen genren tunnetuin edustaja lienee
NetHack, jonka ensimmainen versio ilmestyi vuonna 1987. Tass& ASClI-grafiikalla

toteutetussa luolaseikkailussa pelaaja etsii helvetillisestd fantasiamaailmasta kuolemattomaksi
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tekevéd Yendorin amulettia. Kuolema yllattdd NetHackissa herkaésti, ja pelissd on
lukemattomia erilaisia tapoja kuolla. Kuolemien kirjon laajuudesta saa kasityksen kun katsoo,
kuinka toimittaja Laura Kalli listaa pelin 30-vuotissyntymapéivaa juhlistavassa Mikrobitti-
lehden artikkelissaan omia kuolemiaan: ’Olen ahneuksissani tukehtunut liitkaan ruokaan,
rajayttanyt oman kristallihaarniskani, muuttanut lemmikkihauvani tarujen hirvioksi,
myymaélévarkauksista suuttunut kaupanpitdja on vetanyt minua kohtalokkaasti kuonoon,
inkubusten kanssa paneskelu on havittanyt haarniskani, olen nalkiintynyt, myrkyttynyt,
hukkunut, palanut, jaatynyt, hajonnut atomeiksi, tullut syédyksi ja menehtynyt limahirvion
limastamana” (Kalli 2017). Kuolema on pysyvin kuoleman peleissi erityisen painokas
tapahtuma, silla se voi paattaa pitkankin pelirupeaman &killisesti. Vaikka pelin voi aloittaa
aina alusta, pysyva kuolema synnyttaa pelaajalle kokemuksen rajallisuudesta. Jokainen
pelaajahahmo ja pelimaailma on NetHackissa ainutkertainen. Tata alleviivaa se, etté pelaajan

on mahdollista 16yta4 uudella hahmolla vanhan hahmonsa ruumis pelimaailmasta.

Merkityksellinen kuolema. Usein peleissa kuolema toimii pelaajalle osoitettuna
rangaistuksena, jolla ei ole nakyvéaa vaikutusta pelin fiktioon. Nain on esimerkiksi edella
mainittujen Uncharted 2: Among Thieves - ja Super Mario Bros. -pelien kohdalla. N&iss&
peleissd kuolema palauttaa pelitilanteen edelliseen automaattisesti tallennettuun tilanteeseen,
jossa pelin paahenkild on taysin vahingoittumaton. Toisin on Planescape: Torment -pelissé
(Black Isle Studios, 1999), jossa pelaaja ohjaa nimetontd ihmismaista hahmoa, joka heraa
pelin alussa ruumishuoneelta. Kun Planescape: Tormentissa kuolee, pelaajahahmo paatyy
aina takaisin samalle ruumishuoneelle. Pelin edetessé selviéé, ettd pelaajahahmo on
kuolematon, joka menettdd kuollessaan muistinsa. Joka kerta kun pelaajahahmo kuolee, my6s
joku toinen hahmo pelin maailmassa kuolee ja muuttuu kostoa janoavaksi aaveeksi. Pelissa on
kohtia, joissa pelaajahahmon on tarkoitus kuolla pelissa edetessaan. Pelin lopussa
pelaajahahmo kohtaa aiempia inkarnaatioita itsestadn sekd lopulta oman kuolevaisuutensa
ruumiillistuman. Kuolemalla on Planescape: Torment -pelin fiktiossa erityinen merkitys ja
peli kdy kuolema-aihetta l&pi lukuisin eri tavoin. Nain myds pelimekaaninen kuolema
linkittyy osaksi pelin kuolematematiikkaa. Toinen esimerkki merkityksellisestd kuolemasta
I6ytyy Middle-earth: Shadow of Mordor -pelistd (Monolith Productions, 2014). Kun
pelaajahahmo kuolee tassé J.R.R. Tolkien luomaan fiktiiviseen maailma- ja
tarinakokonaisuuteen perustuvassa toimintaseikkailupelissg, tdmén tappaneen vihollisen

arvoasema nousee. Kun pelaajahahmo myéhemmin kohtaa saman vihollisen uudestaan
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pelimaailmassa, tdmé on entistd vahvempi. Vihollinen myds muistaa pelaajahahmon, ja

saattaa pilkata tata.

Itsetietoinen kuolema. Jos pelihahmon kuolema toimii peleissé tyypillisesti pelaajan
epéonnistumisen ilmauksena, jotkut pelit pilkkaavat avoimesti pelaajaa siitd, ettd tima
epéonnistui. Esimerkista kayvat monet Sierra Entertainmentin (1980—2008) suunnittelemat
seikkailupelit, joissa kuolema yllattéda pelaajan usein ja monesti erikoisella tavalla.
Esimerkiksi vuonna 1987 julkaistussa Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards -
pelissa kuolema vaanii jo pelin ensimmaisessa ruudussa. Pelaaja ohjaa komediallisessa
seikkailupelissé 37-vuotiasta Larrya, joka yrittd4 paésté eroon neitsyydestdan. Ruutu
kerrallaan esitetty peli alkaa ndkymall&, jossa Larry seisoo baarin edustalla ja ruudun
alalaidassa kulkee autotie. Jos pelaaja ohjaa Larryn autotielle, auto ajaa vélittdmasti hanen
ylitseen. Ruudulle ilmestyy tekstilaatikko, jossa huomautetaan, etta liikenne on tappavan
vaarallinen ja pelaajan ei tulisi yrittaa ylittd4 katua. Jos pelaaja ohjaa Larryn alkuruudusta
vasemmalle tai oikealle, Larry paatyy pimealle kujalle, jossa tdman kimppuun hyokkaa
valittémasti mies joka pahoinpitelee Larryn hengiltd. Jalleen peli huomauttaa tekstilaatikolla,
etta Larryn pitéé osata vélttdd pimeitd kujia. Ruudulle ilmestyy myds toinen tekstilaatikko,
jossa todetaan, ettd pelaaja epdonnistui taas ja hanelle on saatava uusi hahmo. Taman jalkeen
maa Larryn alla alkaa laskeutua ja johtaa Larryn ruumiin maanalaiseen laboratorioon, jossa
Sierra Entertainmentin tydntekijat rakentavat liukuhihnalta Larrylle uuden kehon. Peli
huomauttaa, ettd nyt pelaaja tietdd, mité Sierran tyontekijoiden on muissakin peliyhtion
peleissé tehtava aina kun pelaajahahmo kuolee ja pelaaja aloittaa pelin uudestaan.

Esteettinen kuolema. Kriitikko ja pelintekija Anna Anthropy nimesi Auntie Pixelante -
blogissaan vuonna 2008 “masocoreksi” sellaisten pelien joukon, jotka ovat erityisen vaikeita
ja leikittelevat &a&rimmaiselld tavalla pelaajan odotuksilla. Anthropy katsoo, ettd masocore-
pelit ovat erddnlainen vastareaktio nykyiselle valtavirtaiselle pelinkehitykselle, joka pyrkii
valttelemaan kuolemaa ja peli ohi -ruutua (Anthropy 2008). Genren tunnetuin esimerkki
lienee 1 Wanna Be the Guy (2007). Tassa ilmaiseksi julkaistussa kaksiulotteisessa
tasohyppelypelissd pelaaja ohjaa poikaa (The Kid”), joka yrittda 1dpaisti erilaisia kenttid
tullakseen lopulta jatkdksi ("The Guy”). Pelin kentét ovat parodisia muunnelmia Super Mario
Brosin ja Mega Manin kaltaisista tasohyppelyklassikoista, mutta | Wanna Be The Guy -pelissa
kuolema koittaa yllattavammin kuin alkuperéisissa peleissé. Peli toimii jatkuvasti vastoin

pelaajan genrekohtaisia olettamuksia. Esimerkiksi pelin ensimmaéisessé ruudussa on
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omenapuita. Jos pelaajahahmo kulkee omenien ali, ndma aluksi harmittomilta ndyttavat
hedelmat tippuvat hahmon paélle ja murskaavat tamén hengiltd. Omenat on siis tiputettava
astumalla varovasti niiden alle ja sen jalkeen heti peraannyttavé, jotta putoava omena ei osu
hahmoon. Myéhemmin ruudulla tulee vastaan omena, joka on niin alhaalla, etta pelaajahahmo
pystyy hyppaaméaan sen yli. Tassé tapauksessa omena kuitenkin lahtee nousemaan yléspain,
ja murskaa jalleen pahaa-aavistamattoman seikkailijan. I Wanna Be the Guy on niin vaikea ja
taynna yllattavia ansoja, ettd sen yhdessakin peliruudussa saattaa kuolla kymmenia, jopa
satoja kertoja. Peli yhté aikaa trivialisoi kuoleman esittdmalld sen lukuisia kertoja toistuvana

asiana ja tekee siitd runsaudessaan pelin keskeisen esteettisen ulottuvuuden.

Yhteenvetona: Nethackissa sadnnot ja fiktio ovat kuolemamekaniikan osalta sopusoinnussa,
koska pelimekaaninen kuolema péattaa aina kyseisen hahmon fiktiivisen eldman. Planespace:
Tormentissa pelaajahahmo on kuolematon, ja pelaajahahmon kuolemat ovat keskeinen tapa
edistéa ja saada selville lisad pelin tarinasta. Leisure Suit Larryssa kuolema on periaatteessa
ristiriidassa pelin fiktion kanssa, mutta peli itse kommentoi tatd humoristisesti. | Wanna Be
the Guy:ssa kuoleminen on niin ylenpalttista, etta siita tulee keskeinen osa pelin estetiikkaa.
Kaikki edelld esitetyt kuolematyypit ovat jossain muodossa myds Dark Soulsissa lasna.
Edell&d mainitut kategoriat toimivat kuitenkin pikemminkin esimerkkeiné erilaisista pelien
kuolematyypeista kuin varsinaisina tyokaluina Dark Soulsin analysointiin. Esittelen

seuraavaksi tarkemmin sitd, kuinka Dark Souls toimii pelind.

3.2 Dark Soulsin pelimekaniikat

Jos sdanndt maarittavat miten peli toimii, pelimekaniikka kuvaa sita, miten pelissa voi toimia.
Taman vuoksi pelimekaniikkoja kuvataan tyypillisesti verbeilld. Pelin ydinmekaniikat ovat
niitd toimintoja, joita pelissa voi ja taytyy suorittaa pelissa pérjatédkseen. (Fernandez-Vara
2014, 97-99; Salen & Zimmerman 2004, 316.)

Dark Soulsin kaksi ydinpelimekaniikkaa ovat taisteleminen ja tutkiminen. Taistelemisen alle
sisdltyy sellaisia toimintoja kuin lyéminen, torjuminen, vaistdminen ja resurssien
hallitseminen. Tutkimisen alle kuuluu esimerkiksi ei-pelattavien hahmojen kanssa
keskusteleminen. Ydinmekaniikat linkittyvat tiiviisti toisiinsa, sill& tutkiminen on myds
keskeinen osa taistelemista: vihollisten sijainnin, maaran ja ympériston lukeminen on

keskeinen strategia, jota pelaajan taytyy hyodyntaa parjatdkseen menestyksekkaasti Dark
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Soulsin taistelutilanteissa. Silmiton ryntddminen péattyy tyypillisesti kuolemaan, ellei
pelaajalla ole todella lapikotaista tuntemusta vihollisten sijainnista, heikkouksista ja
hyokkaystavoista. Tassakin tapauksessa tuntemusta on taytynyt edeltéé perusteellinen
maailman tutkiminen. Toisaalta myos taisteleminen ja taistelussa kuoleminen ovat osa
tutkimustyo6té. Yrityksen ja erehdyksen kautta pelaaja oppii tuntemaan pelimaailmaa,
vihollisten kayttaytymisté ja maailmaan piilotettuja ansoja.

Samoin pelaajahahmon on jatkuvasti kaytava lapi taisteluja paastakseen tutkimaan pelin eri
alueita. Usein voitettu taistelu paitsi padstaa pelaajahahmon eteneméaén pelissé uudelle
alueelle my0s johtaa suoraan uuteen tietoon voitetusta vihollisesta. Viholliset tiputtavat
kuollessaan varusteita, joista 10ytyy lyhyita kuvauksia esimerkiksi vihollisen historiasta.
Voidaan jopa ajatella, ettd Dark Souls sisaltaa toimintaseikkailupelin alla myds eraanlaisen
kavelysimulaattorin, jossa pelaajan on tarkoitus tutkia pelialuetta lapikotaisin ja koota sielta
salapoliisimaisesti monitulkintaisen fiktiivisen tarinan sirpaleet. Kévelysimulaattorit ovat
peligenre, jossa pelaajan vuorovaikutus pelimaailman kanssa on véhaista ja pelaajan
paatehtavana on tutkia peliymparistdja vailla selkeitd esteitd, haasteita tai paamaaria (kts.
Muscat ym. 2016). Jos pelissa etenemisen kannalta ensisijainen mekaniikka on taisteleminen,
niin pelin fiktion selvittdminen vaatii tdmén lisaksi paljon tutkimista ja pelialueiden
perusteellista tarkastelua. Esimerkiksi monet pelin kohtaamiset ei-pelattavien hahmojen
kanssa vaativat palaamista jo kertaalleen lapikolutuille alueille. Jos pelimaailmaa ei tutki
huolella, monet pelin keskeisistakin fiktiivisisté sisalloista jaavat 16ytymattd. Samoin laajatkin
alueet pelimaailmasta saattavat jaddda maailmaan huolimattomasti tutkivalta pelaajalta

|Gytamatta.

Dark Soulsissa pelaaja ohjaa pelaajahahmoa reaaliaikaisesti peliohjaimella tai pc-versiossa
halutessaan hiirelld ja ndppaimistoll&. Pelaaja pystyy liikuttamaan hahmoa sek& kameraa
hahmon ymparilla. Lisaksi hahmo voi pelaajan antamasta syotteesta tehda erilaisia toimintoja,
kuten lydda, torjua tai hypétd. Roolipelien konventioita mukaillen pelaaja voi pelin alussa
muokata pelaajahahmosta haluamansa nakoisen ja antaa sille nimen. Ulkon&ko ja nimi eivét
kuitenkaan vaikuta pelin toimintaan, vaan ne ovat vain kosmeettisia ominaisuuksia. T&man
jalkeen pelaaja valitsee hahmolleen hahmoluokan kymmenesté vaihtoehdosta. Hahmoluokka
méaarittdd hahmon alkuominaisuudet ja alkuesineet. Esimerkiksi ritarilla on eniten elinvoimaa
(vitality), joka maarittdd hahmon osumapisteiden maaraan, eli kuinka monta vihollisen iskua

hahmo kestda. Velholla on eniten alykkyytta (intelligence), joka vaikuttaa taikojen tehoon.
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Hahmoja voi pelin edetessa kehittadd haluamallaan tavalla, joten hahmoluokka toimii pelissé
l&hinn& suuntaa antavana valintana ja silla on merkitysté erityisesti alkupuolella pelia.

Taistelemiseen pelaajahahmo kayttaé pelimaailmasta I0ytyvié ja ostettavia aseita ja taikoja.
Aseet ovat erilaisia miekkoja, kirveita ja jousia. Vihollisen osumispisteiden méara maarittaa
sen, kuinka monta osumaa vihollinen kestd4 ennen kuolemaa. Osumien voimakkuuteen
vaikuttavat pelaajahahmon kaytdssa oleva ase, aseen laatu, pelaajahahmon ominaisuudet ja
vihollisen puolustukselliset ominaisuudet. Pelaajahahmon ominaisuudet on jaettu kahdeksaan
eri luokkaan: elinvoimaan (vitality), voimaan (strength), taitavuuteen (dexterity),
kestavyyteen (endurance), vastustuskykyyn (resistance), alykkyyteen (intelligence), uskoon
(faith) ja sopeutuvuuteen (attunement). Ominaisuudet toimivat niin, ettd kun pelaaja lisdé
kehityspisteita vaikkapa voimaan, pelaajahahmo jaksaa kayttaa raskaampia aseita ja lyo niilla
tehokkaammin. Kestavyyteen lisatyt pisteet puolestaan auttavat hahmoa kantamaan
raskaampia varusteita ja tekem&an enemmaén toimintoja ennen hengastymisté. Pelin edetessa

pelaaja valitsee, mitd ominaisuuksia hén pelissa haluaa kehittaa.

Sielut (souls) toimivat pelissé valuuttana, jota k&ytetdan aseiden, varusteiden ja tavaroiden
ostamiseen sekd hahmon kykyjen parantamiseen. Pelaajahahmo saa sieluja tappamalla
vihollisia. Pelialueiden lopuista 16ytyy erityisid, usein pelaajahahmoon nahden valtavan
kokoisia vihollisia, jotka pudottavat kuollessaan omat sielunsa, joista voi valmistaa
ainutlaatuisia aseita ja taikoja. Pelimaailmasta 16ytyy nuotioita, jotka toimivat pelin
tallennuspisteind. Lepaamaélla nuotiolla pelaaja voi parantaa hahmonsa ja kehittdd tamén
ominaisuuksia. Kun pelaajahahmo kuolee, tdmé syntyy uudestaan edelliseltd lepaamaéltaan
nuotiolta. Nuotiolla lepddminen herattaa kaikki pelimaailman viholliset henkiin

pomovihollisia lukuun ottamatta.

Sielujen lisaksi pelaajahahmolle kertyy pelissa ihmisyyttd (humanity). Kertynyt ihmisyys
vaikuttaa esineiden 16ytymisen todennakdisyyteen ja pelaajahahmon puolustuksellisiin
ominaisuuksiin, mutta keskeinen ihmisyyteen keskittyva mekaniikka on
moninpeliulottuvuuden aukeaminen. Dark Soulsissa pelaajahahmo voi olla ihmismuodossa tai
zombimaisessa hollow-muodossa. Kun pelaajahahmo on ihmismuodossa, tdmé on altis toisten
pelaajahahmojen valtauksille, mutta pystyy myds kutsumaan toisia pelaajahahmoja
maailmaansa auttamaan. Hollow-muodossa namaé pelaajien véliset vuorovaikutusulottuvuudet
eivét ole toiminnassa. Pelaajat pelaavat peliéd valtaosan ajasta omissa suljetuissa

pelimaailmoissaan. Toisista pelaajahahmoista nékyy pelissa vain haamumaisia heijastuksia.
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Pelaajahahmot voivat kirjoittaa toisille pelaajille pelimaailmaan lyhyita viestejé ja kuollessaan
pelaajahahmoista ja4 maailmaan veritahra, jota koskettamalla toiset pelaajat voivat ndhda

pelaajahahmon viime sekunnit ennen kuolemaa.

