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1 Johdanto

Tarkastelen tdssd tutkimuksessa digitaalista Dark Souls -pelid (FromSoftware 2011)
pelitutkija Jesper Juulin muotoileman rikoskumppanuuden késitteen kautta.
Tarkoituksenani on selvittdd, minkalaisin eri tavoin Dark Souls tuo esiin sen, ettd
pelaajahahmon oletettu toiminta pelimaailmassa ei ole lopulta sitd miltd se pelin alussa

niyttid.

Japanilaisen FromSoftware -peliyhtion kehittimad Dark Souls ilmestyi Playstation 3 ja
Xbox 360 -konsoleille vuonna 2011. Pelin pc-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
Bandai Entertainmentin julkaisemana muutama viikko japaninkielisen laitoksen jilkeen.
Kuitenkin pelin danindytellyt osiot ovat englanniksi my0s japaninkielisessé laitoksessa.
Taméd tutkimus keskittyy pelin lisdosalla tdydennettyyn englanninkieliseen laitokseen.
Dark Soulsille on ilmestynyt sittemmin my0s kaksi jatko-osaa, Dark Souls 2
(FromSoftware 2014) ja Dark Souls 3 (FromSoftware 2016). Vuonna 2009 ilmestynyt
Demon's Souls (FromSoftware) luetaan myos niin sanottujen Souls-pelien joukkoon, ja
peli onkin monessa mielessd erddnlainen Dark Soulsin esiaste. Keskityn téssa

tutkimuksessa kuitenkin vain pelisarjan ensimméiseen osaan.

Dark Souls on kolmannen persoonan seikkailullinen toimintaroolipeli, jossa pelaaja
ohjaa epdkuollutta ihmismadistd hahmoa,”valittua epdkuollutta” (chosen undead), jonka
on pelin my6ta tarkoitus toteuttaa pelin alkuanimaatiossa esitetty myyttinen ennustus:
paeta epédkuolleiden vankilamielisairaalasta ja matkustaa muinaisten lordien ja jumalien
valtakuntaan, Lordraniin. Lordranin fantasiamaailmassa pelaajahahmo kulkee erilaisten
alueiden, kuten raunioituneiden linnojen, rdmeikkojen, katakombien ja luolastojen lépi.
Ennen mahtavien, yliluonnollisia voimia omaavien lordien asuttama maa on nyt monin
paikoin hyldtty ja endd vain hidivdhdys entisestd. Nykyddn Lordrania asuttavat
vihamieliset hirviot, epdmuodostumat, demonit, zombiet ja haamut. Pelaajan tehtdvina

on johdattaa pelaajahahmonsa lépi Lordranin ja tappaa matkalla tielle osuvat viholliset.

Digitaalisten roolipelien toimintaperiaatteet juontavat juurensa Dungeons & Dragonsin



tapaisten poytdroolipelien pelisysteemeistd (Burn 2014, 242). Dark Soulsissakin pelaaja
valitsee pelin alussa hahmokseen yhden kahdeksasta eri hahmoluokasta (ritari, velho,
varas jne.). Hahmoilla on maiiritellyt numeeriset vahinkopisteet (damage) ja
osumapisteet (hit points), joiden mukaan reaaliaikainen taistelu eldmasté ja kuolemasta
maédrittyy. Aseilla, varusteilla ja esineilld pelaaja pystyy vaikuttamaan siihen, kuinka
paljon vahinkoa pelaajahahmo tekee ja kuinka tehokkaasti timd pystyy vahinkoa
vastaan suojautumaan. Hahmoa pystyy pelin edetessa kehittiméain mielensd mukaiseksi,
pelin asettamien puitteiden rajoissa. Kehitettdvid taitoja ovat muun muassa voima,
kestdvyys ja é&lykkyys, jotka vaikuttavat siithen, miten ja minkélaisia vilineitd

hyodyntien pelaajahahmo pelissi selviytyy.

Pelaajahahmo kohtaa pelimaailmassa ei-pelattavia hahmoja, joista osa on
pelaajahahmoa kohtaan vihamielisid. Osan hahmoista kanssa pelaajahahmo voi kdyda
lyhyitd ja usein epdmairiisid keskusteluja. Ystéavilliseltdkin vaikuttavat hahmot ovat
usein joko pahaenteisii tai hulluuden partaalla. Pelin tarinat vaativat pelaajalta tutkivaa,
kokeilevaa ja yksityiskohtiin huomiota kiinnittdvii pelitapaa. Peli on mahdollista pelata
lapi tietdmdttd fiktiivisen maailman tapahtumista ja historiasta juuri mitdén. Erilaisiin
peliympdristoihin voi suhtautua vain vaikutelmina, mutta jos pelaaja alkaa tehda
selvitystyotd, ympéristdistd on mahdollista 16ytd4d monimuotoisia ja yksityiskohtaisia

tarinoita.

Teemaltaan Dark Soulsin voi luokitella synkéksi fantasiaksi (dark fantasy). Pelin
kuvastossa on paljon keskiaikaisen ritarifantasian elementtejd, mutta myds aineksia
muista fantasia- ja kauhugenrejen ja mytologioiden kuvastoista. Paitsi miekkoja,
ritareita ja lohikddrmeitd, pelistd 10ytyy myOs demoneja seki surrealistisia ja satumaisia
elementtejd. Gareth Damian Martin listaa KillScreen-verkkojulkaisussa Dark Soulsin
kulttuuriperimdksi muun muassa Caspar David Friedrichin raunioita kuvaavat
maalaukset, Gustave Doren tekemidt kuvitukset Danten Jumalaiseen ndytelmdcdin,
japanilaisen kansantaruston yokai-olennot sekd manga-sarjakuvat, erityisesti Kentaro
Miuran piirtdimén ja késikirjoittaman, vuonna 1989 ensimmadistd kertaa ilmestyneen

Berserkin. (Martin 2016.)

Esittelen luvussa 2 tutkimusmenetelméni sekd Jesper Juulin muotoileman

rikoskumppanuuden késitteen. Luvussa 3 analysoin Dark Soulsia rikoskumppanuuden
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ndkokulmasta. Esittelen aluksi sitd, kuinka peli luo pelaajalle tutkinnallisen konteksti,
jossa tdmi mieltdd pelaajahahmon pelitarinan sankariksi ja viholliset vihollisiksi. TAmén
jilkeen tarkastelen tarkemmin yhtd pelin osiota, jossa pelaajahahmo kohtaa Quelaaq-
pomovihollisen sekd myohemmin tdmén sairaaan siskon. Lopuksi tarkastelen
pelaajahahmon roolia koko pelitarinassa, pelin lopussa tehtdvdd valintaa sekd ndiden

valintojen moraalista perustaa.



2 Tutkimuskohde, tutkimusmenetelmat ja teoria

Téassd luvussa esittelen ensiksi digitaalista pelid tutkimuksen ja analyysin kohteena.
Tédmin jédlkeen kdyn lapi tutkimukseni metodin ja tutkimukseni keskeisen teoreettisen

kasitteen eli Jesper Juulin muotoileman rikoskumppanuuden kisitteen.

2.1 Pelitutkimuksen ladhtokohdat

Digitaaliset pelit ovat monimuotoisia multimediaalisia ohjelmakokonaisuuksia, jotka
voivat emuloida minkd tahansa muun ilmaisuvilineen sisdltod, kuten elokuvia, tekstid,
sarjakuvaa, lautapeleji ja urheilua. Toisin sanoen digitaalinen peli ei ole puhtaasti vain
peli, vaan ohjelmistokokonaisuus, joka siséltdd muiden asioiden lisdksi myds pelin.