Vihollisten ohessa pelaajahahmo kohtaa pelimaailmassa useita ei-pelattavia hahmoja, joiden
kanssa tdma voi kaydé keskusteluja ja kauppaa. Puhuminen on p&&osin kuuntelemista, eika
pelaajahahmon omia vuorosanoja kuulla pelissa lainkaan. Pelaajahahmon sanomisiin pelaaja
voi vaikuttaa varsin vahan. Pelista 0ytyy muutama keskustelutilanne, jossa pelaajan taytyy
valita kahdesta vaihtoehdosta. Taistelemisen, tutkimisen ja puhumisen lisaksi
vuorovaikutusmahdollisuudet pelimaailman kanssa ovat vahaiset. Osa pelimaailman
rekvisiitasta (tuoleista, poydistd, tynnyreista jne.) hajoaa niita lyddessa, mutta suurin osa

pelimaailmasta ei reagoi pelaajahahmon toimintaan mitenkaan.

Kaésittelen seuraavaksi tarkemmin kuolemaan kytkeytyvia Dark Soulsin pelimekaanisia ja
pelillisid ominaisuuksia. Kéyn aluksi lapi pelaajahahmon kuolemamekaniikkaa ja tdmén
jalkeen kuoleman roolia moninpelissa. Sen jalkeen tarkastelen pelin vaikeusastetta seké luvun

lopuksi pelin asettamia tavoitteita haastavia pelitapoja.

3.2.1 Pelaajahahmon kuolema

Kuten Jason Tocci huomauttaa, digitaaliset pelit lienevat ainoa kerronnallinen media, jossa
padhenkilon kuolema voi olla taysin vailla dramaattista vaikutusta oleva, jopa rutiininomainen
tapahtuma. Jos paahenkilon kuolema saa pelaajassa aikaan jonkinlaisen tunnereaktion,

kyseessa on todennakdisemmin turhautuminen kuin pohdiskelu. (Tocci 2008, 187.)

Digitaalisten pelien hahmot ovat monimuotoisia kokonaisuuksia: ne ovat yhté aikaa pelaajan
interaktiivisia edustajia pelimaailmassa, fiktiivisid hahmoja, jotka edistavéat pelimaailman
tarinaa, ja mahdollisesti myds laajemman pelisarjan symboleja. (Aldred 2014, 355.) Koska
hahmojen luonne on monimuotoinen, pelaajan suhde pelaajahahmoon on jatkuvassa
lilkkeessd. Toisaalta pelaaja voi suhtautua pelaajahahmoon suoraan identifioituen, toisaalta
tietoisena pelaajahahmon keinotekoisesta ja fiktiivisestd olemuksesta. (Aldred 2014, 355;
Salen & Zimmerman 2004, 453-455.)

Kun pelaaja pelaa itselleen tuntematonta pelid ensimmaisté kertaa eiké ole siind vield taitava,

ei ole tavatonta, ettd han joutuu aluksi ndkemé&én pelaajahahmonsa kuolevan uudelleen ja
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uudelleen. Téllaisilla pelaajahahmon kuolemilla on opettava funktio: ne ovat pikemminkin
osa pelin pelillista tasoa kuin pelin narratiivista tasoa. (Wenz 2014, 313.) Torben Grodal
esittda (2003), etta tallainen toiston estetiikka on keskeinen pelien ominaisuus. Kun pelaaja
ensimmadista kertaa tutustuu pelimaailmaan, maailma ja pelin mekaniikat ovat télle vieraat.
Toiston myo6ta pelimaailma muuttuu pelaajalle tutummaksi. (Grodal 2003, 148) Kuolema on
peleissé usein oppimisen tyokalu. Pelaajan on mahdollista opetella useiden yritysten myoté
vihollisten sijainti ja hyokkéayskuviot seka kenttasuunnittelu parjatdkseen paremmin pelin
asettamia vaaroja vastaan. Dark Soulsissa kuolema toimii perustasolla juuri tamankaltaisena
yrityksen ja erehdyksen tyokaluna. Koska pelin vaikeusaste on korkea, pelaaja vaistamétta
kuolee pelissé usein. Parjatdkseen pelissa pelaajan on kerattava vihollisten hyokkaystavoista,

kayttdytymisesta ja sijainnista tietoa, jota hyddyntamalla taistelu vihollisia vastaan onnistuu.

Taidot voidaan jakaa peleissa reaalisiin ja virtuaalisiin taitoihin. Reaaliset taidot ovat pelaajan
todelliset taidot, joita pelissé eteneminen vaatii. Virtuaaliset taidot ovat pelaajahahmon taidot,
kuten tdman erilaiset ominaisuuden (voima, kestavyys, alykkyys jne.). Peleissé on

mahdollista, ettd virtuaaliset taidot kehittyvat, vaikka reaaliset taidot eivat kehittyisi lainkaan.
(Schell 2008, 151.) Yhté lailla on pelej, joissa virtuaaliset taidot eivat kehity lainkaan, mutta
reaaliset taidot kehittyvat. Esimerkiksi shakki on téllainen peli: siin pelin hahmot sailyttavat

koko pelin ajan saman virtuaalisen taitotasonsa.

Dark Soulsissa eteneminen vaatii erityisesti reaalisten taitojen kehittymista. Pelissa
onnistumisen my6tad myos virtuaaliset taidot kehittyvat. Reaalisten taitojen ensisijaisuudesta
kertoo se, ettd peli on mahdollista lapaista kehittdmatta virtuaalisia taitoja lainkaan, mutta
hiomalla reaaliset taidot huippuunsa. Toisaalta pelkét virtuaaliset taidot eivat pelissé auta:
vaikka pelaajahahmolla olisi maksimaaliset taidot ja huippuunsa kehitetyt varusteet, tdma ei
parjaé, ellei pelaajalla ole tarpeeksi reaalista taitoa.

Pelaajahahmon kuolema on peleissé vakiintunut pelaajan epdonnistumisen metafora (Carter
et. al. 2013). Kuoleman tuottaminen puolestaan on tyypillisin ja useimmissa peleissé yleensa
tehokkain tapa saavuttaa pelin asettamat tavoitteet (Flynn-Jones 2015, 50). Tama nékyy myos
Dark Soulsissa: kun pelaajahahmo kuolee, peliruudun tayttaa teksti ”You Died” (siné kuolit)
(Kuva 1). Nain peli puhuttelee suoraan pelaajaa ja muistuttaa, ettd pelaajahahmon kuolema
johtui pelaajan epdonnistumisesta. Vastaavasti vihollisen kuolema on peleissa tyypillisesti
onnistumisen metafora. Kun pelaajahahmo onnistuu paihittdmaéan erityisen vastuksen,

ruudulle ilmestyy teksti ”Victory Achieved” (voitto saavutettu). Kuolema on siis keskeinen
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Kuva 1. Kun pelaajahahmo kuolee, ruudun téyttdd valtavankokoinen ”You Died” -teksti.

pelin etenemiseen liittyva mekaniikka. Kuolema maarittaa sen, pystyyko pelaajahahmo
eteneméaan pelimaailmassa vai palautuuko tama pelissé taaksepdin. Vastaavasti pelaajahahmo

tulee sitd vahvemmaksi, mita enemmén kuolemaa han pelimaailmassa tuottaa.

Arjoranta esittaa (2017), ettd vaikka pelit multimodaalisen luonteensa vuoksi eroavat Kirjoista,
peleihin voidaan soveltaa kirjallisuudentutkimuksen puolelta lainattuja narratologian
kasitteitd. Yksi naista kasitteista on fokalisointi, joka tarkoittaa sita pistettd, mista késin
tarinan tapahtumat n&dhdaan. Yksi peleille tyypillinen ndkokulmapiste on ulkoinen fokalisointi
(external focalisation). Tadma tarkoittaa sit4, etté tarina kerrotaan pelin p4&ahahmon
nakokulmasta késin, mutta ilman ettd pelaajalla olisi paésya hahmon tajuntaan. Fokalisointia
akillisesti muuttamalla on mahdollista synnyttad pelaajassa esimerkiksi avuttomuuden
kokemuksia viemalla télta toimijuus pois. (Arjoranta 2017, 700-705.) Pelaajahahmon
kuolema on myds Dark Soulsissa hetki, jolloin pelaajalta vied&dan tamén toimijuus pois. Sill&
hetkell&, kun pelaajahahmo saa kuolettavan iskun, pelaaja menettdd hahmonsa ohjauskyvyn.
Hahmo lysaht&da maahan ja haihtuu tyhjyyteen. Kamerakulma séilyy samana, mutta ruutu
tummenee ja sen tayttdd You Died -teksti, minka jélkeen peli siirtyy usean sekunnin ajaksi
latausruutuun. Tamaén jélkeen pelaajahahmo ilmestyy edelliselle lepddmaélleen nuotiolle. TAma
lyhyt kuoleman jalkeinen hetki, kun pelaaja ei voi tehd& pelissd& muuta kuin odottaa, toimii
myas pelissa erdanlaisena pelaajaan kohdistuvana rangaistuksena. Peli ottaa pelaajalta vastoin
tdman tahtoa ja halua toimijuuden pois. Talla hetkelld pelin fokalisointi siirtyy myos
hetkellisesti pois pelaajahahmosta.
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3.2.2 Kuolema moninpelissé

Tom van Nuenen tarkastelee Dark Soulsin moninpeliulottuvuutta artikkelissaan Playing the
Panopticon: Procedural Surveillance in Dark Souls” (2016). Erotuksena tyypillisiin
moninpelattaviin roolipeleihin, valtaosan ajasta Dark Soulsissa pelaajahahmo ei kohtaa muita
pelaajahahmoja suoraan vaan ainoastaan haamumaisina heijastuksina. Valilla toisten pelaajien
heijastuksia voi nahda nuotioiden laheisyydessa. Pelaajahahmo 16ytad pelimaailmasta myos
veritahroja, joita koskettamalla on mahdollista nahda heijastuksena toisen pelaajahahmon
viimeiset sekunnit ennen kuolemaa. Pelaajahahmon maailma voi myds milla hetkella hyvénsa
tulla toisen pelaajahahmon valtaamaksi, kunhan pelaajahahmo on ihmismuodossa, kyseisen
pelialueen pomovihollinen on hengissé eiké k&ynnissa ole pomotaistelu. Pelaajahahmo voi
yrittda vallata toisen pelaajahahmon maailman, ja jos valtaaja onnistuu tappamaan

valtaamansa maailman isannan, tdma saa palkinnoksi ihmisyytta.

Moninpeli tuo Dark Soulsin kuolemamekaniikkaan proseduraalisen elementin. Yksinpelissa
uhkat ovat aina samat: viholliset ovat pelimaailmassa samoilla kohdilla, joten pelaajalla on
mahdollisuus ennalta arvioida tulevat uhkat niilt4 osin kuin tdmé pelimaailmaa tuntee. Mutta
pelimaailman valtaava toinen pelaaja voi ilmestyd misté pain tahansa, milla hetkella tahansa
ja pelaajalla voi olla minkalaiset varusteet, pelitaidot ja taktiikat tahansa. Tdma yhtakkinen
satunnaisuus ja arvaamattomuus tekee toista pelaajahahmoa vastaan taistelemisesta ja
taistelun seurauksena kuolemisesta aivan erilaisen kokemuksen kuin pelkéstaan tekoélyn
ohjaamien vihollisten lyonteihin kuolemisesta. Vallatuksi tuleminen on pelaajalle tyypillisesti

myaos erityisen jannittava kokemus, juuri sen satunnaisuuden vuoksi.

Erityistd on myos se, ettd kun pelaajat tyypillisesti kohtaavat peleissa toisensa
kaksintaisteluille varatussa erityisessa tilassa tai ulottuvuudessa, Dark Soulsissa taistelu toista
pelaajahahmoa vastaan tapahtuu pelaajan henkilokohtaisessa pelitilassa. Koska pelaaja viettaa
valtaosan pelistadan pelimaailmassaan yksin, vallatuksi tulemisen vaikutus on radikaalilla
tavalla erilainen kuin peleissd, jossa pelaaja viettaa jatkuvasti aikaa neutraaleilla pelialueilla

muiden pelaajien ympardimand. (Van Nuenen 2016, 518.)

Moninpelissé kuolema saa sosiaalisen ulottuvuuden, vaikka pelaajat kohtaavat toisensa vain
nimimerkkien valitykselld. Kuolema toisen pelaajan ohjaamaa pelaajahahmoa vastaan voi olla

paitsi oma epaonnistuminen, myos eradénlainen kasvojen menetys.
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3.2.3 Vaikeusaste

Vaikeusaste vaikuttaa suoraan siihen, kuinka usein pelaajahahmo tulee pelissa kuolemaan.
Mitéd vaikeampi peli on, sitd useammin pelaaja joutuu pelissd kohtaamaan ”game over” -

ruudun, tai Dark Soulsin tapauksessa You Died -ruudun.

Pelin vaikeusasteen méaéritteleminen on osittain subjektiivinen kysymys, sill& pelin vaikeus
riippuu pelaajan taidoista: mika on vaikeaa toiselle, on helppoa toiselle. On kuitenkin
mahdollista paikantaa objektiivisia vaikeusastetta maarittavia tekijoita. N&ita ovat esimerkiksi
se, kuinka paljon ja minka asteisia haasteita pelaaja pelissa kohtaa, kuinka usein pelin voi
tallentaa, kuinka suuri rangaistus epaonnistumisesta pelissé seuraa ja minkélaisia taitoja

pelissé onnistuminen vaatii. (Fernandez-Vara 2014b, 145.)

Pelin korkea vaikeusaste on yksi toistuvimmista piirteistd, jotka Dark Soulsin yhteydessa
mainitaan. My®ds pelin suunnittelijat ja julkaisijat tietdvat taméan, silla Dark Soulsin lisdosalla
tdydennettya laitosta myytiin ja markkinoitiin lisdnimelld ”Prepare to Die” (valmistaudu
kuolemaan). Tom van Nuenen esittag, ettad Dark Souls olisi syyta nahd& samassa kontekstissa
klassisten ja pahamaineisen vaikeiden tasohyppelypelien kuten Battletoadsin (1991) ja
Contran (1987) kanssa (Van Nuenen 2016, 511). Van Nuenenin mukaan erityisen Dark
Soulsin vaikeudesta tekee myos se, ettd pelaajahahmo voi ihmismuodossa tulla milla hetkella
tahansa toisen ihmisen ohjaaman pelaajahahmon valtaamaksi. Tdmé proseduraalinen
elementti tekee pelaajahahmon henkil6kohtaisesta, valmiiksi haastavasta pelimaailmasta
entistd vaikeamman. (Van Nuenen 2016, 517-518.)

Dark Soulsin rankaisuun perustuva estetiikka tulee pelaajalle tutuksi heti pelin alussa.
Pelaajahahmo aloittaa pelin vankityrmastd, mukanaan ainoastaan katkenneen miekan kahva.
Kévellessaan lapi vankityrman kaytavien pelaajahahmo saapuu laajaan huoneeseen, jossa
taman kimppuun hyppaa valtavankokoinen demoni. Aanimaailman hiljaisuuden rikkoo
painostavan intensiivinen musiikki ja ndytolle ilmestyy melkein koko ruudun levyinen
Asylum Demonin elinvoimapalkki. Yrittdessaan lyoda demonia pelaaja huomaa nopeasti, etta
miekan tynka ei tee t&han juuri lainkaan vahinkoa. Demoni puolestaan paattaa pelaajahahmon
elaman muutamalla osumalla. Peli vihjaa pelaajalle heti pelin alussa, ettd timan on syyta
varautua vaikeisiin haasteisiin. Toisaalta peli tarjoaa haasteisiin myds aina reilun ratkaisun.

Esimerkiksi Asylum Demonin huoneesta I0ytyy pieni ovi, josta kulkemalla padsee
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pakenemaan taistelusta. Myéhemmin pelaajahahmo kohtaa saman demonin, mutta talla kertaa

paremmin varustautuneena.

Tallentaminen tapahtuu Dark Soulsissa pelimaailmasta I0ytyvill4 nuotioilla. Nuotioita 10ytyy
maailmasta melko harvoin, ja joskus niiden l6ytdaminen voi olla hankalaa. Tallentamisen
hintana on myos se, etta kaikki pelimaailman viholliset pomovihollisia lukuun ottamatta
herdévat pelin tallentaessa henkiin. Nain ollen pelaajahahmo ei voi juosta huoletta takaisin
edelliselle lepdamaélleen nuotiolle tallentamaan pelia ja tdméan jélkeen palata huolettomana

jatkamaan etenemisté siita kohdasta mihin on jaanyt.

Myos kuolemasta seuraava rangaistus tekee pelista vaikean. Dark Soulsissa pelaajahahmolle
kertyy sieluja sitd mukaa kun tdma tappaa pelimaailmassa vihollisia. Sielut toimivat sek&
pelaajahahmon taitojen ettd aseiden kehittdmisen valuuttana. Taitoja voi kehitt&da vain
nuotioilla ja aseita aseseppien luona. Kun pelaajahahmo kuolee, tastéd jaa kuoleman kohtaan
maahan veritahra, johon putoavat myds kayttamattomat keratyt sielut. Kuoleman jélkeen
pelaajahahmo herad henkiin edelliselld lepadamallaan nuotiolla. Pelaajahahmo voi saada sielut
takaisin, jos tdma seuraavalla yrittamélla selvidé hengissé veritahralle asti. Jos ei, maahan
pudonneet sielut katoavat lopullisesti. Niinpé pelaaja joutuu aina harkitsemaan tarkkaan,
kuinka suuria riskeja han pelissa ottaa, ja uskaltaako hén johdattaa pelaajahahmon

tuntemattomiin vaaroihin.

Tyypillisesti peleista 10ytyy useita eri vaikeusasteita, jotta pelaajat voivat valita pelin
haastavuuden omien taitojensa mukaan. Osa Dark Soulsin kokonaisvaltaista estetiikkaa on se,
ettd pelissé ei ole mahdollista valita vaikeusastetta. Dark Souls on vaikea paitsi siind, miten
paljon peli epdonnistumisesta rankaisee, myos siing, miten peli mekaniikoistaan ja
tarinoistaan kertoo. Peli esimerkiksi kertoo pelaajalle vain osan toimintamekaniikoistaan.
Jossain vaiheessa pelid pelaajahahmo kohtaa pelimaailmassa vihollisia, jotka voivat
hyokkayksillaan tuottaa hahmolle curse-statuksen. Jos pelaajahahmo saa tdmén kirouksen,
tdman elinvoima puolittuu pysyvasti, kunnes tdma I0ytéa pelimaailmasta esineen, jolla
kirouksen saa parannettua. Samoin monet pelin tarinat selviavét pelaajalle vain, jos tdma on
valmis ndkemé&én paljon vaivaa. Pelin tarinan kaikessa laajuudessaan voi katsoa olevan niin
vaikea selvittdg, ettd tdmé vaatii kokonaisen pelaajayhteisoén panoksen. Tamén seurauksena
videopalvelu YouTubeen ja erilaisille keskustelupalstojen foorumeille on syntynyt lukuisia
pelin tarinaa ja fiktiivisia elementtej& kokoavia, pohtivia ja spekuloivia videoita ja
Kirjoitusketjuja.
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Vaikeusaste on siis osa Dark Soulsin esteettistd armottomuutta. Peli pyrkii ottamaan pelaajalta
luulot pois ja esittad pelimaailman olevan armoton paikka. Dark Soulsin maailmassa
sankaruus ei ole sellaista, jonka pelaaja voi saavuttaa alkeellisilla kyvyilla pitaa peliohjainta
kadessd. Myoskaan pelimaailmasta 16ytyvat hahmot eivét ole helpon menestymisen
symboleja, vaan kertovat pikemminkin tarinoita siit4, kuinka kuolema ja ep&donnistuminen

ovat Lordranissa vagjaamaton lopputulema.

Haastavat (hardcore) pelit on mahdollista erottaa rennoista (casual) peleistd sen mukaan,
kuinka ankarasti ne rankaisevat pelaajaa tdméan epdonnistumisesta. Rennotkin pelit saattavat
olla haasteellisia, mutta niissé epdonnistumisesta seuraava rangaistus on pieni. (Juul 2010,
42.) Dark Soulsissa kuolema vie pelaajalta mahdollisesti suurenkin maéran resursseja ja
etenemista pelissd. Matka tallennuspisteind toimivien nuotioiden valilla on toisinaan
huomattavankin pitka eik& peli takaa sitd, ettd pelaaja 16yt kaikki pelin nuotiot. Lisaksi
keréttyjen resurssien putoaminen kuoleman kohtaan ja, pomovihollisia lukuun ottamatta
kaikkien vihollisten uudelleensyntyminen tekevat matkasta seuraavalle nuotiolle haastavan,
vaikka pelaajalla onkin kuoleman jalkeen hieman enemman tietoa ja ymmarrysta edessa

odottavasta uhkasta.

3.3 Pelin haastavat pelitavat

Peleja on mahdollista pelata niiden ilmeisen ja oletetun pddmaaran mukaisesti, seka myos tata
paamaéaaraé vasten tai sen ohi. Espen Aarseth kirjoittaa artikkelissaan (2007) pelin olettamasta
sisdispelaajasta (joka on pelitutkimuksen vastine siséislukijalle eli kirjan oletetulle ei
aktuaaliselle lukijalle, joka ik&an kuin lukee Kkirjaa taydellisesti ymmartéen kaikki sen
nyanssit) sekd kumouksellisesta ja saantoja rikkovasta pelaamisesta. Aarsethin mukaan
pelaamalla kumouksellisesti ja pelin asettamia saantojé rikkoen, esimerkiksi hyédyntamaélla
pelistd 16ytyvid bugeja, pelaaja pystyy séilyttdmaan pelatessaan kokemuksen omasta
identiteetista ja kontrollista. (Aarseth 2007, 132-133.)

Toisaalta voidaan ajatella, ettd ennakoimaton pelaaminen tietyll& tapaa kuuluu pelien
luonteeseen. Pelaaja on aina pelisuunnittelijan nékdkulmasta arvaamaton muuttuja pelin
systeemissa. Pelisuunnittelija voi pyrkié rajaamaan tavat, jolla pelaaja voi pelisysteemissa
toimia ja pyrkié suunnittelulla ohjaamaan pelaajan toimintaa, mutta pelisuunnittelija ei pysty

rajaamaan sitd, miten pelaaja tassé systeemissa lopulta tulee toimimaan.
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Vaikka Dark Souls asettaa pelin pelaamiselle selkeitd rajoituksia (esimerkiksi pelissé ei voi
edeté eteenpéin tappamatta pomovihollisia), pelaajan on silti mahdollista valita, pyrkiiké han
tappamaan kaikki viholliset ja pelin ystavallisetkin hahmot, vai vaikkapa tappamaan
mahdollisimman véhén tekoélyn ohjaamista agenteista. Pelid voi myos pelata keskittymalla
pelin eri osa-alueisiin. Esimerkiksi pelin fiktiiviseen tasoon voi kiinnittad vahan jos ollenkaan
huomiota ja keskittya vain tappelemiseen vihollisten kanssa. VVastaavasti pelaaja voi yrittda
salapoliisin tai arkeologin tavoin tutkia pelimaailman yksityiskohtia ja tiedonmurusia ja
rakentaa ndiden pohjalta mahdollisimman rikasta mielikuvaa siitd, mité pelin fiktiossa

tapahtuu ja on tapahtunut.

Pelida on myos mahdollista pelata pelin tarjoamia pelitapoja muokaten. Esimerkkeja téllaisista
pelitavoista ovat esimerkiksi nopeusmatka (speed run), haastematka (challenge run) ja
taisteluklubit (fight club). Nopeusmatkoilla pelaajat pyrkivéat lapaisemaan pelin
mahdollisimman nopeasti. Taman tutkimuksen kirjoitushetkell& CapitaineToinon-nimisen
kayttdjan nimissa oleva maailmanennétys pelin lapdisemisessa on 20:44. Tassa matkassa
pelaaja hyddyntaa pelista 10ytyvid bugeja ja hairioita, kuten esimerkiksi sitd, ettd kun pelin
sammuttaa oikeaan aikaan, peli lataa seuraavalla kerralla kdynnistettéessa itsensa vaaralta
alueelta. Nopeusmatkoilla pelaajat uhmaavat myds pelaajahahmon kuolemamekaniikkaa.
Ennétyssuorituksissa pelaajahahmot eivét kuole lainkaan ja onnistuvat jopa véistimaan
ainoan peliin Kkirjoitetun valttaméattdman kuoleman, joka tapahtuu, kun pelaaja kohtaa
Herttuan arkistoissa (Duke's Archive) ensimmaistd kertaa Suomuttoman Seathin (Seath the
Scaleless). Kohtaaminen tapahtuu niin pienessd huoneessa, etté pelaajan ei ole mahdollista
kiertda lohikadrmeen taakse, joka piilottelee selkansa takana kuolemattomuuden antavaa
kristallia. Taman kohtaamisen voi vélttaa hyppaamalla onnistuneesti huonetta edeltavalta
hissilt4 seuraavalle pelialueelle. Oikoreittia ei selvastikadn suunniteltu peliin tietoisesti, sill4
pystyékseen hyppad&dmaéan pois hissista pelaajahahmon taytyy onnistua pudottautumaan hissin

kaiteelle, mihin pelaajahahmolla ei normaalisti pitéisi olla paasya.

Haastematkoilla pelaajat pyrkivat lapaiseméaén pelin itse asettaman rajoituksen puitteissa.
Haastematkan voi suorittaa esimerkiksi kehittdamatta hahmoaan lainkaan, kayttdmatta kilped,
kayttamalld ainoastaan jousta tai pelaamalla pelia jollain muulla ohjaimella kuin pelille
tarkoitetulla ohjaimella, esimerkiksi sdhkorumpusetilla. Haastejuoksu voi nopeusjuoksujen
tapaan uhmata pelaajahahmon kuolemaa esimerkiksi pyrkimalla lapdisemaan pelin ottamatta

yhtddn vahinkoa. Toisaalta pelin voi saada muistuttamaan pelaajahahmon kuoleman
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ylenpalttisuudessa masocore-peleja, jos yrittdé ohjata pelaajahahmoa esimerkiksi

tanssimatolla.

Dark Soulsin moninpeliulottuvuus on synnyttéanyt pelaajien kesken peliin sinédnsa
kuulumatonta ja ennalta suunnittelematonta jarjestaytymisté. Pelimaailmaan on muodostunut
omat alueensa, joille pelaajat hakeutuvat etsimédén kaksintaisteluja. Pelin ulkopuolisilla
verkkosivustoilla (Reddit, 2018) on jérjestetty sovitusti kaksintaisteluturnauksia. Pelaajat ovat
jarjestéaneet myos itse niin sanottuja tappeluklubeja, joissa yksi pelaaja isanndi tapahtumaa
kutsumalla pelimaailmaansa valtaajia, jotka taistelevat tdimén pelaajan maailmassa vastakkain.
Tyypillisesti tappeluklubin isanta Idhettéa tapahtumasta reaaliaikaista videokuvaa
suoratoistopalvelu Twitchissé. Pelin lisdosan myo6ta Dark Soulsiin tuli myos erillinen
kaksintaisteluareena, mutta tasta huolimatta pelin epaviralliset kaksintaistelualueet ovat olleet
huomattavasti virallista aluetta aktiivisemmassa kéytdssa. Tappeluklubeissa pelaaminen
tiivistyy taisteluksi elamastd ja kuolemasta. Pelissa etenemisen sijaan pelaajat keskittyvat vain

hiomaan kaksintaistelutaitojaan.

Nama pelin asettamia oletuksia vastaan pelaamisen tavat nayttavat, kuinka pelin mekaniikat
(mukaan lukien kuolemamekaniikka) voivat saada erilaisen merkityksen ja
kayttotarkoituksen, kun pelaaja tietoisesti pyrkii pelaamaan pelia asettamien tavoitteiden ohi

tai niita vastaan.
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4 KUOLEMAN TEMATIIKKA

Kuolema kaikkine eri muotoineen on yksi Dark Soulsin keskeisista teemoista. Peli nostaa
kysymyksid muun muassa kuolemaan liittyvéastd menetyksestd, kuoleman tuottamisesta
oikeutuksesta ja seuraamuksista ja kuolemasta uhkana ja vapautuksena. Tarkastelin
edellisessa luvussa Dark Soulsia keskittyen pelin séantdihin ja pelimekaanisiin
ulottuvuuksiin. Tassé luvussa keskityn pelin fiktioon. Ké&yn ensiksi lapi kuoleman kuvauksia
digitaalisissa peleissa. Taman jalkeen syvennyn tarkastelemaan kuolemaa Dark Soulsissa.
Kéyn lapi pelimaailmasta 16ytyvét kuoleman merkit ja symbolit, pelaajahahmon kuoleman

hetket seké pelin fiktiosta 16ytyvat kuolemaan liittyvat tarinat.

4.1 Kuoleman kuvaukset digitaalisissa peleissa

Kun kuolema on ainakin lansimaisissa yhteiskunnissa tullut yha harvinaisemmaksi arkipdivan
kokemukseksi, kuoleman kuvaukset mediassa ovat samalla lisadntyneet huomattavasti.
Kuoleman esittdminen spektaakkelina on arkipéivaistynyt elokuvien ja uutismedioiden
kasittelyssa. Vivian Sobchack (2004) esittaa, etta vakivaltaiset ja muulla tavoin
poikkeukselliset kuolemat ovat paradoksaalisesti muuttuneet nykyaan normaaliksi ja
luonnollisiksi. (Hakola & Kivistd 2014, xv; Sobchack 2004, 231.)

Elokuvateoreetikko Catherine Russell (1995) katsoo, etté lansimaisella fiktiolla on kuoleman
kaipuu. Kuolema toimii esimerkiksi rikoskirjallisuudessa tyypillisesti tarinan alkupisteend, ja
tarina kietoutuu sen selvittamisen ympadrille, kuka on tehnyt murhan. Russell esittaa, etta
kaipuu kuolemaan asiat jarjestavana lopetuksensa juontaa juurensa kehitysromaanien
perinteestd. Naissd romaaneissa fiktiivinen kuolema on odotettu ja toivottu, koska se
rauhoittaa kertomuksen nostattaman ahdistuksen ja tarjoaa sulkeuman. (Hakola & Kivisto
2014, x; Russell 1995, 2-4.)

Pelit kuvaavat kuolemaa tyypillisesti eri tavalla kuin esimerkiksi kirjallisuus ja elokuvat.
Karin Wenz kirjoittaa (2014), ett4 koska kuolema on peleissa harvoin lopullinen ja pelin voi
aloittaa aina alusta uudestaan, pelien tapa késitelld kuolemaa on leikillinen. Wenz katsoo, ett4
kuoleman kaikkialle levittyva l&sndolo on osa tietokoneen ontologiaa: Koska tietokoneet ovat
luonteeltaan simulaatiokoneita, kuolevaisuuden konsepti tulee niiden yhteydessé perustavalla

tavalla haastetuksi. Siind missa kuoleman symboliset representaatiot kirjallisuudessa ja
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elokuvissa mahdollistavat kuvitteellisen kuoleman tutkiskelun ja kuolevaisuuden filosofisen
pohdiskelun, pelit siirtdvat tdman tutkiskelun taka-alalle ja korostavat toistettavuutta ilman
seurauksia. Se, minké pelit kuoleman tarkasteluun lisadavét, on pelaajan oman kuoleman
tarkastelu, vaikka se tapahtuukin avatarin kautta. Wenz mainitsee esimeriksi pelaajien
YouTube-videopalveluun tekemat itsemurhapelivideot, joissa pelaajat pyrkivat [0ytamaan
mahdollisimman monia erilaisia tapoja tappaa pelin avatar. ltsemurhapelivideot osoittavat
Wenzin mukaan sen, kuinka kuolemisen kokemus voi olla joillekin pelaajille hyvin keskeinen
ja nautinnollinen. (Wenz 2014, 314.)

Vaikka pelit toki kasittelevat kuolemaa simulaatioluonteensa vuoksi eri tavalla kuin
kirjallisuus ja elokuvat, myos pelien fiktiivisten hahmojen kuolemat voivat saada pelaajassa
aikaan samankaltaisen emotionaalisen vaikutuksen kuin elokuvien tai kirjallisuuden
kuvaukset kuolemasta. Klassinen esimerkiksi tastd on Final Fantasy VII -pelissé (Square,
1997) kuvattu Aeris-hahmon kuolema, joka aiheutti pelisarjan faneissa ylitsevuotavaa surua
maailmanlaajuisesti (Burn 2014, 244). Myo6s Dark Souls kuvaa kuolemaa ja menetysta
emotionaalisesti koskettavalla ja kuolevaisuuden filosofiaa ja merkitysta pohdiskelevalla
tavalla. Tastd hyvana esimerkkin& toimii se, ettd videopalvelu YouTuben suosituimpiin Dark
Souls -aiheisten videoiden tekijoihin lukeutuva kayttaja VaatiVidya on nimennyt pelin
pomovihollisten ja ei-pelattavien hahmojen taustatarinoita kasittelevan videosarjan nimella
”Prepare to Cry” (varaudu itkemaén), muunnelmana pelin tdydennetyn laitoksen liséotsikosta
”Prepare to Die”. (VaatiVidya, 2013.)

Digitaalisten pelien kuvaukset kuolemasta ovat muuttuneet huomattavasti alkuaikojen
abstrakteista tikku-ukkomaisista hahmoista, jotka tulevat ammutuksi tai yliajetuksi.
Ihmishahmon graafinen mallintaminen on tullut koko ajan realistisemmaksi ja elokuvalliset
esitykset kuolemasta ja tappamisesta ovat nykyéaan jokapaivaista kuvastoa aikuisille
suunnatuissa toimintapeleissa. (Wenz 2014, 312.) Perinteisissa digitaalisissa peleissé
pelaajahahmon kuoleman hetki on esitetty usein harmittomana pienena esteend, jonka jalkeen
pelaajahahmo on taas valmis taistoon. Esimerkiksi Super Mario Bros. -pelissd Mario kaantyy
kuollessaan katsomaan kohti pelaajaa, irvistaa ja putoaa pois peliruudulta. Narratiivisesti
kunnianhimoisemmissa peleissd pelaajahahmon kuoleman hetket puolestaan ovat usein
vahvasti dramatisoituja ja niissa saatetaan jopa fetisoida kuolemaa. Esimerkiksi Capcomin

julkaisemassa Resident Evil 4 -kauhupelissa (2005) kuoleman hetket muistuttavat
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kauhuelokuvien graafisia shokkikuvauksia, joissa pelaajahahmo huutaa tuskissaan, kun

vihollinen upottaa moottorisahan tdmén kaulaan. (Tocci 2008.)