(Aarseth 2012, 130.)

Pelitutkimuksen kuuluisin kiista kdytiin 2000-luvun taitteesta alkaen niin sanottujen
ludologien ja narratologien vélilld. Ludologit katsoivat, ettd pelejd tdytyy tutkia niiden
omista ldhtokohdista kdsin ja ettd tdmdn vuoksi on syytd pyrkid kehittdméén juuri
pelitutkimukselle ominaisia metodeja valmiiden muualta lainattujen metodien, kuten
narratologian sijaan. Narratologit puolestaan katsoivat, ettd peleihin on mahdollista
soveltaa kirjallisuudentutkimuksen puolelta lainattuja kerronnan tutkimuksen kéisitteitd,
silld peleistd 16ytyy yhti lailla tarinoita kuin muistakin fiktiivisid maailmoja kuvaavista

ilmaisuvilineistd. (Aarseth 2012, 130; Kokonis 2014, 173—174; Simons 2007.)

Kiistan voi katsoa olevan osa pelitutkimuksen syntyyn liittyvdé tarvetta identiteetin
muodostamiseen. Monitieteiselle pelitutkimukselle oli 16ydettdvd oma metodinsa, jotta
tieteenala pystyi syntymaidn omana kokonaisuutenaan. Kiista myos valotti sitd, ettd peli
on kertovana ilmaisuvilineend tdysin erilainen kuin esimerkiksi kirja tai elokuva.

(Miyri 2008, 9-10.)

2.2 Dark Souls tutkimuskohteena

Tarkastelen tdssd tutkimuksessa Dark Soulsin tapaa tuoda pelaajalle pelaamisen myota
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pelin fiktiosta esiin sellaisia puolia, jotka pelin alussa ovat pelaajalta pimennossa.
Pelaaja saa pelimaailmasta lisdd tietoa pelaamisen myotd, ja tdmé tieto paljastaa
pelaajalle, ettd tdméin toiminnalla on maailmassa seurauksia, joita tdméd ei ehkd

ensisilmiykselld tule ajatelleeksi.

Kaytdn tdssd tutkimuksessa pelaajahahmon kisitettd silloin kun puhun pelaajan
ohjaamasta hahmosta pelimaailmassa. Pelaajahahmon késite sisdltdd sekd hahmon
toiminnan pelimaailmassa ettd pelaajan vastuun péattds, miten tima hahmo maailmassa
toimii.  Valilla kirjoitan  pelistd ensimmdiisessd persoonassa  painottaakseni
pelikokemuksen pelaajaan  kohdistuvaa henkilokohtaista  vaikutusta.  Tutkin
pelimaailmasta 10ytyvid vihollisia ja ei-pelattavia hahmoja kokonaisina fiktiivind
hahmoina. Vaikka pelaajahahmo kohtaa ndméa hahmot usein aluksi vain yksinkertaisina
graafisina esityksind, joita vastaan tdmén tulee taistella, hahmoilla on myds historia ja
laajempi fiktiivinen ulottuvuutensa. Tdmé historia selvidd pelaajalle esineistd 10ytyvien
kuvauksien, ympariston yksityiskohtien sekd ei-pelattavien hahmojen kanssa kédytyjen

keskusteluiden avulla.

Analysoin luvussa 3 pelin fiktiota ikddn kuin pysyvdnd tekstind tai visuaalisena
esityksend fiktiivisen maailman tapahtumista. Timé on mahdollista sen takia, ettd Dark
Soulsissa pelin narratiivinen sisdlto on pitkélti ennalta koodattu. Pelissé viholliset ja ei-
pelattavat hahmot ovat aina samoilla paikoilla ja pelialueet pysyvit pelikerrasta toiseen

samanlaisina.

Kuten Clara Fernandez-Vara (2014) esittdd, pelien siséltdé voidaan jakaa ennalta
koodattuun sisdltoon ja proseduraaliseen sisdltoon. Ennalta koodattua sisdltod ovat
tyypillisesti esimerkiksi pelin grafiikat ja musiikit. Ennalta koodatut sisillot pysyvit
samanlaisina pelikerrasta toiseen. Proseduraalisen sisdllon peli taas tuottaa itse tiettyjen
sille annettujen ohjeiden mukaisesti. (Fernandez-Vara 2014, 134.) Esimerkiksi Derek
Yu:n suunnittelema Spelunky (2008) tuottaa proseduraalisesti pelimaailman jokaisella
pelikerralla uudestaan tiettyjen ehtojen ja rajoitusten puitteissa. Pelaaja ohjaa
kaksiulotteisessa tasohyppelypelissd luolatutkijaa, joka pyrkii 16ytiméédn vihollisten
tdyttdmistd luolastoista mahdollisimman paljon aarteita. Pelimaailma on jokaisella
pelikerralla erilaine, mutta pelin suuri narratiivi sdilyy pelikerrasta toiseen

samanlaisena. Luolatutkija joutuu aina etenemddn ensiksi neljd kaivoskentdn lépi,



vaikka kenttien muoto onkin jokaisella pelikerralla erilainen. Spelunkyssa kenttien
sisdinen muoto ja jdrjestys on tuotettu proseduraalisesti, mutta esimerkiksi

pomoviholliset ja ndiden sijainti on ennalta koodattu.

Dark Soulsissa peli tuottaa proseduraalisesti muun muassa vihollisten litkkeen, mutta
viholliset 10ytyvdt aina ennalta koodatuilta paikoiltaan. Pelaaja voi vaikuttaa
pelimaailman tapahtumiin pelaajahahmon litkkumisella ja toiminnalla, mutta
esimerkiksi pomovihollisten sijainti, ndiden fiktiivinen historia sekd pelin suuri
narratiivi ovat kaikki ennalta koodattu. Tdmédn vuoksi peliin on tutkimuksessa myds
mahdollista viitata kuin pysyvddn ja muuttumattomaan teokseen. Tapahtumat, joihin
tissd tutkimuksessa viittaa ja joita analysoin, sdilyvdt pelikerrasta riippumatta

samanlaisina.

Dark Soulsissa eteneminen vaatii pelaajalta paljon taitoa. Peli on todella vaikea, ja
kokematon pelaaja tulee kuolemaan siind aluksi usein. Peli my0s rankaisee pelaajaa
kuolemasta tuntuvasti. Pelissi on harvakseltaan tallennuspaikkoja, ja joka kerta
kuoleman jilkeen pelaajahahmo syntyy uudelleen edelliseltd tallennuspaikalta
menettden kaiken siithen asti kerddmédnsd resurssin. Kuoleman kohtaan putoaa
pelimaailmaan veritahra, jonka poimimalla pelaajalla on yksi mahdollisuus kiyda
noutamassa kadonneet resurssit takaisin. Jos pelaajahahmo kuolee matkalla veritahralle,
resurssit katoavat pysyvisti. Joka kerta kun pelaajahahmo kuolee tai lepdd nuotiolla
tallentaakseen pelin, pelimaailman viholliset herddvét henkiin pomovihollisia lukuun

ottamatta.

Pelaajan on ndhtdvd vaivaa myds pelin fiktiivisen siséllon selvittimiseksi. Dark
Soulsissa tarinaa ei ole kerrottu pelaajalle kertojan toimesta yksinkertaisesti ja kootusti,
vaan se 10ytyy sirpaleina pelimaailman ympdiristoistd, ei-pelattavien hahmojen kanssa
kdydystd dialogista, vélianimaatioista sekd pelimaailmasta I0ytyvien esineiden
sisdltimistd lyhyistd tekstimuotoisista kuvauksista. Tédssd mielessd pelitarinan
16ytiminen ja kokoaminen vaatii osin salapoliisimaista tyotd. Tarinan kokoamisen
vaikeudesta ja yksityiskohtien runsaudesta kertoo jotain se, ettd videopalvelu Youtubeen
syntyy edelleen uusia fanien tekemid videoita, joissa yhdistellddn, tulkitaan ja

spekuloidaan pelimaailmasta 16ytyvid yksityiskohtia ja fiktion detaljeja.



Aiempaa tutkimusta Dark Soulsista on tehty vield verrattain vdhén, johtuen varmasti
osaltaan siitd, ettd pelitutkimus ylipddtddn on tieteenalana varsin nuori. Daniel Vella
tarkastelee Game Studies -verkkojulkaisun artikkelissaan Dark Soulsia pelillisen
subliimin (ludic sublime) kisitteen kautta. Vella katsoo, Jacques Rancieren ja Immanuel
Kantin filosofiasta johtaen, ettd “pelillinen subliimi” on pelaajan pelisuhteen ratkaiseva
esteettinen hetki, jota madrittdd pelaajan halu hallita peli, joka hinen on kuitenkin
mahdotonta hallita kokonaisuudessaan. Timéd mahdottomuus johtuu digitaalisen pelin
luonteesta: peli on liian suuri ja osan toiminnastaan salaava kokonaisuus, jotta sitd voisi
ottaa tdysin kokonaisuutena haltuun. Tom van Nuenen kidy artikkelissaan Playing the
Panopticon: Procedural Surveillance in Dark Souls (2015) lipi sitd, kuinka pelin
pelimekaniikkoja voidaan ymmartdd post-Panopticon-késitteen 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 on tutkimusryhménsé kanssa tarkastellut Dark Souls -pelisarjaa ja sité,
kuinka pelaajahahmon kuolema ja pelin korkea haastavuusaste voivat synnyttdd

pelaajalle positiivisia pelikokemuksia.

2.3 Lahipelaaminen

Kéytdn tdssd tutkimuksessa metodina ldhipelaamista. Metodi on peleihin sovellettu
muunnelma kirjallisuuden 1dhiluvun (close reading) metodista. Kuten Jonne Arjoranta
(2015, 6) toimittamansa Ldhipeluu — luentoja digitaalisista peleistd -teoksen

johdannossa kirjoittaa:

”Ajatus on sama kuin kirjallisuuden ldhiluvussa: tutkija pelaa perusteellisesti jotakin
pelid ja yrittdd ammentaa sen sisdllostd sellaisia asioita, jotka eivédt ole ilmeisid
ensisilméiykselld. Pelaamalla pelid tarkkaavaisesti ja toistuvasti tutkija muuttaa itsensd
tutkimusvélineeksi, joka luotaimen tavoin syoksyy pelin maailmaan ja kartoittaa sen

tuntemattomia syvyyksia.”

Lahipelaamisen metodia luonnosteli ensimmadisend Espen Aarseth artikkelissaan
Playing Research (2003). Aarseth katsoo, ettd tutkijalla on kolme erilaista tapaa kerdti

tutkimuskohteestaan tietoa. Ensinnékin tutkija voi haastatella pelin tekijoitd saadakseen



tietoa pelin suunnittelusta, sddannodistd ja mekaniikoista. Toinen tapa on tarkastella
muiden pelaamista tai lukea heiddn tekemiddn selvityksid, raportteja ja arvioita
pelaamisesta ja sen kulusta. Kolmanneksi tutkija voi pelata pelid itse. Aarseth pitda
ndistd kolmesta tavasta kolmatta kaikkein tdrkeimpdnid, varsinkin jos tutkijan on

mahdollista tdydentéa sitd kahden ensimmadisen kohdan tavoilla. (Aarseth 2003, 3.)

Clara Fernandez-Vara, joka kdy kirjassaan Introduction to Game Analysis (2014) lipi
pelianalyysin tyokaluja, painottaa sité, ettd vaikka perinteisesti humanististen tieteiden
tekstianalyysi on pyrkinyt rajaamaan analyysin koskemaan vain analysoitavaa tekstié,
tama ldhestymistapa ei usein ole tutkimuksen kannalta kaikkein hedelmallisin. Tutkija ei
nimittdin koskaan ldhesty tekstid tyhjiossé: edeltdvi tieto aiheesta ja sen ympariltd sekd
sosiokulttuurinen tausta rajaavat sitd, miten teksti tulee ymmarretyksi ja tulkituksi. Néin
ollen teosanalyysid tehdessd on tarpeen mukaan hyddyllistd huomioida pelin luontiin ja
pelaamiseen liittyvdd kontekstoivaa tietoa, kuten pelin saamia arvioita, tekijoiden
haastatteluja, muiden pelaajien peliaineistoa ja pelistd kirjoitettuja akateemisia

julkaisuja. (Fernandez-Vara 2014, 33-34.)

Aarseth kdy ldahipelaamista esittelevissa artikkelissaan ldpi myds kirjojen, elokuvien ja
pelien ymmartdmisen eroja. Héan vdittdd, ettd osoittaakseen ymmartineensd kirjan tai
elokuvan, tutkija voi kirjoittaa niistd esseen, jonka perusteella ymmaérrystd pystytdén
arvioimaan. Osoittaakseen ymmarténeensd pelin, tutkijan tiytyy vain osata pelata pelid
hyvin. (Aarseth 2003, 5.) Yhtend Aarsethin artikkelin keskeisend pontimena on halu
muodostaa juuri pelitutkimukselle ominainen metodi, joka ei ole puolihuolimatonta
késilld olevien, muilta tieteenaloita lainattujen metodien hyddyntdmisti (Aarseth 2003,
1). Fernandez-Vara katsoo, ettd vaikka Aarseth on oikeassa huomauttaessaan, ettd peleja
on syytd ymmartdd juuri niiden itsensd kontekstista kdsin, pelitutkijan ei tulisi
kuitenkaan rajoittaa itseddn sulkemalla pois muilta tutkimuksenaloilta lainattuja
hyodyllisid tyokaluja. Olemassaolevien teorioiden toimivuutta pelien yhteydessid voi
testata, ja parhaimmillaan ne voivat auttaa hahmottamaan peleistd keskeisid asioita.

(Fernandez-Vara 2014, 202.)

Teen tdtd tutkimusta kirjallisuustieteen oppiaineeseen ja hyddynndn pelid
analysoidessani myos kirjallisuudentutkimuksen opinnoistani karttunutta osaamista.

Kirjallisuudentutkimus antaa hyvit vilineet muidenkin kuin pelkéstddn tekstimuodossa
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olevien teosten tarkasteluun. Silti kirjallisuudentutkimuksen metodit eivét sellaisenaan
sovellu Dark Soulsin analysoimiseen, vaan minun on ensisijaisesti tutkittava kohdettani
pelaamalla saatua tietoa analysoiden eli ldhipelaamisen metodilla ja vasta toissijaisesti
kirjallisuudentutkimuksen metodeja hyddyntiden. Koostan 1dhipelaamisella sekd muiden
pelaajien peliloytdjen perusteella tutkimuksen kohdeteoksesta sen analysoitavan osan,

jota sitten tarkastelen rikoskumppanuuden késitteen valossa.