Kuolemaa on myos pyritty sensuroimaan peleissa. Carly A. Kocurek (2015) on tarkastellut
sit4, kuinka kuoleman tuottaminen on peleissa tyypillisesti oikeutettu sillg, ettd vakivalta
kohdistuu hirviéihin. Samoin peleissd kuolemasta on yritetty tehdé oikeutetumpaa tekemélla
siitd vdhemman graafista. Esimerkiksi peleissa on saatettu korvata punaisena lentéva veri eri
varisell& verelld, tai kuten Lego Indiana Jones: The Original Adventures -pelissa (Traveller's
Tales, 2008) — legopalikoilla. Tassa Indiana Jones -elokuvasarjaan véljasti perustuvassa,
Lego-lelujen estetiikalla toteutetussa toimintaseikkailupelissa pelin hahmot murtuvat
kuollessaan pieniksi palikoiksi. Taman jalkeen viholliset vain katoavat pelimaailmasta. Pelin
suhtautuminen kuolemaan on korostetun leikillinen ja kokonaan vailla spektaakkeliluonnetta.
(Kocurek 2015.) Dark Soulsissakin pelaaja pystyy valitsemaan pelin graafisen verisyyden

asteen joko saatamalld veren méaran kokonaan péalle, keskiverroksi tai kokonaan pois.

Voidaan myos kysyéa, miksi peleissa pitda ylipdatadn kuolla lainkaan? Né&in tekee toimittaja
Kate Bevan The Guardian -lehteen kirjoittamassa artikkelissaan (2007). Artikkelissa
toimittajan haastattelema pelisuunnittelija Eric Zimmerman esitta4, ettd kuolema on peleissa
outo historiallinen jaanne, eika peleilld useimmissa tapauksissa ole hyvéa ja perusteltua syyta
sisallyttaa kuolemaa osaksi pelid. Pelisuunnittelija Peter Molyneux tdydentéa tata ajatusta
vaittamalld, ettd jos pelisuunnittelu aloitettaisiin nyt tyhjastd, suunnittelijat eivat paatyisi
tdménkaltaiseen paradigmaan. (Bevan 2007.)

Fiktioltaan koherentit selitykset pelaajahahmon kuolemalle ovat peleissa melko harvinaisia
(Tocci 2008.). Useista peleistd, kuten esimerkiksi Uncharted 2:sta tai Super Mario Brosista,
ei 16ydy diegeettista selitystd pelaajahahmon kuolemaa seuraavalle uudelleensyntymalle. Aika
vain siirtyy hetken taaksepain tai pelaajahahmo herdd maagisesti henkiin, ilman etta
tdmankaltainen magia olisi pelin kuvaamassa maailmassa mahdollista. Toisaalta nykyaan on
julkaistu pelej, jotka ottavat kuoleman aiheena vakavasti. Yksi kuoleman ja pelien
historiallista suhdetta uudelleen maarittelemaan pyrkiva peli on That Dragon, Cancer
(Numinous Games, 2016) (Schott 2017, 1). Tass& Ryan ja Amy Greenin suunnittelemassa
omaeldmakerrallisessa tutkimuspelissa pelaaja ohjaa vanhempia, joiden lapselle on
diagnosoitu 12 kuukauden idssé parantumaton syopa. Peli laittaa pelaajan samankaltaisten
tilanteiden ja valintatilanteiden eteen kuin Greenit ovat tosieldmassa joutuneet

kamppaillessaan lapsensa tukena tdmén sy0paé vastaan. Paitsi ettd That Dragon, Cancer
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eroaa tyystin niistd kuolemaan liittyvista funktioista ja kuvauksista, joita peleissa tyypillisesti
kohtaa, se my06s vangitsee ja heijastelee tapoja, joilla kuolema on eri aikoina ilmentynyt ja

kuinka siihen suhtautuminen on ajan myota muuttunut. (Schott 2017, 3.)

4.2. Kuolema Dark Soulsin pelimaailmassa

Pelit simuloivat monella tapaa tosieldmasta tuttuja kokemuksia, vaikka ne sijoittuvatkin usein
fantasiamaailmaan (Wenz 2014, 310). Néin tekee myds Dark Souls: vaikka peli tapahtuu
maailmassa, jossa on yliluonnollisia olentoja ja epakuolleet pystyvét kuoleman jalkeen
maagisesti syntyméan uudestaan, tastd maailmasta 16ytyy myos lukuisia merkkejé
tosielamaésté tutuista kuoleman kulttuurin muodoista. Pelimaailmassa on paljon sellaista
kuoleman kuvastoa, joka viittaa suoraan erilaisiin kulttuurisiin kuolemaan liittyviin
kaytantoihin. Samoin peli esittaa, ettd kuolemalla on pelimaailmassa myds sosiaalisia
merkityksié. Vaikka pelaajahahmo kohtaa pelimaailmassa pééasiassa erilaisia hirvioita, peli

esittad, ettd myos nama voivat kokea esimerkiksi surua ja menetyksen tunteita.

Dark Souls kertoo tarinansa suurelta osin ymparistosta l0ytyvien jalkien ja jaanteiden kautta.
Usein néistd jaanteistd, eli pelimaailmasta 16ytyvista esineistd, 16ytyy virkkeen tai kahden
mittainen kuvaus esineen historiasta ja kéyttotarkoituksesta. Pelimaailma on muutenkin hyvin

rikas, monitulkintainen ja yksityiskohtainen kuvatessaan sitd, mitd maailmassa on tapahtunut.

Kuva 2. Pelaajahahmo Artoriouksen haudalla. Kun pelaajahahmo koskettaa hautaa, tdmdén kimppuun hydkkdéd
valtavankokoinen susi Sif.
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Pelaaja saa todella tehda salapoliisimaista ty6té selvittddkseen, mitd maailmassa on tapahtunut

ennen kuin pelaajahahmo on saapunut sinne.

4.2.1 Kuoleman kulttuuriset merkit ja symbolit

Dark Soulsin pelimaailma on tdynna kulttuurisia kuoleman merkkejé ja symboleja.
Maailmasta 16ytyy useita hautoja, joista osan luona kaydaan merkittavia taisteluja.
Esimerkiksi jossain vaiheessa pelid pelaajahahmo 10ytaa metsan siimeksesta suuren aukion,
jolla jattilaismainen susi Sif vartioi kuolleen isdntansé Artoriuksen hautaa (Kuva 2). Heti
pelin alussa pelaajahahmo voi harhailla ensimmaisen nuotion laheisyydesta 16ytyvélle
hautausmaalle. Hautausmaan takaosasta johtaa reitti kahteen kokonaan kuolemalle
omistettuun pelialueeseen: katakombeihin ja jattilaisten haudoille. Kun pelaajahahmo jatkaa
matkaansa tarpeeksi syvélle ndihin maanalaisiin kalmistoihin, tdmé kohtaa lopulta Niton,
“kuolleista ensimmadisen” (Nito, First of the Dead). Nito on jattikokoinen, useista luurangoista
koostuva jumalhahmo, jonka pelin alkuanimaatiossa kerrotaan levittaneen kuolemaa ja
sairautta maan paélle silloin kun jumalat kavivat ikuisina pidettyjen lohik&armeiden
kimppuun. Nito on siis eraanlainen kuolema itse. Pelaajahahmon on mahdollista ryhtya
pelissa Niton palvelijaksi (Kuva 3), siitd huolimatta, ettd tdmén on jossain vaiheessa pelia
my0s pakko tappaa Nito edetdkseen pelissé loppuun saakka. Niton palvelijana pelaajahahmo

pyrkii saastuttamaan toisten pelaajien pelimaailmoja ja kylvaméaéan niihin lisaa kuolemaa.

R:Pray to the sarcophagus Gravelord

Kuva 3. Pelaajahahmon on mahdollista liittyé Niton palvelijaksi rukoilemalla jéttimdisen hauta-arkun ddrelld.
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Hautojen liséksi useat pelimaailman alueet ovat raunioita. Kun pelaajahahmo kulkee néiden
alueiden lapi, tdma I0ytd4d merkkeja aiemmasta sivilisaatiosta. Patsaat ovat rapistuneet,
linnamaisten rakennelmien muurit ovat sortuneet. Kokonainen Uuden London (New Londo)
kaupunki on jaanyt veden alle, ja nyt kaupungissa vaeltavat haamut. Ruttokaupungin
(Blighttown) asukkaat ovat sairauden runtelemia ruumiinsy6jia (infested ghouls). Joka
puolella pelaaja kohtaa epékuolleita, jotka ovat menetténeet jarkensd, toivonsa ja muuttuneet
lopullisesti ontoiksi (hollow). Jopa eldimet, kuten rotat ja koirat, ovat Lordranissa

epékuolleita.

Pelimaailma on myds taynna ruumiita. Jokainen esine, jonka pelaajahahmo pelimaailmasta
I0yt&d, on joko kiinni ruumiissa tai piilotettuna arkussa. Niinpa ruumiita lojuu joka puolella
ympari Lordrania, silla pelista |0ytyy satoja erilaisia esineitd. Jo heti pelin alussa, kun pelaaja
saa pelaajahahmon ohjat késiinsé ja aloittaa pelin vankisellistd, tuntematon ritari pudottaa
selliin kattoluukusta ruumiin. Ruumiissa on kiinni sellin avain. Usein ruumiista 10ytyy
toivonsa menettaneiden epéakuolleiden sieluja, jotka ndmé ovat kadottaneet muuttuessaan
lopullisesti ontoiksi. Samoin vihollisista, sen jalkeen kun pelaajahahmo on namaé tappanut, jaa

usein pelimaailmaan jéljeksi néiden ruumis.

Osa maailmassa nakyvasta eldmasta osoittautuu pelin mydté illuusioksi. Kun pelaajahahmo
etenee pelissa tarpeeksi pitkalle, tima paatyy Anor London kaupunkiin. Tdmé jumalten
legendaarinen asuinpaikka néyttaa ensi silmayksell& loistokkaalta alueelta. Aurinko loistaa
talla kirkkaampana kuin missd&n muualla pelimaailmassa, ja rakennukset ovat séilyneet
ehjina. Kun pelaajahahmo kuitenkin tutkii perusteellisesti kaupungin salaisuutta, Anor
London loisto paljastuu illuusioksi. Jumalat ovat oikeasti hylanneet kaupungin kauan sitten.
Jaljell& on ainoastaan Gwynin nuorin poika Gwyndolin, joka taikavoimiensa avulla on
pyrkinyt epétoivoisesti séilyttdméan auringon loistossa kylpevén valheen. Kun illuusio

sérkyy, jopa taivaalla loistanut aurinko sammuu, ja koko kaupunki vaipuu haméran peittoon.

Hautojen, raunioiden, ruumiiden ja kuolemalle omistettujen alueiden kaikkialle levittyva
lasndolo vaikuttaa pelissa kahdella tavalla. Ensinnékin pelaaja kokee kirjaimellisesti
kuljettavansa pelaajahahmoaan kuoleman keskelld, kun tdméa kohtaa lukuisia kuoleman
symboleja ja henkil6itymid. Toisaalta haudat ja muistomerkit ovat osoitus siitg, ettd Dark
Soulsin maailmassa kuolemalla on myds ainakin jossain méarin merkitystd. Haudat toimivat

kuolleiden muistomerkkeind ja kielivét arvostavasta suhtautumisesta kuolleita kohtaan.
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Kulttuuri, josta on nyt jéaljell& vain pelkét jadnteet, ei luultavasti ole aina ollut vain pelkk&
loputtoman kuoleman, epétoivon ja kérsimyksen tyyssija.

4.2.2 Pelaajahahmon kuolema

Tiukasti ajateltuna Dark Soulsin pelimaailma ei siséll& kuin yhden valmiin tilanteen, jossa
pelaajahahmo kuolee: kun pelaajahahmo kohtaa ensimmadisen kerran jattimaisen
albiinolohikaarmeen Suomuttoman Seathin (Seath the Scaleless), kohtaaminen tapahtuu
pienessa huoneessa, jossa Seath piilottelee selkénsé takana tdaman kuolemattomaksi tekevaa
kristallia. Pelaajahahmo ei pysty vahingoittamaan Seathia eikd pakenemaan huoneesta, joten
ainut tapa paasta ulos tilanteesta on kuolema. Kaikki muut pelaajahahmon kuolemat ovat
potentiaalisia ja pelaajan pelitaidoista riippuvia kuolemia. Naiden kuolemien toimeenpaneva
voima on sarja prosesseja, jotka maéarittavan se, miten kuolema voi pelissa tapahtua. Tdma on
yleisté digitaalisten pelien luonteelle: niiden kuvaama maailma ei ole kokonaisuudessaan
ennalta tehty, vaan se syntyy osittain prosessien maarittdmana tilanteen mukaan. T&ll& tavoin
digitaalisten pelien on mahdollista siséltaa valtavia pelialueita, jotka eivat muuten olisi
tdmanhetkisella teknologialla toteutettavissa. Proseduraalisesti animoidut virtuaaliset hahmot
voivat realistisesti reagoida simuloitujen ymparistéjen muutoksiin ilman ettd pelisuunnittelijat
olisivat joutuneet tekemdan loputtoman suuren varaston ennalta nauhoitettuja
animaatiokatkelmia. (Lessard 2013, 407.)

Dark Soulsissa kuolemaa kuvataan aina kolmannesta persoonasta késin. Pelaajahahmon
kuoleman hetki on kuitenkin eréanlainen siirtymé toisen persoonan kerrontaan. Y htakki& peli
puhuttelee pelaajaa, kun tummenevalle nayt6lle ilmestyy pelaajahahmon maahan lysahtaneen
ruumiin ylle suurin kirjaimin kirjoitettu teksti ”You Died” (sind kuolit). Yhdistettyni
riitasointuiseen aaniefektiin teksti on liioittelevassa koossaan jopa pilkkaava. Kuoleman
hetkell& peli muistuttaa, etta pelaaja on se, joka on toiminnasta vastuussa: pelaaja sai
epaonnistumisellaan aikaan pelaajahahmon kuoleman. Pelaajahahmon kuoleman hetki tietyll&
tapaa korostaa pelaajan ja pelaajahahmon vélista suhdetta. Ei vélttdmatta siind mielessa, etté
pelaaja samastuisi ja sulautuisi pelaajahahmoonsa kuoleman hetkell& entistd syvemmin, vaan

siind mielessd, ettd pelaaja tulee silloin tietoiseksi omasta vastuustaan.

Mitd merkitsee pelaajalle kuoleman hetkelld esitetty toteamus ”You Died”? Se selvésti

puhuttelee suoraan pelaajaa, mutta silti pelissa ei kuollut pelaaja vaan pelaajahahmo. Niin
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kuin aiemmin esitin, ehka tassé viitataan pelaajan vastuuseen suhteessa pelaajahahmoon:
hahmon kuolema johtui pelaajan epdonnistumisesta. Mutta silti tekstin esittdmisen tavassa ja
sen yksinkertaisessa painokkuudessa on jotain sellaista, joka tuntuu viittaavan muuallekin
kuin vain tdhan pelaaja-pelaajahahmo-suhteeseen. Se ikéan kuin muistuttaa pelaajaa myos
tdman omasta kuolevaisuudesta: pelaajakin tulee joskus kuolemaan, silla kuolema on
kohtalona vaajaamaton. Ja Dark Souls vie varsinkin aloittelevan pelaajan tdman kuolema-

kokemuksen &érelle vaistamétta monta kertaa, sillé se on pelind niin vaikea.

Kuoleman hetkell& pelaajahahmo lysahtad maahan ja tdman jalkeen haihtuu pois
pelimaailmasta. Pelaajahahmon kuoleman kuvauksessa on tassé mielessa myos jotain
unenomaista. Kuoleman jalkeen pelaajahahmo heraa nuotiolta, ontompana kuin aikaisemmin.
Kuolema on vienyt hahmolta tdmén hallussa olleet sielut ja ihmisyyden. Jos pelaajahahmo on
kuollessaan ollut ihmismuodossa, muutos on ndkyvé. Pelaaja ndyttaa aina kuoleman jalkeen

zombilta.

Jos pelaaja pelaa Dark Soulsia internettiin kytketylla pelilaitteella, tima voi ndhda pelissa
toisista pelaajista haamumaisia heijastuksia. Kun pelaajahahmo kuolee, t&st4 jad maahan
veritahra. Nama tahrat nékyvét sattumanvaraisesti myos toisille pelaajille niin, etté tahraa
koskettamalla on mahdollista ndhdd haamumaisena heijastuksena esitys tdiman pelaajahahmon
viimeisista sekunneista ennen kuolemaa. Pelaajat eivat kuitenkaan nae sitd, mihin toiset

pelaajahahmot ovat kuolleet, vaan ainoastaan esityksen ndiden kuolinkamppailusta.

4.3 Kuoleman tarinat

Kuten aiemmin esitin, osa Dark Soulsin tarinan kerronnasta tapahtuu pelimaailman
ympéristojen ja sielta I0ytyvien hahmojen ja esineiden kautta. N&illa ympéristoilla ei ole
kertomusten perinteisessd mielessé kertojaa, mutta niilla on historia. Paitsi siitd, milta
ymparistot ja sieltd 16ytyvat asiat nayttavat, pelaaja saa pelimaailman hahmojen historiasta
tietoa myos lukemalla esineista 16ytyvia lyhyitd esinekuvauksia. Nailla teksteilld on kertoja tai
mahdollisesti kertojia, joiden identiteetti ja alkupera ei tule pelissa selville. Pelin
alkuanimaatiossa kerronta tapahtuu vanhan naisen &énella (roolissa malesian-kiinalainen
néyttelija Pik-Sen Lim). Kuka tdmd vanha nainen on, se ei pelin aikana selvia. Peli ei
myoskaan kerro, onko teksteistd 16ytyva kertoja sama henkild kuin alkuanimaation kertoja.
Esinekuvauksista 16ytyvat tekstit eivéat ole tyyliltddn neutraaleja, ja niissd kertoja ottaa kantaa
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esimerkiksi siihen, miten ihmiset eivét 16ytaneet kayttod ihmisyydelle ennen kuin ndista tuli
epékuolleita. Epakuolleille ihmisyys toimii pelissé ladkkeend ndiden epatoivoon ja
onttoutumiseen, ja ironisesti ja irvokkaasti tata ihmisyyttd on etsittava usein vakivaltaisin

keinoin, esimerkiksi tappamalla muita epéakuolleita.

Pelin kerronta ei myodskéén ole taysin luotettavaa. Pelin alussa pelaajalle uskotellaan, ettéd

pelaajahahmon on tarkoitus suorittaa pelin edetessd muinainen ennustus. Pelid tarkemmin

tutkimalla pelaaja 16ytaa kuitenkin myds esityksia siita, ettd pelaajalle uskoteltu myyttinen
ennustus onkin vain jumalien salajuoni, joilla ndma pyrkivat varmistamaan oman

aikakautensa sailymisen.

Siitd huolimatta, ettd Dark Soulsissa kerronta on suurelta osin viitteellisté ja usein melko
hyvin pelaajalta piilotettua, peli onnistuu kuvaamaan rikkaasti lukuisia erilaisia tarinoita,
kohtaloita ja teemoja, kuten suuremman hyvén vuoksi uhrautumisen hinta (Gwyn), vaikeat
perhesuhteet (Gwyndolin), urhoollisuus ja epdonnistuminen (Artorius). En pureudu tassé
tutkimuksessa tarkemmin néisté jokaiseen, vaan tuon muutan esimerkin kautta esiin
muutamia keskeisesti kuoleman teemaan liittyvia tarinoita. Tarkastelen seuraavassa
alaluvussa aluksi elamén, kuoleman ja kuolemattomuuden aiheita. Osoitan tassa yhteydessa
yksityiskohtaisemmin Pinwheel-esimerkin kautta, kuinka peli kertoo traagisen tarinan
perheenséd menettdneesta miehestd. Tadman jalkeen tarkastelen sitd, miten peli paljastaa

pelaajalle, ettd tdiman tuottamalla kuolemalla on pelimaailmassa seurauksia.

4.3.1 Elamé, kuolema ja kuolemattomuuden tavoittelu

Dark Soulsin fiktiossa elamé& pohjaa tuleen. Pelin myyttisessa historiassa nykyisté Tulen
aikakautta edelsi ikuisten lohikd&rmeiden harmaa ja muuttumaton aika. Ensimmaisen Tulen
(First Flame) myota maailmaan saapuivat eroavaisuudet: kuolema ja elamaé, valo ja pimeé.
Jumalat tuhosivat lohikaarmeet ja rakensivat laajan ja rikkaan sivilisaation, mutta jumalat
eivét olleet lohik&&rmeiden tapaan ikuisia: pelin nykyajassa Tulen aikakausi on
paattymaisillaan, ja Pimeyden aikakausi alkamassa. Estadkseen jumalten valtakauden
rappeutumisen, jumalista voimakkain Gwyn uhrasi itsensa sitoakseen yhteen jaljelld olevan
tulen rippeet. Samalla jumalat langettivat ihmisille kirouksen. Epékuolleet ihmiset eivét voi
koskaan kuolla lopullisesti, vaan ndma syntyvét aina uudestaan pelimaailmasta loytyvilta

nuotioilta. Kun nuotioita katsoo l&hemmin, huomaa etté niissa palaa epékuolleiden luita.
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Ihmisyys toimii nuotioiden polttoaineena. Samoin ihmisyys on epakuolleille ainoa la&ke, joka
estad naita tulemasta lopullisesti ontoiksi ja hulluiksi. Jumalat siis tekivat ihmisisté

kuolemattomia, jotta ndiden loputon karsimyksen Kierre pitaisi jumalten aikakauden elossa.

Jumalista l&heisimmin eldmadn ja tuleen yhteyksissé oleva Izalithin noita pyrki voimistamaan
hiipuvaa liekkia tekemalla siitd kopion. Tama rituaali kuitenkin ep&onnistui, ja seka Izalithin
noita ettd suurin osa tdmaén tyttaristd muuttuivat kaaosdemoneiksi. lzalithin noidasta tuli
Kaaoksen peti (Bed of Chaos), valtava ihmishahmoinen puumainen olento, josta tarinan
mukaan saivat alkunsa kaikki pelimaailmasta 16ytyvéat demonit. Kuoleman vastustaminen
yrittdmalla muokata el&man perustana toimivaa tulta johti hirviomaiseen lopputulokseen.
Toisaalta, tdstd demonien synnyttdjasta puhutaan pelissa myos elaméan petina (bed of life).

Hirviomainen kaaos tulee tassa mielessa rinnastetuksi pelissa itse elamaan.

Yksi pelin kuolemattomuutta epatoivoisesti etsivistda hahmoista on albiinolohikaarme
Suomuton Seath. Kun jumalat kévivét lohikdarmeiden kimppuun, Seath petti oman lajinsa
edustajat ja varasti néiltd kuolemattomaksi tekevén kristallin. Gwyn palkitsi Seathin herttuan
arvonimelld, ja antoi taméan k&yttdon Lordranin mahtavan kirjaston, jossa Seath voisi tutkia
kuolemattomuuden salaisuutta. Seath teki ihmisuhreilla kokeita ja kehitti lukuisia taikoja.
Lohik&armeiden kuolemattomuuden salaisuus olivat ndiden suomut. Suomuton Seath yritti
epéatoivoisesti valmistaa itselleen kristallista kuolemattomuuden suomut, tassé kuitenkaan
onnistumatta. Lopulta tdima ajoi Seathin hulluksi. Kun pelaajahahmo kohtaa pelissa Seathin,
tdmé nayttad olevan yhté lailla ontto kuin pelin muutkin viholliset. Ensimmaisell&
kohtauskerralla kristallimaisten suomujen peittdmé lohik&arme kuitenkin vaikuttaa olevan
kuolematon. Pelaajan iskut eivét tee tdhan lainkaan vahinkoa. Mydhemmin selviaa, ettd tama
johtui Seathin lohikaarmeiltd varastamasta kristallista, jota tdmé piilotteli selké&nsa takana.

Kun pelaajahahmo onnistuu sarkemaan kristallin, Seathista tulee jalleen haavoittuvainen.

Toinen kuoleman aiheeseen kytkeytyva hahmo on Pinwheel, jonka pelaajahahmo kohtaa
katakombien loppuvastuksena. Kuvatessani Pinwheelin tarinan hahmotan samalla hieman
yksityiskohtaisemmin, minkalaisin erilaisin tavoin Dark Souls fiktiivisen hahmojen historian
kertoo ja kuinka peli samalla myds ruokkii pelaajan ja tulkitsijan mielikuvitusta ja intoa
spekulaatioon. Esinekuvauksista selviéé, ettd Pinwheel on nekromantti, joka on varastanut
Nitolta nuotioiden vahvistamiseen kéaytettdvan pyhén riitin (Rite of Kindling). Pinwheel on
pukeutunut suureen kaapuun, josta sojottaa pitkia keppejé ja naiden paissé roikkuu lyhtyja.

Kasvoina silla on kolme kuolinnaamioita muistuttavaa naamiota: isén, didin ja lapsen naamio
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Kuva 5. Katakombeista 16ytyy kahdenlaisia patsaita. Aitid ja lasta kuvaavissa patsaissa lapsen naamio on
sijoitettu didin vatsan kohdalle, ja kun pelaajahahmo menee patsasta ldhelle, naamion aukoista tyéntyy esiin
piikkejd.

(Kuva 4). Pinwheeli& on oikeastaan kolme hahmoa yhdessa. Isa kantaa hartioillaan &itia ja
lasta. Kun pelaajahahmo onnistuu tappamaan Pinwheelin, tdima pudottaa riitin lisdksi yhden
naamioistaan. Naamiot kuvaavat is&a urhoolliseksi ja vahvaksi, minka vuoksi isén naamio
antaa kayttajalleen voimaa kantaa painavampia kantamuksia. Lempeéksi kuvatulle aidille

kuulunut naamio antaa kayttajalleen lis&a elinvoimaa. Naiivin lapsen naamio nopeuttaa
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kayttajansa palautumiskykyé rasituksesta. Yksi naamioiden huomiota herattavé piirre on se,
etta vain isan naamiolla on silmét. Aidin ja lapsen naamioissa silmékohdat ammottavat

tyhjina.

Tekstit kertovat, kuinka katakombit ovat Pinwheelin valta-aluetta. Ympari katakombeja
I0ytyy lukuisia Pinwheelid esittavia patsaita, joista osalla on padssaan isan naamio ja osalla
aidin naamio. Aiteja esittavilla patsailla on myos vatsansa kohdalla lapsen naamio, jonka
tyhjind ammottavista silmédaukoista tyontyy esiin piikkejd, kun patsasta menee tarpeeksi
ldhelle (Kuva 5). Tdma vihjaa, ettd ehk& seka &iti ja lapsi ovat molemmat menehtyneet
mahdollisesti synnytykseen. Pinwheel on nekromantti, ja nekromantit ovat hahmoja, jotka
pystyvat nostattamaan kuolleita henkiin. Pelaajahahmo térmaa katakombeissa muihinkin
nimettdmiin nekromantteihin, jotka nostattavat kalmistosta 16ytyvia luurankoja eloon.
Pinwheel ei kuitenkaan pelaajahahmon n&hden tata tee, mutta pystyy monistamaan itsestdén
harhakuvia ja kopioita. Kun pelaajahahmo etenee katakombeista syvemmalle Jattilaisten
hautaan kohti Niton aluetta, tdma I0ytaa sieltd useita Pinwheelin kopiota. Samalla alueella
pelaajahahmo kohtaa myos lukuisan méaran pienié lapsen kokoisia luurankoja. Myos
Pinwheelin oma huone on tdynna luurankoja, joista osa roikkuu katosta ik&an kuin niilla olisi
yritetty tehd& kokeita. Samoin hetkell&, kun pelaajahahmo saapuu Pinwheelin huoneeseen,
tdma on tutkimassa operaatiopdydan paalla makaavaa luurankoa. Ympéri huonetta lojuu myds
lukuisia kirjoja suurissa pinoissa. Kaikki kielii siita, etta Pinwheel yrittaa edelleen

epéatoivoisesti tutkia ja 16ytaa jotain.

Mutta miksi Pinwheel on varastanut Nitolta nuotioita vahvistavan riitin? Tata peli kerro,
mutta tarjoaa muutamia tulkinnallisia evaitd. Ehka Pinwheel tavoitteli Nitolta kykya heréttaa
kuolleen vaimonsa ja lapsensa takaisin eloon. Pelin alkuanimaatio vihjaa, etta Lordranissa
vaeltavat epakuolleet ovat kuolleesta tulen avulla eloon herétettyja ihmisid. Animaatio esittéa,
kuinka nainen on kyykistyneend hautausmaalla ruumiin ylle. Tdaméa poimii ilmasta
tulikekaleen, ja painaa katensa ruumiin kasvojen ylle. Taman jalkeen kamera zoomaa ruumiin
silm&én, joka ympadrille ilmestyy liekehtiva keh&. Samanlainen reunoilta roihuava ympyré on
pelaajahahmolta pelin alussa I16ytyva Pimeyden merkki, jollaista jokainen epakuollut kantaa
mukanaan. Niton sielu kertoo, ettd tdma hallitsee kaikkien olentojen kuolemaa: “Gravelord
Nito administers the death of all manner of beings”. Ehka Pinwheel ajatteli, ettd Niton
voimien avulla tdma pystyisi herdttdmaan vaimonsa ja lapsensa samaan tapaan epékuolleina

eloon kuin pelin muille epdkuolleille ihmisille on tehty. Ja kuka tiet4d, onko Pinwheel tassa
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onnistunut. Kun pelaajahahmo kohtaa tdmén traagisen hahmon, han nékee perheesté vain

naiden kaavun alta pilkistavat kuolinnaamiot.

Paitsi tarinoita siitd, miten erilaiset hahmot yrittavét tavoitella kuolemattomuutta, pelista
I0ytyy myos esityksid, joissa kuolema nayttaytyy positiivisena asiana ja kuolemattomuus
karsimyksend. Tama on tietysti l1asné jossain méarin kaikilla pelin epékuolleilla:
kuolemattomuus ajaa heita kohti onttoutta ja hulluutta. Mutta erityisen painokkaasti ja
eksplisiittisesti taman ilmaisee tulen vartija Anastacia Astorialainen (Anastacia of Astora).
Tulen vartijat (fire keeper) ovat Dark Soulsin maailmassa nuotioiden ruumiillisia
manifestaatioita. He ovat kaikki naisia, ja mystisesti sidoksissa vartioimiinsa nuotioihin.
Anastacia on pelin alussa mykké& hahmo, joka istuu kaltereiden takana vangittuna nuotion
ldheisyyteen. Kun pelaajahahmo etenee pelissa, ritari Lautrec Carimilainen (Knight Lautrec of
Carim) murhaa Anastacian ja varastaa tdamén sielun. Myéhemmin pelaajahahmon on
mahdollista toimittaa sielu takaisin nuotion l&heisyyteen. Nain myds Anastacia palaa henkiin,
ja télla kertaa puhekyvyn omaavana. Han Kiittd4 pelaajahahmoa mutta ilmaisee samalla, etté
hanen epapuhtaan Kielensa ei ollut koskaan tarkoitus palata entiselleen. Han myds ilmaisee
iloitsevansa siitd, mité pelaajahahmo on tekeméssé. Han esittas, ettd uhraamalla itsensé
Ensimmaéiseen nuotioon pelaajahahmo tulee poistaneeksi epakuolleiden kirouksen. Anastacia

Kiittda pelaajahahmoa siita, ettd taman jalkeen han voi kuolla ihmisena.

4.3.2 Kuoleman tuottamisen seuraukset

Jesper Juul esittéé kirjassaan The Art of Failure (2013), etta peleilla on muihin
ilmaisuvalineisiin, kuten kirjallisuuteen ja elokuviin ndhden ainutlaatuinen tapa saada pelaaja
kokemaan rikoskumppanuuden ja vastuun kokemuksia. Taméa johtuu pelaajan aktiivisesta
toimijuudesta pelitarinassa. Tyypillisesti peleissé pelaajan ja pelin fiktiivisen paahenkilon
paamaéarat ovat samat: kun pelaaja onnistuu, myds paahenkild onnistuu. On kuitenkin peleja,
joissa pelaajan onnistuminen vaatii padhenkilén epaonnistumisen. Esimerkiksi villiin lanteen
sijoittuvassa Red Dead Redemptionissa (Rockstar San Diego, 2010) pelaajan on pelin
loppupuolella pakko uhrata pelin pd&henkild pelastaakseen tdman perheen ja vieddkseen
pelitarinaa eteenpdin. Ennen tatd kohtausta pelaajan onnistumiseen on vaadittu, ettd taméa
pystyy pitaméan pelin padhenkilon elossa. Nyt pelaajan on kuitenkin onnistuttava uhraamaan

pelin paéhenkild, silla muuten peli ei etene.
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Pelien on myds mahdollista osoittaa, etta pelaajan toiminta ei ole niin yksinkertaisesti sita
milta se on pelin alussa ja vailla parempaa tietoa nayttanyt. Juul mainitsee esimerkkina
Brenda Brathwaiten Train-lautapelin (2009), jossa pelaajat pyrkivét pelin alussa junapeleille
tyypilliseen tapaan rakentamaan ratayhteyksia. Kun ensimmainen pelaaja saa ratayhteytensa
valmiiksi, tdima kaantaa korttipakasta juna-aseman nimen, jonne rata johtaa. Kaikki pakassa
olevat asemien nimet ovat tunnettujen historiallisten keskitysleirien nimié. Tassa vaiheessa
pelaajille selviaa heidan aluksi viattomalta vaikuttaneen toimintansa seuraukset: he ovat

tietdmattaéan olleet rakentamassa junayhteyksia keskitysleireille. (Juul 2013, 108-109.)

Pelit esittavat tyypilliset viholliset hirvidina, jotta ndihin kohdistettu vakivalta olisi
oikeutetumpaa. Vuonna 1976 ilmestyneessé Death Race -pelissé (Exidy) pelaaja ohjaa autoa,
jolla on tarkoitus ajaa tikku-ukkomaisten hahmojen yli. Kun tassa onnistuu, tikku-ukot
huutavat ja muuttuvat risteiksi. Peli heratti ensimmaisen digitaalisten pelien yhteydessa
nahdyn moraalipaniikin ja sita pidettiin kauhistuttavana. Pelin tekijat kuitenkin esittivat —
pelin mainoskuvastossa ja tiedotteissa — etté tikku-ukot ovat hirviémaisia gremlineja, jolloin
naiden yliajaminen olisi moraalisesti oikeutettua. (Kocurek 2015, 79.) Hirviémaisyytta on
kaytetty viihteessé usein vékivaltaisen toiminnan oikeutuksena. Kun peleissd pelaajahahmon
vakivaltainen toiminta kohdistuu hirvidihin, se ei ndyttdydy murhaamisena vaan

selviytymisen kannalta vélttamattémana toimintana. (Kocurek 2015, 81.)

Myos Dark Souls kehystaa pelaajan ajattelemaan, ettd pelaajahahmo on pelin sankari:
Pelaajahahmo on hyvall4 asialla, ja tatd kohtaan vihamielisesti kayttaytyvat hahmot ovat pelin
vihollisia. Tamé johtuu kolmesta asiasta. Ensinnékin pelimaailman vastaanotto on
pelaajahahmoa kohtaan erityisen vihamielinen. Tyypillisesti taménkaltaisissa peleilla pelaajan
on pelin alussa sijaitsevalla harjoittelualueella mahdollista testata pelin perusmekaniikkoja.
Dark Soulsissa pelaajahahmo johdatetaan jo pelin harjoittelualueella kohtaamaan
ylivoimainen vastus. Pelin ensimmainen vihollinen on jattiméainen demoni, Asylum Demon.
Tama pelaajahahmoa monta kertaa suurempi hirvié hyppaa pahaa-aavistamattoman

pelaajahahmon kimppuun vain muutaman minuutin peliajan jalkeen.