2.4 Rikoskumppanuus ja pelaajan vastuu tragediasta

Tyypillisesti pelit heijastelevat pelaajan tavoitteita fiktion maailmassa: pelaajan
onnistumisesta seuraa pelaajahahmon onnistuminen. Toisin sanoen, pelaajan ja
pelaajahahmon pddmaérat ovat samat. Jesper Juul kysyy kirjassaan The Art of Failure
(2013, 27), onko mahdollista kuvitella pelid, jossa ndmid kaksi asiaa olisivat
ristiriidassa? Olisiko mahdollista kuvitella Anna Karenina -peli, jossa pelaaja onnistuu
silloin kun Anna Karenina tekee itsemurhan? On ainakin jossain muodossa, vastaa Juul,
ja nostaa esimerkiksi Red Dead Redemption -pelin (Rockstar San Diego 2010), jossa
pelaaja joutuu pelin loppupuolella vidistdiméttd uhraamaan pelin péddhenkilon
pelastaakseen perheensd ja edetdkseen pelissd. Tosin erotuksena Anna Kareninaan
pelaajalle ei Red Dead Redemptionissa kerrota, ettd tiettyjen tapahtumasarjojen jilkeen
tdmi ei voi endd tehdd muuta kuin uhrata piddhenkilonséd. Ristiriita pelaajan ja pelin
padhenkilon tavoitteiden vililld voi synnyttdd ahdistuksen kokemuksia, mutta juuri
ndma ahdistuksen kokemukset voivat johtaa myos tdysin uudentyyppiseen tragedian
kokemiseen, jossa pelaaja tuntee teosta vastuullisuutta, osallisuutta ja

rikoskumppanuutta. (Juul 2013, 27-29, 107.)

Juul esittdd, ettd rikoskumppanuuden kokemuksen synnyttiminen pelaajassa on yksi
peleille ainutlaatuinen tragedian késittelemisen tapa. Peli voi esimerkiksi jossain
vaiheessa paljastaa pelaajalle, ettd hédnen toimintansa ei olekaan ollut niin
yksinkertaisesti sitd miltd aluksi on vaikuttanut. Juul ottaa esimerkiksi Brenda
Brathwaiten suunnitteleman 7rain-lautapelin (2009). Téassé pelissd pelaajat rakentavat
aluksi junaraiteita ja sijoittelevat ihmishahmoja junavauhuihin, tyypillisten junapelien

tapaan. Kun ensimmiinen pelaajista saa junayhteyden valmiiksi, korttipakasta
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kddnnetddn junaradan kohdeaseman nimi. Kaikki pelin kohdeasemat ovat nimetty
keskitysleirien mukaan. Tédssd vaiheessa pelaajien viattomalta vaikuttanut junaraiteiden
suunnittelu- ja rakennusprosessi paljastuu karmivaksi toiminnaksi. Pelaajat ovat
tietimattddn olleet rakentamassa junayhteyksid keskitysleirikuljetuksille. (Juul 2013,

108-109.)

Digitaalisten pelien puolelta hyvd esimerkki rikoskumppanuuden kokemuksen
synnyttdmisestd 10ytyy Team Icon kehittdmaistéd pelistd Shadow of the Colossus (2005).
Téssd toimintaseikkalupelissd pelaaja ohjaa kolmannesta persoonasta kédsin nimetontd
matkaajaa, joka tappaa suuria kolosseja saadakseen henkiolennon herittaméén kuolleen
tyton takaisin henkiin. Vaikka jittimdiset kolossit muistuttavat nopeasti katsottuna
tyypillisid pelien hirviditd, joita pelaajahahmon tulee tappaa edetikseen pelissd,
pelaajalle kiy pelin edetessd selvéksi, ettd hirvidt eivét itseasiassa ole pahuuden ja
vihamielisyyden ruumiillistumia, vaan pikemmin surumielisié ja melankolisia olentoja.
Peli lopulta jopa rankaisee pddhenkilod siitd, ettd timd on tappanut kolosseja. Peli
kyseenalaistaa hienovaraisella tavalla pelaajan toiminnan motiivin. Edetdkseen pelissi
pelaajalla ei ole muuta vaihtoehtoa kuin tappaa kolossit. Mutta onko tappaminen oikein,

se jad pelaajan pohdittavaksi. (Juul 2013, 109-110.)

Toinen tunnettu esimerkki pelaajahahmon toiminnan motivaatioiden
kyseenalaistamisesta 10ytyy vuonna 2012 ilmestyneestd Spec Ops: The Line -pelistd
(Yager Development). Tdssd kolmannen persoonan ammuskelupelissd pelaaja ohjaa
eliittijoukkojen kapteenia, joka ldhetetddn tiedustelutehtdviin katastrofin jilkeiseen
Dubaihin. Pelin edetessd pelaajahahmon mieli alkaa jérkkyd, kun hdn alkaa hitaasti
tajuta sodan kauheuden. Tdmd muun muassa tajuaa, ettd hidn on joukkonsa kanssa
vahingossa tappanut lukuisia siviilejd. Peli pyrkii kyseenalaistamaan pelien tyypillistd
tapaa késitelld sotaa vithteend ndyttdmailld, ettd tappaminen ei ole niin harmitonta

toimintaa, minkédlaisena sotapelit sen tyypillisesti esittavét.

Kolmas esimerkki pelaajan oletetun toimintamallin kyseenalaistamisesta on Toby Foxin
kehittdma roolipeli Undertale (2015). Pelaaja ohjaa pelissd ihmislasta, joka kohtaa
fantasiamaailmassa erilaisia “hirvioitd”. Konventionaalisissa roolipeleissd ainut tapa
edetd ja selvitd pelissd on tappaa vastaan tulevat hirvidt. Undertalessa pelaaja pystyy

ratkaisemaan ongelmatilanteet myos puhumalla. Peli itseasiassa palkitsee pelaajaa siiti,
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ettd timd pyrkii selviytymddn tilanteista puhumalla taistelemisen sijaan. Pelaajan

tekemét padtoksen vaikuttavat pelin kulkuun, dialogiin ja lopputulemaan.

Voidaan tietenkin kysyd, missd mdadrin pelaaja pelaajahahmoon ja timéin toimintaan
ylipddtdén samaistuu. Pelaajahahmolla on pelimaailmassa tyypillisesti monimuotoinen
rooli. Témd on sekd pelaajan toiminnan edustaja pelimaailmassa, fiktiivinen
pelimaailman tarinaa edistdvd hahmo, ettd mahdollisesti myos laajemman peli- tai
viithdefranchisen symboli. (Aldred 2014, 355.) Katie Salen ja Eric Zimmerman (2004)
esittdvit, ettd pelatessaan pelaajat jatkuvasti vaihtelevat kognitiivisia kehyksié, joiden
myoOtd he joko sijoittavat itsensd pelaajahahmoon suoraan samaistuen tai suhtautuvat
pelaajahahmoon ulkopuolelta késin keinotekoisena ja fiktiivisend oliona. (Salen &
Zimmerman 2004, 453-455.) Nidin ollen kaikki pelaajahahmon tekemd toiminta
pelimaailmassa ei tule arvioiduksi rikoskumppanuuden tai tragedian kasitteiden valossa.
Esimerkiksi pelaajahahmon kuolema on pelaajalle usein vain tdmédn epdonnistumisen

symboli, ei niinkdén tragedia.