Toisekseen peli noudattelee roolipelien konventioita, ja monet pelin vihollisista ovat
muunnelmia Dungeons & Dragonsin (Gygax & Arneson, 1974) vakiinnuttamista
vihollistyypeisté. Roolipeleissé pelaajat suorittavat tehtdvid ja kohtaavat matkalla vihollisia,
jotka ovat mit& mielikuvituksellisimpia hirvidita, epdmuodostumia, kuoleman ruumiillistumia

ja demoneja. Viholliset ovat esteind pelaajan tavoitteille, ja Dark Soulsissakin tyypillisesti
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ainut tapa olla vuorovaikutuksessa tai ohittaa viholliset on tappaa ndma. T&std seuraa
voimakas mielikuva siité, ettd pelaajahahmo on pelin sankari. Kolmanneksi pelin tarina
asettaa pelin alussa pelaajahahmon ainakin eréénlaiseksi sankariksi. Pelin alkuanimaatio on
monin paikoin melko viitteellinen, mutta sen myyttisessa kertomuksessa puhutaan valitusta
epékuolleesta, joka tulee toteuttamaan muinaisen ennustuksen. Pelaajahahmo on tamé valittu
epakuollut, joten suuren myyttisen tehtdvan toteuttajana pelaaja tulkitsee pelaajahahmon

sankariksi, vaikka peli ei kerro, kenen ennustuksesta tdssa on kysymys.

Pelaajahahmon oletettu sankaruus on kuitenkin mahdollista kyseenalaistaa pelissé etenemisen
myo0td. Dark Souls esimerkiksi osoittaa useassa kohtaa, kuinka pelaajahahmon tuottamalla
kuolemalla on pelimaailmassa yllattavia seurauksia. Otetaan esimerkiksi Quelaaq ja tdman
sisko, johon pelissé viitataan nimella Fair Lady. Quelaaq ja Fair Lady olivat aikoinaan
Izalithin noidan tyttaria, ihmismaéisia hahmoja, joista sittemmin tuli ndiden &idin
epéonnistuneen kokeen myd6té kaaosdemoneja: puoliksi ihmisig, puoliksi haméhakkimaisia
epamuodostumia. Pelaajahahmo kohtaa Quelaagin pomovihollisena Ruttokaupungin
(Blighttown) pohjalla. Tamaé jattiméinen epamuodostuma hyokkaa aggressiivisesti
pelaajahahmon kimppuun intensiivisen kuoromusiikin soidessa taustalla. Sen jalkeen, kun
pelaajahahmo on onnistunut paihittdmaén Quelaaqin kaksintaistelussa, hén paésee luolastossa
aukeampaan pyoreaan tilaan, jonka seinasté paljastuu salaovi pieneen syvennykseen. Taalla

syvennyksessé on piilossa Fair Lady, Quelaagin sokea ja sairas sisko.

Kun pelaajahahmon aluksi yrittdd puhua Fair Ladylle, tdima saa vastaukseksi vain kolme
pistettd (Kuva 6). Pelaajahahmo ei ymmarré Fair Ladyn kieltd. Mutta jos pelaajahahmolla on
hallussaan Old Witch's Ring ja tdmé pukee sen ylleen, Fair Ladyn puheen tulkitseminen
onnistuu. Selviaé, ettd Fair Lady luulee pelaajahahmoa siskokseen Quelaaqiksi. Han kertoo
olevansa hyvin sairas, mutta saavansa lohtua siita tiedosta, ettd Quelaag on elossa ja voi
hyvin. Tama hetki on pelaajalle riipiva. Pelaajahahmo on riistanyt Fair Ladyn rakkaan siskon
ja huolenpitdjan hengen, eika hanella ole muuta vaihtoehtoa kuin uskotella sokealle ja

karsivalle naiselle, ettd timan sisko on viela elossa.
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Kuva 6. Pelaajahahmo vaatii erityisen sormuksen ymmdirtcicikseen Fair Ladyn kieltd.

Kuva 7. Pelaajahahmo ndyttdd pelin alussa hirviéltd.

Jos pelaaja kiinnittad tarkkaa huomiota pelin toimintamekanismiin hdn huomaa, etté pelin
viholliset kayvat pelaajahahmon kimppuun vain, jos tima menee niité riittavat lahelle. Tama
on toteutettu suoraan pelin koodissa: vihollisille on maaritelty tietyt etéisyydet, jonka siséll&
ne alkavat kéyttaytyéd pelaajahahmoa kohtaan aggressiivisesti. On myos helppo ajatella, ettd
vihollisten ndkokulmasta késin pelaajahahmo on vihollinen. Pelin alussa tdma heréa

vankilasta, jonne tdma on potentiaalisesti vaarallisena hahmona suljettu. Peli koostuu pitkalti
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siitd, ettd pelaajahahmo hyokkaa pelin vihollisten alueille ja pyrkii tappamaan ndmaé. Jos
tdman tiedon valossa palaa katsomaan pelaajahahmon kasvoja miltd ne nayttavat pelin alussa,
tuntuu yhtakkia itsestdén selvalta, ettd pelaajahahmo on yhté lailla pelimaailmassa hirvio
(Kuva 7).

Pelin péatarinassa on kaksi mahdollista lopetusta. Pelaajahahmo voi joko toteuttaa muinaisen
ennustuksen, uhrata pelin lopussa itsenséd Ensimmaisen tulen nuotioon ja néin pitaa osaltaan
jumalten aikakautta hengissa. Toisaalta pelaajahahmo voi myos hylata jumalten
suunnitelman, ja kavella viimeiselta nuotiolta pois. Tamén jalkeen pelaajahahmoa ylistetaan
muinaisten kddrmeolentojen toimesta uudeksi pimeyden ruhtinaaksi, joka on saattanut alulle
pimeyden aikakauden. Kysymys siitd, kumpi pelin lopetuksista on niin sanotusti hyva tai
onnellinen lopetus, on hyvin ambivalentti. Pimeyden aikakauteen viitataan pelissd myos
ihmisyyden aikakautena, jolloin siind mielessa tdman lopetuksen voisi ajatella olevan hyva.
Pelaajahahmo tekee vasten juonittelevien jumalhahmojen salajuonta ja paatyy itsekkadseen
ratkaisuun. Toisaalta peli on aiemmin néayttanyt, mité seuraa siita, kun ihmisyys paasee
valloilleen. Pelin lisdosassa pelaajahahmo matkaa ajassa taaksepdin Oolacilen kaupunkiin,
jonka asukkaat ovat kaivaneet alkukantaisen ihmisen Manuksen haudan auki. Manuksen
ithmisyys on villiintynyt ja synnyttanyt kaupungin alle pimeyden sydverin. Kaupungin
asukkaat ovat tdman seurauksena muuttuneet epamuodostumiksi. Oolacilen nékya valloilleen
paasseesta ihmisyydesté ei missadn muodossa voi kuvata onnelliseksi tai hyvéksi olotilaksi.
Toisaalta jumalten suunnitelman mukaan toimiminen ei ndyta sen paremmalta vaihtoehdolta.
Pelaajahahmo kylla ikd&n kuin uhraa itsensd suuremman hyvan vuoksi, mutta kenen hyvaa
tdma suurempi hyva on? Ja onko eldma hiipuvan tulen aikakaudella varsinaisesti hyvaa?
Jumalat ovat tuominneet ihmiset kuolemattomuuden Kierteeseen, ja néista on suurelta osin
tullut mielensa menetténeitd zombeja. EI&mé& on lapi pelin ndyttaytynyt karsimyksend, eika
jumalistakaan ole pelimaailmassa en&a jaljella kuin rippeet.
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5 KUOLEMAN KOKONAISVALTAINEN ESTETIKKA

Niin kuin pelin tarkastelu erikseen pelimekaniikkana ja fiktiona osoitti, Dark Soulsin kaltaisen
laajan ja monisyisen pelin jakaminen eri osa-alueisiin on aina jossain méarin keinotekoista ja
jopa mahdotontakin. Kun analysoin pelin mekaniikkaa, tulen myds vaistdmatta jatkuvasti

viitanneeksi pelin fiktioon — ja toisinpain.

Tarkastelen tdssa luvussa Dark Soulsia esteettisend teoksena, jossa seka pelin mekaniikka ettéd
fiktio ovat molemmat aktiivisia merkityksellisen kokemuksen tuottajia. Katson aluksi
lyhyesti, miten pelaajahahmon kuolemattomuus toimii keskeisend siltana pelin sdéntojen ja
fiktion valilla. Tarkastelen tamén jalkeen, miten Dark Souls resonoi Camus’n Sisyfoksen
myytin seka Freudin kuolemanvietin ja kammottavan kasitteiden kanssa. Luvun lopuksi
tarkastelen sitéd, kuinka Dark Soulsin kaltaisilla peleilla on mahdollisuus tuottaa nostattavia
kokemuksia osoittamalla, etta epétoivoisessa ja mahdottomalta vaikuttavassa maailmassa

pelaajan on mahdollisuus onnistua.

Taman luvun tarkoituksena on néyttaa esimerkkien avulla, minkalaisiin suuntiin Dark Soulsin

kuoleman teeman tarkastelua olisi mahdollista lahted laajentamaan.

5.1 Mité tarkoittaa olla epakuollut?

Palautetaan vield hetkeksi mieleen s&antdjen ja fiktion rajapinta. Jesper Juul kuvaa pelin
abstraktion asteeksi sitd aluetta, jossa sadnnot ja fiktio limittyvat. Han kayttaa esimerkkina
Cooking Mama -pelia (Office Create, 2006) ja kysyy, miksi pelissa ei ole mahdollisuutta
leikata porkkanaa tikuiksi. Tassé ruuanvalmistusta simuloivassa pelissé pelaajalle annetaan
erilaisia ruuanlaittoon liittyvia tehtavid, joista tdimén tulee suoriutua. Pelaaja voi esimerkiksi
valmistella, lammittad ja jarjestelld raaka-aineita. Mutta on mahdollista kuvitella myo6s
lukemattomia muita keittiossa suoritettavia toimintoja, joita pelissé ei voi tehda. Esimerkiksi
peli mahdollistaa porkkanoiden siivuttamisen, mutta niista ei voi tehda tikkuja. Joku voisi
vaittad, ettd namaé rajoitukset ovat teknologisia rajoituksia: kaikkea ei pelissa voida simuloida.
Mutta Juul esittédd, ettd rajoitukset johtuvat nimenomaan siitd, etta kyseessa on peli. (Juul
2014a, 139.)

Mutta miten yhdist&é pelin tasolla pelaajahahmon kuolema osaksi pelin fiktiota? Olen

aiemmin tassé tutkimuksessa listannut erilaisia tapoja, joilla timé voidaan tehda.
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Pelaajahahmon kuolemasta voi tehdd pysyvén, niin ettd pelaajan ei ole mahdollista palata
ohjaamaan samaa pelaajahahmoa sen jélkeen, kun tdma on kuollut. Toisaalta pelit voivat
itsetietoisesti viitata siihen kerronnalliseen katkokseen, jonka kuolema pelin fiktiossa
aiheuttaa. Yksi vaihtoehto on tehdéa kuolemasta pelin keskeinen esteettinen siséltd, ja nain
ollen rakentaa pelin fiktio ik&d&n kuin suhteessa tdhan hallitsevaan esteettiseen elementtiin.
Neljés vaihtoehto on sisallyttadé pelaajahahmon uudelleensyntyminen osaksi pelin fiktiota.

Dark Souls rakentuu pelind néisté erityisesti kahden viimeisen varaan. Se tekee
samanaikaisesti kuolemasta seka esteettisesti pelid hallitsevan aiheen, séantdjen ja fiktion
tasolla mahdottomuuden. Siit4 huolimatta, ettd peli ik&an kuin kertoo lukemattomia tarinoita
kuolemasta ja menetyksestd, pelaajahahmo ei voi kuolemaa pelin siséll& lopullisesti kohdata.
Dark Souls onnistuu heratteleméan kuolemattomuuteen liittyvén ristiriidan kautta
laajempiakin kysymyksia siitd, miten peleissé pelaajahahmot usein ovat ikdan kuin

kuolemattomia, vaikka tdméa kuolemattomuus selittyisikin pelin saannoilla.

Tasta lukuisten kuolemien ja samanaikaisen kuolemattomuuden vélisesta ristiriidasta on
mahdollista l&hted avaamaan tulkintaa ja analyysié lukuisiin erilaisiin suuntiin. Esittelen

seuraavassa kahdessa kappaleessa joitain esimerkkeja tasta.

5.2 Dark Souls, Sisyfos ja kuolemanvietti

Jo sen takia, ettd Dark Souls kayttaa varsin omaperaiselld ja ristiriitaisella tavalla sellaisia
suuria ja monitulkintaisia késitteitd kuin ihmisyys ja sielu, peli tarjoaa runsaasti kaikupintaa
tarkastella sita rinnakkain erilaisten myyttisten, uskonnollisten ja filosofisten késitteiden
kanssa. Esimerkiksi pelin perusasetelma, jossa pelaajahahmo yrittad voittaa
uudelleensyntymisen kierteen, muistuttaa hyvin paljon buddhalaista nékemysté elamésté
karsimyksena, josta olisi valaistumisen myota vapauduttava. Tapa, jolla osa maailma
paljastuu pelaajahahmolle illuusioksi, tuo mieleen hindulaisuuden Maya-kasitteen. Dark
Soulsin maailmassa on kdynnissé jumalten ja ihmisten kamppailu, mika kutsuu mieleen
antiikin myytit. Pelin alussa esitetddn myyttinen maailman synty ja pelaajahahmolle annetaan
ymmartaa, ettd tdaman kasissd on koko maailman kohtalo. Peli my6s lainaa suoraan antiikin
kuvastosta. Esimerkiksi Gwyn on salamoita heittdvé jumalien isshahmo, monella tapaa kuin
Zeus. Pelaajahahmo kohtaa pelimaailmassa my0s variaatioita myyttisista antiikin hirvigista,

kuten Hydran ja Khimairan.
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Yksi voimakkaasti Dark Soulsin tematiikan kanssa resonoiva antiikin myytti on Sisyfoksen
tarina. Tilanne, johon Dark Souls pelaajahahmon heittdd, tuo mieleen Albert Camus’n

kuvauksen Sisyfoksen tuomiosta:

Jumalat olivat tuominneet Sisyfoksen vierittdmaan lakkaamatta suurta kivenjarkéaletta eraan
vuoren harjalle, mista Kivi sitten vieri omalla painollaan takaisin. He olivat ajatelleet — ja aika

oikein — ettei ole kauheampaa rangaistusta kuin hyddyton ja toivoton tyd. (Camus 1963, 102.)

Niin kuin jumalat ovat tuominneet Sisyfoksen loputtomaan hyddyttdméaan tyohon, samoin
jumalat ovat tuominneet Dark Soulsin epékuolleen pelaajahahmon loputtomaan rangaistuksen
keh&an. Tama tulee esiin pelissa monella tasolla. Ensinnékin, pelin useat kuolemat ja tasté
seuraava alueiden uudelleenpelaaminen muistuttavat valilld hyvin kirjaimellisesti Camus’n
kuvaamaa Sisyfoksen toivotonta ty6ta. Vuoren rinne on kuin pelin vaikea alue, jonka
pelaajahahmo yrittad kerta toisensa jalkeen paihittad, mutta epdonnistuttuaan joutuu
palaamaan alkuun ja yrittdmééan uudestaan. Sisyfoksen myytti resonoi myds Dark Soulsin
suuren tarinan kanssa. Paéstyaan pelin kertaalleen lapi epakuollut heitetddn tasmélleen
samaan l&htdtilanteeseen, josta pelaajahahmo 16ysi itsensd ensimmaista kertaa pelia
aloittaessaan. Pelin lopun epdmé&éraisyys ei anna vastausta siihen, oliko pelaajahahmon
saavutuksista mitdan hyotya. Jos pelaajahahmo uhraa itsensa nuotiolle, mité sitten? Tulen
aikakausi jatkuu hieman pidempaén, kunnes tulee uusi epakuollut, joka toistaa saman?
Pimeyden ruhtinaaksi paatyminen ei ole sen valoisampi lopetus. Muinaiset kadrmeolennot
kiittavat pelaajahahmoa tdmén saavutuksista, mutta edessé on loputtoman pimeyden
aikakausi. Tassakaan tapauksessa peli ei tarjoa loppua, joka ratkeaisi millaan tavalla, vaan

pikemminkin avaa enemmaén kysymyksia kuin antaa vastauksia.

Toisaalta Dark Soulsin on mahdollista tuottaa samankaltaista onnellisuutta, mitd Camus
kuvaa Sisyfoksen onnellisuudeksi. Camus nékee Sisyfoksessa eraanlaisen eksistentialismin
sankarin. Hanen mukaansa Sisyfoksen hiljainen ilo on tietoisuutta siita, ettd hanen kohtalonsa
on hdnen omansa. ”Jo taisteleva pyrkimys huippuja kohti riitt4a tayttdmaéan ihmisen sydamen”
(Camus 1963, 107). Tama tekemisen itsensé pyhittdminen on yksi avain Dark Soulsin
absurdilta tuntuvaan maailmaan. Merkitys toiminnalle ei lopulta synny padmaaréasté ja jonkin
ulkopuolisen voiton saavuttamisesta, vaan tekemisestd itsestdan. Pelaaja voi kaantaa
kuolemattomuuden kirouksen voitoksi ikdén kuin omistautumalla pelimaailmalle téysin. Tésta

yhtend osoituksena voidaan pitdd myos luvussa kolme esiteltyja pelin haastavia pelitapoja,
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joissa pelaajat synnyttavat omaehtoista merkitysta pelimaailman méarittelemien

merkitysmahdollisuuksien sisaan ja viereen.

Toisen kiinnostavan heijastuspinnan Dark Soulsille tarjoaa Sigmund Freudin kammottavan
(Unheimlich) ja kuolemanvietin (Todestrieb) ké&siteet. Emily Flynn-Jones (2015) esittaa, etta
pelien kuolemamekaniikkaa on mahdollista tulkita Freudin kuolemanvietin kasitteen kautta.
Freud mainitsee kuolemanvietin késitteen ensimmaista kertaa esseessaan
Mielihyvaperiaatteen tuolla puolen (1920), jossa hén tutkii ihmisten ristiriitaista
kayttaytymista ja yrittdd ymmartad, miksi ihmiset palaavat menneisyyden epamiellyttaviin tai
negatiivisiin kokemuksiin. Freud esittaa téllaisen k&ytoksen olevan kuoleman lasnéoloa
elaméssd, ja traumaattisten kokemusten lapikédymisen olevan ihmisten tapa kohdata oma

kuolevaisuutensa. (Flynn-Jones 2015, 51.)