Jason Tocci huomauttaa, ettd digitaaliset pelit lienevét ainoa kerronnallinen media, jossa
padhenkilon kuolema voi olla tdysin vailla dramaattista vaikutusta oleva, jopa
rutiininomainen tapahtuma. Jos padhenkilon kuolema saa pelaajassa aikaan jonkinlaisen
tunnereaktion, kyseessd on todenndkodisemmin turhautuminen kuin pohdiskelu. (Tocci
2008, 187.) Téstd huolimatta, kuten aiemmin mainituista peliesimerkeistd kdy ilmi,
pelimaailman tapahtumat voivat tulla tulkituiksi my0s tragedioina ja pelaaja voi kokea
rikoskumppanuuden ja vastuun kokemuksia pelatessaan eteenpdin pelitarinaa, jossa
pelaajahahmo on osallisena epédmiellyttdvien, ikdvien tai traagisten tapahtumien

toteutumisessa.

Juulin mukaan se, ettd peleissd traaginen loppu (se kun pelaaja on vastuussa
padhenkilon kérsimyksestd tai muista negatiivisista tapahtumista) aiheuttaa
epamiellyttdvédn olon, on osoitus siitd, ettd pystymme nauttimaan traagisista tarinoista
silloin kun emme itse koe olevamme vastuussa niistd. Esimerkiksi Shakespearen
Othellossa haluamme Desdemonan selviytyvdn, mutta olisimme vihaisia ndytelmén
ohjaajalle jos tidméi oikeasti selvidisi. Othellon tapauksessa emme mydskdidn koe
olevamme vastuussa Desdemonan kuolemasta. Perustavanlaatuinen ero pelien ja

tarinoiden viélilld onkin se, ettd peleissd tunnemme olevamme vastuussa kirsimyksesta
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ja tarinoissa emme. (Juul 2013, 112.)

Juul kuitenkin lisdd, ettd tdstd huolimatta emme luultavasti koe olevamme tdysin
vastuussa pelien traagisista tapahtumista, koska ne eivdt ole tidysin meiddn
hallinnassamme. Jokaisessa lineaarisessa pelissd pelin suunnittelija on se, joka on
suunnitellut kdrsimyksen ja tehnyt siitd véaistiméttoméan. (Juul 2013, 112-113.)
Esimerkiksi Dark Soulsissa peli on suunniteltu niin, ettd pelaajahahmon on mahdoton
olla tekemittd niitd tekoja, jotka synnyttdvdt pelaajassa rikoskumppanuuden

kokemuksen, jos pelaaja aikoo pelata pelin lépi.
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3 Dark Soulsin rikoskumppanuuden analyysi

”Kun hirviéiksi paljastumme, onko hyvdt pdivdt valhetta sittenkddn?”

CMX - Sielunvihollinen

Teen tdssd luvussa analyysin Dark Soulsin tavasta tuottaa pelaajalle
rikoskumppanuuden ja osallisuuden kokemus pelitarinan tapahtumissa. Esittelen aluksi
sitd, kuinka peli tuottaa pelaajalle kokeumksen siitd, ettd pelaajahahmo on pelitarinan
sankari ja viholliset ovat pelitarinan vihollisia. Seuraavaksi kdyn l4pi yhden kohtauksen
kautta sitd, kuinka peli paljastaa pelaajahahmolle tdmén toiminnan seuraukset ja
kyseenalaistaa sankari-vihollinen-asetelman. Lopuksi tarkastelen sitd, kuinka peli
alleviivaa pelaajahahmon toiminnan ambivalentiutta tarjoamalla tdlle pelin lopussa
kaksi vaihtoehtoa, joista kumpaakaan ei voi pitdéd yksinkertaisesti onnellisena tai hyvéni

lopetuksena.

3.1 Sankaruuden konteksti ja vihamielinen maailma

Kuva 1. Ensimmidiinen pelaajahahmon kohtaama vihollinen on jiittimdinen demoni, Asylum

Demon. (Dark Souls, FromSoftware).
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Kun alan pelata Dark Soulsia minulle kdly hyvin nopeasti selviksi, ettd peli on todella
vaikea. Ohjattuani pelaajahahmoni pois vankityrmésti ja luettuani muutaman maahan
kirjoitetun viestin, jotka kertovat minulle pelin perusmekaniikkoja (kuten sen misti
peliohjaimen napista hahmoni lyd), pelaajahahmoni pdétyy suureen huoneeseen, jossa
tamédn kimppuun hyppdd valtavan kokoinen demoni. Agressiivinen kuoromusiikki
rikkoo hiljaisuuden, peliruudun tiyttdd pomovihollisen elinvoimapalkki ja timédn nimi:
Asylum Demon (Kuva 1). Olen 16ytényt aseekseni toistaiseksi vasta katkenneen miekan
kahvan. Kun yritdn lyodd demonia, timén elinvoimapalkki ei silminndhden pienene
lainkaan. Demoni puolestaan pdittdd elaméni kahdella iskulla. Seuraavalla yrittimalla
yritdn juosta ympéri huonetta demonia karkuun, ja lopulta 16yddn yhdeltd seinéltéd
pienen oven, josta pddsen etenemddn demonin ohi. Myohemmin, paremmin
varustautuneena, pelaajahahmoni péihittdd demonin ja pédédsen vihdoin eteneméédn pois

pelinharjoittelualueelta.

Tyypillisesti  tdllaiset pelien alussa sijaitsevat prologimaiset harjoittelualueet
mahdollistavat pelaajalle pelin mekaniikkojen testaamisen turvallisissa olosuhteissa.
Dark Souls puolestaan ottaa pelaajalta luulot pois heti alussa. Jo harjoittelualueella on
selvad, ettd Dark Soulsin maailma on haastava ja vihamielinen. Pienetkin uhkat ovat
tappavia, ja tdssd maailmassa tdytyy edetd harkiten. Kun saavun jéttimédisen korpin
lennéttiménd pelin varsinaiseen alkuun, 16ydén sieltd nuotion &dreltd masentuneen
ritarin. Taéméd kertoo pelaajahahmolleni epdmiidrdisen tehtdvin: kun soitan kahta
pelimaailmasta 16ytyvéé kelloa, jotain tapahtuu. Tdmén lisdksi hdn sanoo, ettd tadltd ei
160ydy pelastusta ja ettd pelaajahahmoni olisi ollut parempi vain jdddd métdnemaan

Epékuolleiden mielisairaalaan (Undead Asylum).

Peli asettaa heti alussa tulkinnallisen kontekstinsa. Maailma ja vastaanotto tuntuvat niin
vihamielisiltd, ettd tddltd ei varmasti voi 16ytyé kuin vihollisia. Masentunut ritari, joka ei
sentddn kdy heti pelin alussa kimppuuni, naureskelee hdnkin pahaenteisesti ja
pilkallisesti. Nuotiolla soi melankolinen, hieman salaperdinen musiikki. Muuten
maailmassa on hiljaista. Sielld tdélld partioi muutamia vihollisia. Kun ldhden
kiipedmidn ylos kohti Epédkuolleiden linnoitusta (Undead Burg), kohtaan zombeiksi
muuttuneita sotilaita. Varomattomasti pelaamalla huomaan kuolevani niihin aluksi
haurailta vaikuttaviin vihollisiin helpommin kuin ajattelin. Vaihtoehtoisesti voin ldhted

tutkimaan ldhistolld olevaa hautausmaata, mutta sielld saan vastaani luurankoja jotka
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eivdt suostu pysymadin kuolleina vaikka tappaisin ne kuinka monta kertaa. Kun 10ydén
hissilld tieni alas New Londo Ruinsille, l0ydidn sieltd tulvan alle jdidneen

rauniokaupungin. Sielld kohtaan haamuja, joihin miekkani ei tehoa lainkaan.

Dark Souls kehystdd pelaajahahmon toiminnan digitaalisille peleille tyypillisesti
sankarilliseksi. Vaikka pelaajahahmo pelin alussa pakenee vankilasta, pelaaja ei
luultavasti silti mielld tdtd rikolliseksi. Pelin alkuanimaatiossa kerrotaan pelimaailman
myyttinen syntytarina. Pitkddn maailmassa oli vain ikuisia lohikddrmeitd ja
muuttumatonta harmautta, kunnes joukko ihmismaéisid hahmoja 10ysi tulen ja tulesta
mahtavien jumalhahmojen sieluja. Tédmidn myotd maailmaan tulivat sellaiset
eroavaisuuksien késitteet kuten valo ja pimed ja kuolema ja eldmi. Jumalten kaltaiset
lordit tuhosivat lohikddrmeet ja ndin alkoi Tulen aikakausi (Age of Fire). Nyt tuli on
kuitenkin hiipumassa ja pimed uhkaa vallata koko maailman. Eldvien keskuudessa
kulkee hahmoja, joilla on kuolemattomuuden kirous. Muinaisen ennustuksen mukaan
jonain pdivand valittu epédkuollut tulee pakenemaan vankilamielisairaalasta ja

matkustamaan lordien maahan Lordraniin.

Peli esittdd, ettd pelaajahahmo on valittu toteuttamaan muinainen ennustus. Jo tima
asetelma tekee pelaajahahmon toiminnasta sankarillista, vaikka peli ei viittaa siihen,
kenen muinaisesta ennustuksesta on kyse. Pelaajahahmon toiminnalle on olemassa
ennustuksen mydtd ikddn kuin korkeammalta taholta tullut oikeutus. Kun pelaajahahmo
on onnistunut toteuttamaan masentuneen ritarin pelin alussa mainitseman epadmaéiréisen
tehtdvin ja soittamaan kahta pelimaailmasta 16ytyvad jattimdistd kelloa, timi kohtaa
nuotion ldheisyydessd jittimdisen kddrmemdisen olennon, joka esittelee itsensd
Kingseeker Framptiksi. Frampt on pelaajahahmosta innoissaan, ja kertoo tille timén
seuraavan tehtdvian: pelaajahahmon tulee tappaa pelimaailmasta 16ytyvdt mahtavat
lordit, kerétd ndiden sielut, ja lopuksi uhrata ndmé kaikki ja itsensd ensimmadisen tulen
uuniin (Kiln of the First Flame), jonne lordeista mahtavin, Gwyn, on aikoinaan uhrannut
itsensd estddkseen pimeyden saapumisen. Néin pelaajahahmosta tulee mahtavan lordin

seuraaja, seuraava Suuri lordi.

Tehtdvi vaikuttaa fantasiamaailman ja pelien kontekstissa jarkeenkédyvéltd, vaikka se on
samanaikaisesti hieman erikoinen, jos sitd yhtdén pysdhtyy miettimdén. Miké oikeastaan

on pelaajahahmon ja lordien suhde? Miksi pelaajahahmo on pelin alussa vankilassa ja
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miten tille on tullut zombimainen kuolemattomuuden kirous? Peli ei ole vield antanut

tasséd vaiheessa juurikaan vastauksia ndihin kysymyksiin.

3.2 Hirvibillakin on tunteet: Quelaaq ja Fair Lady

Vihollisten hirvidméinen olemus on peleille tyypillinen tapa oikeuttaa toisiin hahmoihin
kohdistuva vikivalta. Vuonna 1976 ilmestynyt Death Race on varhainen esimerkki
digitaalisten pelien herdttdméastd moraalisesta paniikista. Pelissd pelaaja saa pisteitd
siitd, ettd tdmid ajaa autolla muutamasta pikselistd koostuvien tikku-ukkomaisten
hahmojen yli, jotka kuollessaan ensin kirkuvat ja timén jélkeen muuttuvat risteiksi.
Pelin kehittdjat vaittivit sekd pelin mainoskuvastossa ettd lehdistdlle annetuissa
lausunnoissa, ettd yliajettavat hahmot ovat gremlineité tai hirviditd. Néin niiden brutaali
tappaminen on oikeutettua eikd paheksuttavaa niin kuin ihmisiin kohdistuva vékivalta.
(Kocurek 2015, 79.) Hirviomdisyyttd on kdaytetty viihteessd usein vikivaltaisen
toiminnan oikeutuksena. Esimerkiksi peleissd, kun pelaajahahmon vékivaltainen
toiminta kohdistuu hirvidihin, se ei ndyttiydy murhaamisena vaan selviytymisen

kannalta valttiméattomana toimintana. (Kocurek 2015, 81.)

My6s Dark Soulsissa pelaajahahmo kohtaa hirvigitd. Vihamieliset ihmismaéiset
hahmotkin on usein esitetty jossain méérin hirviomaisind, esimerkiksi hulluksi tulleina
epédkuolleina ritareita. Monet pelin hirviét ovat muunnelmia klassisten roolipelien ja
fantasiakuvastojen hirvidistd. Néin ndilld olennoilla on pitka historiallinen tulkintakehys
tulla mielletyksi vihamielisiksi olennoiksi, jotka uhkaavat viedd pelaajahahmon hengen

jos tdma ei onnistu tekemddn samaa vihollisille ennen sité.

Pelin sddntdjen tasolla pelaajahahmon kuolema on Dark Soulsissa aina menetys ja
vihollisen kuolema onnistuminen. Kun pelaajahahmo onnistuu tappamaan
pomovihollisen, ruudulle ilmestyy teksti ”Victory Achieved” (voitto saavutettu). Lisdksi
pelaajahahmo saa taposta palkkioksi sieluja, jotka toimivat pelissd pelaajahahmon
ominaisuuksien ja varusteiden parantamisen valuuttana. Pelaajahahmo ei pysty
etenemdin pelissd alueelta toiselle ellei hin onnistu tappamaan nédiden alueiden lopusta

16ytyvid pomohirvioita.
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Kuitenkin pelin fiktion tasolla vihollisen kuolema esitetdén toisinaan myds tragediana.
Esimerkiksi ~ Ruttokaupungin  (Blighttown) pohjalla  pelaajahahmo  kohtaa
himédhédkkiméiseksi epdmuodostumaksi muuttuneen Quelaaqin. Pelaajahahmon
saavuttua taisteluareenalle Quelaaq hyokkad dkdisend timédn kimppuun ja yrittdd tappaa
pelaajahahmon hinnalla milld hyvinsd. Kun pelaajahahmo onnistuu tappamaan
Quelaaqin, timéa saa palkkioksi 20 000 tavallista sielua sekd Quelaaqin erikoissielun,
jonka esinekuvauksesta selvidd, ettd Quelaaq on aikoinaan ollut Izalithin noidan tytér,

mutta on sittemmin muuttunut kaaosdemoniksi.