Freud sai inspiraation kuolemanviettiin tarkastelemalla lapsenlapsensa leikkia. Flynn-Jones
nostaa Freudin tarkastelusta esiin kolme keskeista kuolemanviettiin liittyvaa kasitetta: toiston
(repetition), toimijuuden (agency) ja hallinnan (mastery). Flynn-Jones huomauttaa, etta kaikki
nama késitteet ovat tuttuja myos pelitutkimuksesta, vaikka niité ei siind kontekstissa usein
liitetak&an kuolemanvietin késitteeseen. Flynn-Jonesin mukaan kaikki kolme késitetta liittyvat
tiiviisti pelaajahahmon kuoleman mekaniikkaan. Kun pelaajahahmo kuolee, pelaaja menettaa
hetkellisesti kontrollin hahmoonsa. Mutta kun peli on ladannut itsensa uudestaan, pelaaja saa
ohjat takaisin (toimijuus) ja uuden yrityksen (toisto) yrittaa paihittdd osuuden, joka nujersi
tdmén edelliselld kerralla (hallinta). (Flynn-Jones 2015, 52.)

Peleissd, joissa pelaajahahmo kuolee lukuisia kertoja, nautinnolliset ja epamiellyttavat
kokemukset sekoittuvat ja ovat yhtd aikaa lasné. Toisto toimii peleissa rangaistuksena
(pakottaa pelaamaan saman alueen uudestaan), mutta toisaalta toistoon liittyy myds nautinnon
kokemuksia (toisto tekee pelaajasta paremman pelaajan). Toisto voi peleissé toimia myods
muulla tapaa nautinnon tuottajana. Esimerkiksi Dark Soulsissa pelaaja voi 16ytaa nautintoa
sielujen farmaamisesta. Tdméa englannin viljelya tarkoittavasta farming-verbista juontuva
pelipuhekielinen kasite tarkoittaa sellaista pelillistd toimintaa, jossa pelaaja toistaa tiettya
samaa kaavaa keréatadkseen hahmolleen ylimé&éaraista resurssia. Esimerkiksi Dark Soulsissa yksi
pelaajayhteison suosima farmauspaikka on Ariamiksen maalatusta maailmasta 10ytyva
Phalanx-vihollisten joukko. Oikealla taktiikalla tdmé& vihollisrypéas on erittdin nopea tappaa, ja
matka nuotiolle ja takaisin on muutamia kymmenia sekunteja. Kokonaan tapettu Phalanx-

joukko tuottaa runsaasti sieluja, joten tdima on nopea ja tehokas tapa vahvistaa pelaajahahmoa.
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Vaikka farmaaminen on toimintana korostetun toisteista, voi se tuottaa pelaajalle esimerkiksi

meditatiivisia kokemuksia.

Myo0s pelaajan ja pelaajahahmon suhteen voi ndhdé kytkeytyvén kuolemanviettiin. Diane Carr
(2003) katsoo, etté pelaajahahmo on ik&an kuin pelaajan kaksoisolento. Freudilaisen
Unheimlich-késitteen kontekstissa kaksoisolento voi Carrin mukaan edustaa joko
kuolemattomuutta pelaajan peilikuvana tai toimia pelaajan kuolevaisuuden muistuttajana.
Tarkastelemalla kahta erilaista pelid, Planescape: Tormentia seké Silent Hill 2:sta (Konami,
2001), Carr tekee erottelun kahden erilaisen kaksoisolentotyypin valille. Hanen mukaansa
Planescape: Tormentissa pelaajahahmolla on kuolemattomuuden heijastamisen vaikutus, silla
pelaaja pystyy muokkaamaan hahmoa, sen ulkomuotoa ja tata kautta pystyy rakentamaan
pelaajahahmon keholle identiteetin. Silent Hill 2 puolestaan kutsuu esiin kuolettavan
kaksoisolennon, silla pelin pd&henkild Harry on tavallinen mies ddrimmaéisen uhkaavassa
ymparistossé, missd kuoleman mahdollisuus on koko ajan lasné. (Carr 2003.) Carrin
kaksoisolentojaottelu on varsin yksinkertaistava: pelaajat harvoin muodostavat yksinkertaista
vain toiseen kategoriaan kuuluvaa suhdetta pelaajahahmoon. Jaottelun ansion voi
pikemminkin ndhda olevan sen, ettd Carr nostaa esiin pelaajan ja pelaajahahmon suhteesta

puolia, jotka resonoivat kuolevaisuuden ja kuolemattomuuden ajatusten kanssa.

Flynn-Jonesin mukaan peleiss4, joissa kuolema toimii epdonnistumisen kuvauksena,
pelaajahahmon rooli vaihtelee jatkuvasti ndiden Carrin nimedméan kahden erilaisen
kaksoisolentotyypin vélilla (Flynn-Jones 2015). Dark Souls on juuri tdiménkaltainen peli.
Toisaalta pelaaja saa pelin alussa muokata pelaajahahmosta haluamansalaisen. Toisaalta tima
pelaajahahmo joutuu liikkumaan koko pelin ajan ympaéristdissd, joissa kuoleman uhka on

erityisen korostetusti 1asna.

Dark Soulsin luentaan erityisesti Unheimlich-kasitteen ja siihen liittyvien aiheiden kautta

voisi mennd huomattavasti syvemmallekin, mutta se vaatisi kokonaan oman tutkimuksensa.

5.3 Kuoleman voittaminen

“Ever tried. Ever failed. No matter. Try again. Fail again. Fail better.” -Samuel Beckett (1983)

Tragedian paradoksi on se, ettd kun ihmiset tavallisesti pyrkivéat vélttdmaan epamiellyttavia
kokemuksia, taiteen &arella he tietoisesti hakeutuvat niiden &éarelle. Perinteisissa tragedioissa,
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kuten ndytelmissa tai kirjoissa, katsoja ja tai lukija ei kuitenkaan koe olevansa vastuussa
esityksen traagisista tapahtumista. T&méan etéisyyden turvin tragedia on mahdollista kokea
puhdistavana. Pelien kohdalla on usein toisin. Kun pelaaja kohtaa pelissa ndyryyttavan
tappion, taté todella harmittaa. Pelit eivat puhdista pelaajia epdmiellyttavista tunteista, vaan
ovat tuottamassa néita kokemuksia alun perinkin. (Juul 2013, 4.) Toisaalta on olemassa
lukuisia tarinallisia pelej4, jotka voivat synnyttaa perinteisista tragedioista tuttuja
puhdistumisen kokemuksia. My6ds Dark Soulsista 16ytyy tarinan tasolla tragedia, jonka

pelaaja voi kokea pelin l&pdistessaan puhdistavana.

Peleissa epaonnistumisen paradoksi on siing, ettd vaikka pelaajat eivét lahtokohtaisesti pida
epaonnistumisesta, he kaipaavat peleiltd mahdollisuutta epdonnistua (Juul 2013, 4). Pelit
tuottavat pelaajille puutteellisuuden kokemuksia ja samalla lupaavat, ettd kehittamalla
taitojaan pelaajat pystyvéat korjaamaan tdman puutteellisuuden. Pelit samanaikaisesti
aiheuttavat puutteellisuuden kokemuksen ja motivoivat pelaajia pelaamaan enemman, jotta
nama voisivat paeta tata kokemusta. Epdonnistumisen vélttdminen onkin yksi keskeinen

pelien tuottaman nautinnon muoto. (Juul 2013, 7.)

Tutkimusten mukaan pelaajat nauttivat haastavistakin peleista, kunhan pelit tarjoavat
mahdollisuuden oppia, parjata ja kehittya. Serge Petralito tutki tydoryhmansa kanssa sitéd, miksi
pelaajat nauttivat sellaisten pelin pelaamisesta, joissa ndma jatkuvasti epdonnistuvat.
Tutkimuksen testipelin toimi Dark Souls 3. Tutkimus osoitti, ettd epdonnistumisen kaltaiset
negatiiviset tapahtumat antoivat voittojen, oppimisen ja kehittymisen kaltaisille hetkille
luonnetta. Pelaajahahmon lukuisat kuolemat saivat saavutukset tuntumaan entista

merkittavimmilta. (Petralito ym. 2017.)

Juul esittad, ettd pelit ovat motivoivia juuri siitd syysta, ettd ne eivét tarjoa kouriintuntuvia
rangaistuksia tai palkintoja epaonnistumisesta ja onnistumisesta. Jotkut psykologit uskovat,
ettd konkreettisten hydtyjen lisédminen toimintaan voi tehda siitd vahemman motivoivaa.
Pelien ulkopuolella epdonnistumisella on seurauksia, jotka voivat saada henkilon
turvautumaan tuttuihin tapoihin ja minimoimaan riskit, minka seurauksena myds oppiminen
ja kehittyminen voi jaada vahaiseksi. (Juul 2013, 122.) Kuolema peleissé on fiktiivinen

kuolema. Sellainen kuolema, josta pelaaja selviéé ja voi oppia (Juul 1999, 52).

Samaan tapaan kuin Juul katsoo, etté peleilla on ainutlaatuinen tapa kasitell tragediaa

laittamalla pelaaja vastuuseen pelissa tapahtuvasta epdonnistumisesta, voidaan katsoa, etta

63



peleilld on my6s mahdollisuus tuottaa poikkeuksellisia onnistumisen kokemuksia. Kun Juul
puhuu peleistd epaonnistumisen taiteena (The Art of Failure), yhta hyvin peleistd, ainakin
Dark Soulsin Kkaltaista peleistd, voidaan puhua my6s onnistumisen taiteena. Silla kaikesta
pelin kuvaamasta kuolemasta, epatoivosta ja epdonnistumisesta huolimatta sen voi nahda

myo0s eréénlaisena elaman ylistyksena.

Mutta miksi niin kokonaisvaltaisesti epatoivosta kertova peli kuin Dark Souls voi myds olla
pelikokemuksena nostattava? Néin kysyy myds toimittaja Matthew Gault Vice-lehden
artikkelissaan (2016). Vastaus 10ytyy siit4, ettd Dark Souls laittaa pelaajan ikdan kuin
kokemaan masentuneen ihmisen maailmankuvan: ettd milla&n ei ole mitdén merkitysta, kaikki
henkil6t ovat vain onttoja kuoria ja pienimmankin etenemisen aikaansaaminen tuntuu
aarimmaiseltd ponnistukselta. Etta pelaaja on maailmassa ddrimmaisen yksin, ja kaikki muut
tuntuvat joko epadilyttdvan pahantahtoisilta, jarkensa menetténeilta tai vihamielisilta. Esteet

vaikuttavat ylitsepadsemattomilté ja maailma synkalta.

Gault raportoi useammasta tapauksesta, joissa Dark Souls on auttanut pelaajia syvén ja
itsetuhoisen masennuksen kanssa. Esimerkiksi skotlantilainen Hamish Black kertoo
yrittdneensd itsemurhaa kahdesti viikon aikana. Toipumisaikansa han kaytti pelaamiseen, ja
nimenomaan Dark Soulsin pelaamiseen. Black oli pelannut pelia aikaissmminkin, mutta oli
jattanyt sen kesken, koska se oli tuntunut liian vaikealta. Itsemurhayritys sai Blackin

kuitenkin ndkemaan pelin uudessa valossa:

There's a recalibration that goes on in your head regarding life and death. That was
my last suicide attempt because something triggered in my head that said, | want to fight this, I

want to survive. (Gault 2016.)

Vaikka Dark Souls on darimmaisen vaikea, se myds osoittaa, ettd ponnistelut voivat tuottaa
tulosta. Pelissé onnistuminen on todella palkitsevaa, koska haasteet ovat niin suuret. Pelin
nostattava vaikutus syntyy juuri t&std, etta osoittamalla maailmantilan, jossa kaikki on
kuolemassa ja merkitykset ovat katoamassa, peli my0ds nayttaa, ettd epatoivoisesta
lahtoasetelmasta huolimatta siind on mahdollista parjatéa. Yrittamalla, erentymélla ja
yrittdmaélla taas uudestaan pelissa on mahdollista edeté ja kehittya, vaikkei talla etenemiselld

tai kehityksella olisikaan mitd4n maériteltyad lopullista padmaaraa.
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6 PAATANTO

Tarkastelin tassa tutkimuksessa Dark Soulsia esteettisend kokonaisuutena. Kuoleman teema
toimi mielestani hyvana kehyksena Dark Soulsin pelimekaniikan ja fiktion tarkasteluun.
Taman rajauksen avulla pystyin 16ytdmaan pelin erityispiirteita ja huomioimaan sité,
minkalainen peli juuri Dark Souls on. Pelimekaniikan ja fiktion tarkasteleminen erikseen
auttoi 16ytdmaan molemmista niiden erityispiirteitd, vaikka osat tulevatkin lopulta

ymmarretyksi suhteessa kokonaisuuteen.

Dark Soulsin pelimekaniikan tarkastelu osoitti, ettd kuolema on pelin keskeinen
pelimekaaninen ulottuvuus. Dark Souls on pelind vaikea, joten tyypillinen pelaaja joutuu
kohtaamaan pelin aikana kuolemaruudun lukuisia kertoja. Korkealla vaikeusasteella on
kuitenkin pelin kannalta merkityksellinen rooli: pelaajahahmon kuolema toimii pelissa
yrityksen ja erehdyksen tydkaluna. Parjatédkseen pelissa pelaajan on kerattava tietoa pelin
vihollisista ja peliympéristoistd seka kehityttavé pelaajahahmonsa ohjaamisessa. Korkea
vaikeusaste tekee myos pelista esteettisesti armottoman: pelaajahahmo ei tunnu sankarilta,
kun tama kuolee jatkuvasti. Liséhaasteen peliin tuo sen moninpeliulottuvuus, joka altistaa
pelaajahahmon pelimaailman muiden pelaajien hydkkéyksen kohteeksi. Pelaaja voi kuitenkin
my0s pyrkia pelaamaan pelin asettamien tavoitteiden ohi tai niitd vastaan, ja talla tavalla
haastaa pelin asettamat pelitavat. Esimerkiksi pelisté 16ytyvia bugeja hyddyntamall tai
pelitaitonsa huippuun hiomalla pelaaja voi yrittaa lapdista pelin nopeasti ja kuolematta

kertaakaan.

Dark Soulsin fiktion tarkastelu osoitti, ettd kuolema on kokonaisvaltaisesti 1asné pelin
aiheissa, teemoissa ja tarinoissa. Pelimaailma on tdynna kulttuurisia kuoleman merkkeja ja
symboleja. Pelaajahahmo etenee pelissa ohi hautausmaiden ja raunioiden ja kohtaa vihollisina
erilaisia kuoleman personifikaatioita. Pelimaailmasta 10ytyy huomattavan paljon ruumiita,
jotka voimistavat kokemusta siitd, ettd pelaaja kuljettaa pelaajahahmoaan kirjaimellisesti
kuoleman keskell&. Pelaajahahmon oman kuoleman hetkell& peli muistuttaa pelaajalle, ett&
tdma on vastuussa pelaajahahmon kuolemasta. Samalla You Died -teksti tulee muistuttaneeksi

pelaajaa myos tdmén omasta kuolevaisuudesta.

Paitsi kuoleman symboleja, Dark Soulsin fiktiosta 10ytyy myos lukuisia kuoleman tarinoita.
Pelin suuressa tarinassa jumalien epékuolleille langettama kuolemattomuuden Kirous

osoittautuu epatoivoiseksi yritykseksi estdd jumalten aikakauden hiipuminen. Talla yrityksella
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on ollut kirjaimellisesti hirviomaisia seurauksia, niin kuin pelaaja pelimaailmaa tutkiessaan
huomaa. Pelista 10ytyy lukuisia pienempid traagisia tarinoita, joiden kautta pelaajalle
paljastuu myos pelin hirvidiksi kehystdmien hahmojen usein traaginen ja melankolinen tausta.
Pelin edetessé pelaaja voi kyseenalaistaa hirvididen ja pelaajahahmon suhteen ja huomata

pelaajahahmon olevan itse myds erddnlainen hirvio.

Lahestyin tassa tutkimuksessa pelia erilaisista ndkdkulmista kasin, minka johdosta pystyin
Ioytdmadn pelista keskendan ristiriitaisiakin tulkintoja. Toisaalta peli esittdd maailman, joka
on taynna kuolemaa, ja silti pelaajahahmo on tdssé maailmassa kuolematon. Peli ei anna
pelaajahahmon toiminnalle palkitsevaa merkitysta tai moraalista oikeutusta, mutta siita
huolimatta pelin on mahdollista tuottaa nostattavia kokemuksia onnistumisesta. Katson, etta
tdma ristiriita on esteettiselle ja merkityksia tuottavalle teokselle keskeinen ominaisuus.
Tutkimuksen lopussa havainnollistin muutaman esimerkinkin kautta, miten pelia olisi
mahdollista l&hted tulkitsemaan erilaisten teorioiden ja ndkokulmien, kuten Freudin

kuolemanvietin kisitteen tai Camus’n Sisyfoksen myytin kautta.

Vaikka kuolema toimi erityisen hyvéana prismana Dark Soulsin tuottamien merkityksien
tarkastelulle, peli& olisi mielek&sté lahestyd myds lukuisista muista ndkokulmista kasin. Yksi
kiinnostava aihe olisi tarkastella Dark Soulsin kuvaamia perhetarinoita tai sitd, miten peli
esittda eri sukupuolet. Pelin naishahmoista suurin osa on vangittuja tai jollain muulla tavalla
uhreja. Osa naishahmoista paljastuu illuusioiksi. Toisaalta pelimaailmasta 16ytyy lukuisia
patsaita, jotka kuvaavat naista pitdmassé lasta sylissaan. T&ma viittaa mahdollisesti siihen,
etta naisia on myds pidetty ja palvottu Dark Soulsin kuvaamassa maailmassa jonkinlaisina

aitihahmoina.