Taistelun jidlkeen pelaajahahmolle aukeaa reitti alueelle, josta hdn voi 10ytdd salaseinin
takaa Quelaaqin siskon. Tdhdn surumieliseen hahmoon viitataan pelissd vain nimelld
“Fair Lady”. Fair Lady on niin ikd4n epdmuodostuma, jolla on naisen yldruumis ja
hdmihakin kaltaisen olion alaruumis. Kun pelaajahahmo aluksi yrittdd puhua Fair
Ladylle, niytolle ilmestyy vain kolme pistettd (Kuva 2). Pelaajahahmo ei ymmaérra
luonnostaan Fair Ladyn kieltd. Jos télld kuitenkin on hallussaan Old Witch's Ring ja
tdma pukee sormuksen ylleen, pelaajahahmo alkaa ymmaértdd Fair Ladyn puhetta. Sokea
ja heikossa kunnossa oleva Fair Lady luulee pelaajahahmoa siskokseen Quelaaqiksi, ja
kertoo olevansa tuskissaan ja voimiensa pian loppuvan. Hén sanoo olevansa kiitollinen

siitd, ettd sisko on vield elossa ja pyytdd tatd pitdmdan itsestddn huolta.

Kuva 2. Pelaajahahmo kohtaa Fair Ladyn. (Dark Souls, FromSoftware).
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Télla hetkelld selvidd, ettd pelaajahahmo ei ole aiheuttanut vain vihamieliseksi uhkaksi
ja pelissé etenemisen esteeksi asetetun hirvion kuolemaa, vaan my0s sokean ja sairaassa
kunnossa olevan naisen rakkaan siskon kuoleman. Yhtidkkid pelaaja ndkee eri valossa
my0s aiemmin tappamansa Quelaaqin. Tuo hirvid, joka aluksi wvaikutti vain
vihamieliseltd epdmuodostumalta, olikin toisen henkilén sisko, joka ehkd vain yritti

vartioida niiden kotialuetta.

Téllaisilla hetkilld Dark Souls késittelee pelaajan vastuuta ja pelaajahahmon toiminnan
seurauksia pelimaailmassa. Hakatessaan tohjoksi ensimmdisten alueiden epikuolleita
zombiemaisia sotilaita mikddn pelissd ei viittaa siithen, ettd ndiden vihamielisiltd
vaikuttavien ja yksinkertaisesti kdyttaytyvien vihollisten tappamisessa voisi olla mitdin
vadrdd. On epdtodenndkdistd, ettd pelaaja tulee tdssd vaiheessa pelid miettineeksi
toimintansa seurauksia tai vihollisten kuoleman seurauksia. Pelaaja tunnistaa viholliset
vihollisiksi ndiden kéyttdytymisen ja genren konventioiden perusteella. Timédn nédkdiset
ja vihamielisesti kdyttdytyvdat hahmot tulevat tulkituksi roolipelissd yksiselitteisesti

vihollisten kategoriaan.

Jos pelaaja kiinnittdd tarkkaa huomiota pelimaailmaan tidma huomaa, etti harva
vihollinen kidy pelaajahahmon kimppuun aktiivisesti. Viholliset pikemminkin odottavat
valituilla paikoillaan, ja hyokkdavét pelaajahahmon kimppuun vasta kun tdmé saapuu
niitd tarpeeksi ldhelle. Tdémd on toteutettu myds pelimekaniikan tasolla niin, ettd
vihollisilla on mddiritelty etdisyys, jonka sisdlld ne muuttuvat passiivisista
aggressiivisiksi. Peli voidaankin tulkita niin, ettd pelaajahahmo on se joka tunkeutuu
vihollisten alueelle eikd toisinpdin. Pelaajahahmo on siis se, joka hyokk&dd. Viholliset
ovat pelaajahahmolle vihollisia vain, koska tdmi on alun perinkin hydkdnnyt nédiden
alueelle. Tdma tulee kaikkein eksplisiittisimmin selvéksi kun pelaajahahmo paétyy pelin
loppupuolella Ariamisin maalattuun maailmaan. Tdmé suureen maalaukseen piilotettu
pelialue sisdltdd kaikkea sellaista, mitd jumalat ovat pitdneet uhkaavana ja vaarallisena
ja péittineet sulkea pois omasta todellisuudestaan. Maalauksen lopussa pelaajahahmo
kohtaa Priscillan, joka vaikuttaa olevan jumalhahmon ja lohikddrmeen ristisiitos. Toisin
kuin muut pelin pomoviholliset, Priscilla ei kdy vélittomésti pelaajahahmon kimppuun,
vaan pyytdd titd poistumaan maalauksen maailmasta: “Thou must returneth whence
thou came. This land is peaceful, its inhabitants kind, but thou dost not belong. I beg of

thee, plunge down from the plank, and hurry home.” Pelaajahahmo voi tdmin jéilkeen
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valita, kdyko hdn Priscillan kimppuun vai jéttddko hin tdmén rauhaan. Se kuitenkin on

selvéd, ettd pelaajahahmo on saapunut maailmaan kutsumatta.

3.3 Suuren tarinan ambivalenssi

Dark Souls on pelaajan rikoskumppanuuden osoittamisen kanssa pelind hyvin
hienovarainen, eivdtkd useat pelaajat edes tunnista titd rikoskumppanuutta
ensimmadiselld pelikerralla. Monet kohtaukset, joissa pelaajalle valkenee pelimaailman
hirviomadisten vihollisten hauraus ja melankolia, paljastuvat vasta kun pelaajahahmo on
onnistunut suorittamaan pelimaailmassa tietyn miédrdn oikeita toimintoja. Néin on
esimerkiksi edelld mainitun Quelaaqin tapauksessa. Pelaaja ei voi tietdd Quelaaqin ja
tdman siskon tragediasta ennen kuin hidn on tappanut Quelaaqin, l0ytinyt timén siskon
salaseindn takaa sekd l0ytdnyt puhetta tulkkaavan sormuksen. Mitd pidempéédn ja
perusteellisemmin pelaaja Dark Soulsia pelaa, sitd paremmin hénelle luultavasti selvida,
ettd pelaajahahmo jota hén ohjaa ei ole yksiselitteisesti sankari. Itseasiassa on tiysin

perusteltua tulkita pelaajahahmo pelin hirvioksi.

Myo6s pelin suuri tarinalinja saa vaihtoehtoisen selityksen, jos pelaajahahmo etenee
pelissé tietyssd jarjestyksessd. Kun pelaajahahmo tappaa Nelja kuningasta (Four Kings)
ennen kuin luovuttaa jumalolentojen sieluille tarkoitetun astian Framptille, hin 16yt4da
pelin aikana my0s toisen muinaisen kddrmeolennon, Darkstalker Kaathen. Kaathe pyrkii
vakuuttamaan pelaajan siitd, ettd Framptin suunnitelma on jumalolentojen salajuoni
pelaajaa vastaan. Kaathe opastaa pelaajahahmoa myds tappamaan jumalolennot, mutta
vaittdd, ettd Frampt on menettinyt jarkensd ja kaveeraa Gwynin kanssa. Kaathen
mukaan pelaajahahmon tulisi edistdd luonnollista kehitystd kohti pimeyden aikakautta
(Age of Dark), ja tulla Pimeyden lordiksi (Dark Lord). Pimeyden aika on Kaathen

mukaan my0s ihmisyyden aikakausi.

Pelin suuri tarinalinja ei tarjoa pelaajalle muita vaihtoehtoja kuin jumalolentojen
tappamisen. Toki pelaaja voi vaikka vain istuttaa pelaajahahmonsa nuotiolle tai
kuljeskella ympériinsd maisemia ihaillen, mutta pééstéikseen eteenpéin pelin asettamissa
tavoitteissa jumalolennot on tapettava. Vasta aivan pelin lopussa, ennen pelin paittavaa

lyhyttd vélianimaatiota ja lopputekstejd, pelaaja voi tehdd valinnan. Hin voi joko uhrata
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itsensd nuotiolla ja noudattaa Framptin kannattamaa tarinalinjaa, tai hén voi tappaa pelin
viimeisen pomovihollisen ja kédvelld ulos koko Tulen aikakautta ylldpitdvéin nuotion
ddreltd ja noudattaa Kaathen kannattamaa tarinalinjaa. Pelaajan valinnasta riippuen
seuraa jompi kumpi lyhyt animaatio: jos pelaaja uhraa itsensd nuotioon, pelaajalle
ndytetdédn, kuinka pelaajahahmo kumartuu nuotiolle, syttyy liekkeihin ja lopulta rdjahtaa
suureksi tulilieskaksi; jos pelaaja padttdd ohjata hahmonsa ulos polttouunista uhraamatta
itseddn, ulkopuolella odottaa kdarmeolentojen joukko ja kertojaddni kertoo, ettd seké

Kaathe ettd Frampt kumartavat uutta pimeyden lordia.

Toisin kuin monet roolipelit, joissa pelaajalle kerrotaan ndytolld ndkyvédn lukeman
avulla, onko tdmé pelannut moraalisesti hyvin vai huonosti, Dark Souls ei méérittele
sitd, kumpi pelin lopetuksista on hyvd ja kumpi paha. Jos asiaa katsotaan ihmisten
ndkokulmasta, voidaan ajatella, ettd jidlkimmdiinen lopetus on parempi. Siind pelaaja
tulee valinneeksi suunnan, joka edistdd ihmisten aikakauden saapumista. Mutta toisaalta
thmisten aikakausi on myods Pimeyden aikakausi. Peli on ndyttinyt pelaajalle, mitd
seuraa siitd, kun thmisyys padsee valloilleen. Pelin lisdosassa pelaajahahmo matkustaa
ajassa taaksepdin Oolacilen kylddn, jonka asukkaat ovat kaivaneet auki alkuperdisiin
thmisiin kuuluneen olennon haudan. Nyt timé ihmisyys on paissyt valloilleen, ja kylén
asukkaat ovat muuttuneet hirviomadisiksi epdmuodostumiksi. Toisaalta ensimmaéinen
vaihtoehto ei ndyttdydy sen parempana. Sitd noudattaessaan pelaajahahmo vaikuttaa
jumalhahmojen késinukelta, joka huijataan uhraamaan itsensd jotta jumalhahmojen
hiipuva aikakausi jatkuisi hieman pidempddn. Pelin lopussa pelaajalle ei kerrota,
poistiko pelaajahahmon uhraus oikeasti kuolemattomuuden kirouksen Lordranin

maailmasta.

Kun pelaaja on pelannut ja tutkinut Dark Soulsia tarpeeksi kauan, télle kirkastuu
pelaajahahmon hirvioméinen olemus. Toisaalta voidaan ajatella, ettd timd on ollut
ilmeistd pelin alusta ldhtien. Aivan pelin alussa, herdtessddn vankityrmasta,
pelaajahahmo on hirvidomadisessd ulkomuodossa (Kuva 3). Pelaajahahmon ulkomuoto
voi vaihdella pelin aikana hirvioméisen hollow-tilan ja ihmismiisen ulkomuodon
vililld. Hirvioméinen ulkomuoto on kuitenkin se, mihin pelaajahahmo aina kuoltuaan

palaa.
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Kuva 3. Pelaajahahmo néyttid hirviolti pelin alussa. (Dark Souls, FromSoftware).

4 Paatanto

Olen tédssd tutkimuksessa osoittanut, kuinka Dark Souls saa pelaajan kokemaan
rikoskumppanuuden  kokemuksia, kun pelaaja perehtyy perusteellisemmin
pelimaailmaan ja pelin fiktioon. Tutustumalla perusteellisesti pelimaailmaan pelaajalle
selvidd, ettd pelin alussa ilmeiseltd ndyttdvd toiminta onkin luonteeltaan jossain méérin

kyseenalaista.

Pelin alussa pelaaja tulkitsee pelaajahahmonsa pelin sankariksi ja viholliset vihollisiksi
genren konventioiden sekd pelimaailman vihamielisen vastaanoton perusteella. Se, ettéd
pelin alkuanimaatiossa viitataan pelaajahahmon matkaan muinaisen ennustuksen
toteutumisena ja pelaajahahmoon valittuna”, vahvistaa oikealla asialla olemisen

kokemusta entisestdin.

Kun pelaaja etenee pelissd tdmad kohtaa tilanteita, joissa pelaajahahmon tekojen
seuraukset kdyvit kiusallisen selviksi. Yksi tdllainen kohta on Quelaag-pomovihollisen
tappaminen ja tdmin jilkeen Quelaaqin siskon kanssa jutteleminen. Juttelemalla siskon
kanssa pelaajalle selvidd, ettd Quelaaq oli kdrsivin ja sokean siskon ainut onnen tuoja.

Pelaamisen myotd pelaaja alkaa havaita, ettd pelimaailman viholliset kéyvit
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pelaajahahmon kimppuun vain jos tdmd@ menee niitd liian ldhelle. Toisaalta on
perustelua myds ajatella, ettd pelaajahahmo on pelin tarinassa vihollinen, joka hyokkéa

muiden alueelle.

Peli my0ds ndyttdd, ettd pelaajan on hankala tehdd pelimaailmassa moraalisesti kestidvid
valintoja. Pelin kahdesta mahdollisesta lopetuksesta on mahdoton sanoa, onko
kumpikaan niistd perinteisten moraalikdsityksen valossa tarkasteltuna hyvd tai

onnellinen lopetus.

Mielesténi Dark Soulsin fiktion tarkasteleminen rikoskumppanuuden kisitteen valossa
auttoi ymmaértdmaan paremmin sitd, miten peli kertoo traagisesta maailmasta peleille
ominaisella tavalla. Kun pelaaja ndkee vaivaa tarinan selvittimiseen, timi alkaa
ymmartdd pelimaailmaa paremmin. Tarinan selvittiminen vaatii paitsi pééttelytaitoja ja

pitkdjinteisyyttd, my0s menestysté ja paneutumista taitoon perustuvassa pelissa.

Tama tutkielma keskittyy tarkemmin vain muutamaan Dark Soulsista 16ytyvistd
rikoskumppanuuden tarinoista, jotka mielestini edustavat hyvin pelin kerronnallista
kokonaisuutta. Tutkimatta jda kuitenkin valtaosa pelin narratiivista ja fiktiivistd
aineistoa. Analysoimalla nditd tapauksia pelin tuottamasta rikoskumppanuuden
kokemuksesta olisi mahdollista saada vield syvéllisempi, monipuolisempi ja
perusteellisempi késitys kuin mitd tdmin tutkimuksen puitteissa on ollut mahdollista

tuottaa.

Dark Souls tarjoaa tietysti myos lukuisia muita perusteluja ja erityisen kiinnostavia
ndkokulmia, joiden kautta pelid olisi mielekéstd tutkia. Yksi ndistd on esimerkiksi pelin
mekaniikan ja fiktion tarkastelu kuoleman tematiikan kautta. Dark Soulsin maailma on
taynnd kuolemaa, kuvia kuolemasta, tarinoita kuolemasta, ja pelin keskeinen
pelimekaniikka on kuolema. Mekaniikan tasolla pelaaminen on kamppailua eldmaésti ja
kuolemasta, ja tdmd@ kamppailu tapahtuu fiktiivisessd maailmassa, joka on

kokonaisuudessaan kuolemassa.
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