Dark Soulsin tarkastelu herétteli laajemminkin kysymyksid kuoleman kuvauksesta
digitaalisissa peleissa. Taman tutkimuksen puitteissa niista tuli sivuttua useita, mutta aihe on
peleille niin keskeinen, moninainen ja resonoiva, ettd mahdollisuuksia erilaisille
jatkotutkimuksille on loputtoman paljon. Esimerkiksi pelien erilaisten kuolematyyppien

luokittelua voisi viedd pidemmalle ja tehda siitd tarkemman ja hienovaraisemman.

Kuoleman ja digitaalisten pelien valist4 tutkimusta voisi myos laajentaa pohtimalla, miten
kuolemaa voidaan késitella koko ajan kehittyvien uusien teknologioiden avulla. Esimerkiksi
minkalaisia mahdollisuuksia VR-teknologia luo ensimmaisen persoonan kuoleman
kuvaamiselle? VR-teknologian avulla pelaaja on mahdollista saattaa kokemaan

henkilohahmon kuolema tamén silmisté kasin katsottuna niin, ettd kokemus on nako- ja
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kuuloaistin osalta totaalinen. VR-laitteiden avulla immersio fiktiivisen maailman ja sen
tapahtumien kanssa on ruudulla tapahtuvaa esitysté suurempi. Tutkimuksissa onkin jo todettu,
ettd VR:n avulla voidaan esimerkiksi vahentda pelaajan tai kayttdjan kuoleman pelkoa
tuottamalla virtuaalisia kehostapoistumiskokemuksia. (Bourdin ym. 2017). VR-avaa téssa
mielessé aivan uudenlaisia mahdollisuuksia esimerkiksi pelaajan vastuun ja osallisuuden
kokemuksen synnyttamiselle, silla samaistuminen peliin on taméan teknologian avulla ainakin

aistien osalta huomattavasti kokonaisvaltaisempaa.

67



LAHTEET

Tutkimuskohde

FromSoftware. (2011). Dark Souls. Japani: Namco Bandai Games.

Tekstit

Aarseth, E. (2001). Computer game studies, Year One. Game Studies 1 (1). Haettu osoitteesta
http:// www.gamestudies.org/0101/editorial.html

Aarseth, E. (2003). Playing research: Methodological approaches to game analysis. Teoksessa
Digital Arts and Culture Conference (Vol. 16). Melbourne.

Aarseth, E. (2007). | Fought the Law: Transgressive Play and the Implied Player. Teoksessa
Situated play, DiGRA 2007 (s. 130-133). Tokyo: University of Tokyo.

Aarseth, E. (2012). A Narrative Theory of Games. Teoksessa Proceedings of the International
Conference on the Foundations of the Digital Games — FDG’12G 12 (5.129-133). New York:
ACM Press.

Aldred, J. (2014). Characters. Teoksessa Teoksessa M.J.P. Wolf & B. Perron (toim.)
Routledge Companion to Video Games Studies (s. 355-363). New York, Routledge.

Arjoranta, J. (toim.) (2015a). Lahipeluu: luentoja digitaalisista peleista. Jyvaskyla,
Jyvéskylén yliopisto.

Arjoranta, J. (2015b). Real-Time Hermeneutics: Meaning-Making in Ludonarrative Digital
Games. Jyvaskylan yliopisto. Jyvaskyla Studies in Humanities 250. Vaitoskirja.

Arjoranta, J., Siitonen, M., & Vilisalo, T. (2016). Lankoski, Petri, ja Staffan Bjork, toim.
(2015). Game Research Methods: An Overview. Pittsbugrh, PA: ETC Press. [Kirja-arvio].
Teoksessa R. Koskimaa, J. Arjoranta, U. Friman, F. Mayrd, O. Sotamaa & J. Suominen
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2016 (s. 66-67). Tampere: Tampereen yliopisto. Haettu
osoitteesta http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja-2016

Arjoranta, J. (2017). Narrative Tools for Games: Focalization, Granularity, and the Mode of
Narration in Games. Game and Culture, vol. 12(7-8), 696-717.

Arjoranta, J. (2018). Can Games Really be Separated into Core and Shell? [blogikirjoitus].
Haettu 20.2.2018 osoitteesta https://jonne.arjoranta.fi/2018/core-shell/

Anthropy, A. (2008). Masocore Games [blogikirjoitus]. Haettu 12.2.2018 osoitteesta
http://auntiepixelante.com/?p=11

68


http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja-2016
http://auntiepixelante.com/?p=11

Balaji, M. (2013). Thinking Dead: What the Zombie Apocalypse Means. Lanham: Lexington
Books.

Beckett, S. (1983). Worstward Ho. London: Calder.

Bevan, K. (2007). Why do we have to die in games? The Guardian. Haettu osoitteesta
https://www.theguardian.com/technology/2007/jul/26/games.quardianweeklytechnologysectio
n

Bourdin, P., Barberia, I., Oliva, R. & Slater, M. (2017). A Virtual Out-of-Body Experience
Reduces Fear of Death. PLoS ONE 12(1): e0169343. Haettu osoitteesta
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0169343

Burn, A. (2014). Role-playing. Teoksessa M.J.P. Wolf & B. Perron (toim.) Routledge
Companion to Video Games Studies (s. 241-250). New York: Routledge.

Camus, A. (1963). Sisyfoksen myytti. Teoksesta Esseitd. Suom. Leena Lofstedt. Helsinki:
Otava.

Carr. D. (2003). Genre and Affect in Silent Hill and Planescape Torment. Game Studies 3 (1).
Haettu osoitteesta http://www.gamestudies.org/0301/carr/

Carter, M., Gibbs, M. & Wadley, G. (2013). Death and dying in DayZ.Teoksessa IE '13
Proceedings of The 9th Australasian Conference on Interactive Entertainment: Matters of
Life and Death.

Critchley, S. (2015). ABC of Impossiblity. Minneapolis, MN: Univocal Publishing.
Donlan, C. (2016). Buried in the First Legend of Zelda is a Glimpse of Dark Souls.

Eurogamer. Haettu osoitteesta http://www.eurogamer.net/articles/2016-07-17-buried-in-the-
first-legend-of-zelda-is-a-glimpse-of-dark-souls

Fernandez-Vara, C. (2011). Game Spaces Speak Volumes: Indexical Storytelling. Teoksessa
DiGRA 11 — Proceedings of the 2011 DiGRA International Conference: Think Design Play.

Fernandez-Vara, C. (2014a). Adventure. Teoksessa M.J.P. Wolf & B. Perron (toim.)
Routledge Companion to Video Games Studies (s. 232-240). New York, Routledge.

Fernandez-Vara, C. (2014b). Introduction to Game Analysis. New York, Routledge.
Flynn-Jones, E. (2015). Don't Forget to Die: A Software Update is Available for the Death
Drive. Teoksessa T.E. Mortensen, J. Linderoth & A. Brown. The Dark Side of Game Play:
Controversial Issues in Playful Environments (s. 50-66). New York, Routledge

Gault, M. (2016). Don’t Go Hollow: How ‘Dark Souls’ Is Defeating Depression. Vice. Haettu

osoitteesta: https://motherboard.vice.com/en_us/article/4xav83/dont-go-hollow-how-dark-
souls-is-defeating-depression

69


https://www.theguardian.com/technology/2007/jul/26/games.guardianweeklytechnologysection
https://www.theguardian.com/technology/2007/jul/26/games.guardianweeklytechnologysection
http://www.eurogamer.net/articles/2016-07-17-buried-in-the-first-legend-of-zelda-is-a-glimpse-of-dark-souls
http://www.eurogamer.net/articles/2016-07-17-buried-in-the-first-legend-of-zelda-is-a-glimpse-of-dark-souls

Grodal, T. (2003). Stories for Eye, Ear and Muscles: Videogames, Media and Embodied
Experiences. Teoksessa M.J.P. Wolf & B. Perron. The Video Game Theory Reader (s. 129—
156). New York: Routledge.

Hakola, O. & Kivist, S. (toim.) (2014). Death in literature. Newcastle upon Tyne:
Cambridge Scholars Publishing.

Harari, Y. (2016). Homo Deus. A Brief History of Tomorrow. London: Harvill Secker.

Hogenbirk, H., van de Hoef, M. & Meyer J. (2018). Clarifying Incoherence in Games.
Journal of the Philosophy of Games (2017) 1:XX-xX.

Heidegger, M. (2000). Oleminen ja aika. Suomentanut Reijo Kupiainen. Tampere:
Vastapaino.

Huizinga, J. (1967). Leikkiva ihminen: yritys kulttuurin leikkiaineksen maarittelemiseksi.
Suomentanut Sirkka Salomaa. Porvoo: WSOY.

Juul, J. (1999). A Clash between Game and Narrative. A thesis on computer games and
interactive fiction. University of Copenhagen. Pro gradu.

Juul, J. (2005). Half-real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds.
Cambridge, Mass.: MIT Press

Juul, J. (2009). Fear of Failing? The Many Meanings of Difficulty in Video Games.
Teoksessa M.J.P. Wolf & B. Perron (toim.). The Video Game Theory Reader 2. (s. 237-252.
New York: Routledge.

Juul, J. (2010). A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players.
Cambridge, Mass.: MIT Press.

Juul, J. (2013). The Art of Failure: an Essay on the Pain of Playing Video Games. Cambridge,
Mass.: MIT Press

Juul, J. (2014a). Genre in Video Games (and Why We don’t Talk [more] about it)
[blogikirjoitus]. Haettu 20.2. osoitteesta:
https://www.jesperjuul.net/ludologist/2014/12/22/genre-in-video-games-and-why-we-dont-
talk-about-it/

Juul, J. (2014b). On Absent Carrot Sticks: The Level of Abstraction in Video Games.
Teoksessa R. Marie-Laure & J.-N. Thon (toim.). Storyworlds across Media: Toward a Media-
Conscious Narratology. (s. 139-156). University of Nebraska Press.

Kalli, L. (2017). Hyvéa syntymapaivéa, NetHack! Klassikkopelien klassikko téaytti 30 vuotta.
Mikrobitti. Haettu osoitteesta https://www.mikrobitti.fi/2017/07/hyvaa-syntymapaivaa-
nethack-klassikkopelien-klassikko-taytti-30-vuotta/

Karppi, T. ja Sotamaa O. (2012). Rethinking Playing Research: DJ HERO and
Methodological Observations in the Mix. Simulation & Gaming 43(3), 413-429.

70


https://www.mikrobitti.fi/2017/07/hyvaa-syntymapaivaa-nethack-klassikkopelien-klassikko-taytti-30-vuotta/
https://www.mikrobitti.fi/2017/07/hyvaa-syntymapaivaa-nethack-klassikkopelien-klassikko-taytti-30-vuotta/

Kocurek, C. (2015). Who hearkens to the monster’s scream? Death, violence and the veil of
the monstrous in video games. Visual Studies, 30:1, 79-89.

Kiicklich, J. (2007). Homo deludens: Cheating as a methodological tool in digital games
research. Convergence, 13, 355-367.

Lankoski, P. ja Bjork, S. (toim.). (2015). Game Research Methods: An Overview.

Lessard, J. (2013). Procedural. Teoksessa B.J. Robertson, L. Emerson & M. Ryan (2013). The
Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press.

Malaby, T. M. (2007). Beyond play: A new approach to games. Games and Culture, 2, 95—
113.

Martin, G.D. (2016). Visions of Hell: Dark Souls's Cultural Heritage. Kill Screen. Haettu
osoitteesta https://killscreen.com/articles/visions-of-hell-dark-soulss-cultural-heritage/

Muscat, A., Goddard, W., Duckworth, J. & Holopainen, J. (2016). First-Person Walkers:
Understanding the Walker Experience through Four Design Themes. Teoksessa
DiGRA/FDG '16 — Proceedings of the First International Joint Conference of DiIGRA and
FDG Dundee, Scotland: Digital Games Research Association and Society for the
Advancement of the Science of Digital Games 1: 13.

Mayrd, F. (2008). An Introduction to Game Studies. London: SAGE.

Nuenen, T. (2016). Playing the Panopticon: Procedural Surveillance in Dark Souls. Games
and Culture, 11 (5), 510-527.

Otsuka, K. (2011). Dark Souls Interview. Teoksessa Dark Souls Design Works. Ontario,
Canada: UDON Entertainment Corp.

Petralito, S., Brihlmann, F., Iten, G., Mekler, E. & Opwis, K. (2017). A Good Reaston to Die:
How Avatar Death and High Challenges Enable Positive Experiences. Teoksessa Proceedings
of the 35rd Annual ACM Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI 2017)
(s. 5087-5097).

Russell, C. (1995). Narrative Mortality: Death, Closure, and New Wave Cinemas. University
of Minnesota Press.

Salen, K. & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge,
Ma.: The MIT Press.

Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Burlington, Mass.: Morgan
Kaufmann/Elsevier cop.

Schott, G. R. (2017). That Dragon, Cancer: Contemplating life and death in a medium that has

frequently trivialized both. Teoksessa DiGRA ’17 - Proceedings of the 2017 DiGRA
International Conference Vol. 14 (s. 1-10).

71



Schiesel, S. (2009). A Game That Takes Aim at Bigger Screens. New York Times. Haettu
osoitteesta http://www.nytimes.com/2009/11/07/arts/television/07uncharted.html

Sicart, M. (2013). Beyond Choices: The Design of Ethical Gameplay. Cambridge, Mass: The
MIT Press.

Sliva, M. (2015). Inside the Mind of Bloodborne and Dark Souls' Creator. IGN. Haettu
osoitteesta http://www.ign.com/articles/2015/02/05/inside-the-mind-of-bloodborne-and-dark-
souls-creator-ign-first

Sobchak, V. (2004). Carnal Thoughts: Embodiment and Moving Image Culture. Berkeley:
University of California Press.

Tocci, J. (2008). You Are Dead. Continue?: Conflicts and Complements in Game Rules and
Fiction. Eludamos. Journal for Computer Game Culture. 2; 2, 187-201. Haettu osoitteesta
http://www.eludamos.org/index.php/eludamos/article/viewArticle/43/81

Vella, D. (2015). No Mastery Without Mystery: Dark Souls and the Ludic Sublime. Game
Studies 15:1. Haettu osoitteesta http://gamestudies.org/1501/articles/vella

Wenz, K. (2014). Death. Teoksessa M.J.P. Wolf & B. Perron (toim.) The Routledge
Companion to Video Game Studies (310-316). New York, Routledge.

Verkkosivut

Reddit. (2018). Dark Souls PVP. Haettu osoitteesta https://www.reddit.com/r/darksoulspvp/

YouTube-videot

VaatiVidya. (2013). Dark Souls Lore [video]. Haettu osoitteesta
https://www.youtube.com/watch?v=7eJeUG1mo6el &list=PLWLedd0Zw3c5RCXboUsPwHsZ
JIXB2CzCz

Pelit

FromSoftware. (2015). Bloodborne. Japani: Sony Computer Entertainment.

Office Create. (2006). Cooking Mama. Japani: Taito.

Vicarious Visions. (2017). Crash Bandicoot N. Sane Trilogy. Yhdysvallat: Activision.
FromSoftware. (2014). Dark Souls 1. Japani: Bandai Namco Games.

FromSoftware. (2016). Dark Souls I11. Japani: Bandai Namco Entertainment.

Exidy. (1976). Death Race. Yhdysvallat: Exidy.

72


http://www.nytimes.com/2009/11/07/arts/television/07uncharted.html
http://www.ign.com/articles/2015/02/05/inside-the-mind-of-bloodborne-and-dark-souls-creator-ign-first
http://www.ign.com/articles/2015/02/05/inside-the-mind-of-bloodborne-and-dark-souls-creator-ign-first
http://www.eludamos.org/index.php/eludamos/article/viewArticle/43/81

Nintendo. (1981). Donkey Kong. Japani: Nintendo.

Gary Gygax, Dave Arneson. (1974). Dungeons & Dragons. Yhdysvallat: TSR.
Square. (1997). Final Fantasy VII. Japani: Square.

Taito. (1975). Gun Fight. Yhdysvallat: Midway.

Benjamin Rivers Inc. (2012). Home. Kanada: Benjamin Rivers Inc.

Michael “Kayin” O’Reilly. (2007). | Wanna Be the Guy.

SIE Japan Studio, Team Ico. (2001). Ico. Japani: Sony Computer Entertainment.

Traveller’s Tales. (2008). Lego Indiana Jones: The Original Adventures. Yhdysvallat:
LucasArts.

Sierra Entertainment. (1987). Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards.
Yhdysvallat: Sierra On-Line.

Deck13 Interactive, Cl Games. (2014). Lords of the Fallen. Yhdysvallat: Cl Games.
Steve Colley. (1973). Maze War.
Capcom. (1988). Mega Man 2. Japani: Capcom.

Monolith Productions. (2014). Middle-earth: Shadow of Mordor. Yhdysvallat: Warner Bros.
Interactive Entertainment.

The HetHack DevTeam. (1987). Nethack.

Team Ninja. (2017). Nioh. Yhdysvallat: Sony Interactive Entertainment.

Namco. (1980). Pac-Man. Japani: Namco.

Black Isle Studios. (1999). Planescape: Torment. Yhdysvallat: Interplay.

Rockstar Sand Diego. (2010). Red Dead Redemption. Yhdysvallat: Rockstar Games.
Capsom Production. (2005). Resident Evil 4. Japani: Capcom.

Ska Studios. (2016). Salt and Sanctuary. Yhdysvallat: Ska Studios.

SIE Japan Studio, Team Ico. (2005). Shadow of the Colossus. Japani: Sony Computer
Entertainment.

Konami. (2001). Silent Hill 2. Japani: Konami.

Nintendo. (1985). Super Mario Bros. Japani: Nintendo.

Numinous Games. (2016). That Dragon, Cancer. Yhdysvallat: Numinous Games.
Brenda Brathwaite. (2009). Train. Yhdysvallat: Brenda Brathwaite.

Nintendo. (1986). The Legend of Zelda. Japani: Nintendo.

Deck13 Interactive. (2017). The Surge. Ranska: Focus Home Interactive.

73



Naughty Dog. (2009). Uncharted 2: Among Thieves. Yhdysvallat: Sony Computer
Entertainment.

74



