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Tassa kriittisessd analyysissd perehdytddn selviytymiskauhupeli DayZ:in sosiaalisiin kéytdntoihin,
jotka suosivat negatiivista vapautta ja luovat odotuksia pelaajien kédytoksestd. Naiden kaytintdjen
yleinen omaksuminen on tehnyt ennaltaehkdisevistd vikivallasta vallitsevan pelitavan. Artikkeli
kartoittaa peliteknisid, sosiaalisia ja kulttuurisia osatekijoitd, jotka mahdollistavat timén epésosiaalisen
toimintamallin. Taté keskustelua peilataan my6s pelietiikan teoriaan.
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Abstract

The present critical analysis examines social practises that favour negative freedom and create expectations
about player behaviour in the survivor horror game DayZ. The assimilation of these practices has made
pre-emptive use of violence a prevalent gameplay convention. The article explicates game design, social
and cultural elements that enable this asocial approach. This discussion is also reflected on theories of
game ethics.
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Selvitymistaistelua entisessa
neuvostotasavallassa

Téssd kriittisessd analyysissd tarkastellaan, minkalaisia vaikutuksia negativiisella
vapaudella on DayZ -pelin toimintakulttuurille. Aiheeseen perehdytdadn
tutustumalla peliyhteison sisdlle muodostuneisiin sosiaalisiin kaytantoihin seka
niiden muokkaamaan vallitsevaan pelitapaan, joka heijastelee hobbesilaista
luonnontilaa. Tutkimuksen pddmadrdnd on kartoittaa peliteknisid, sosiaalisia
ja kulttuurisia osatekijoitd, jotka ohjaavat pelaajien toimintaa sekd heiddn pelin
sisdlla tekemiddn moraalisia valintoja. Nama havainnot sijoitetaan laajempaan
pelieettiseen viitekehykseen.

DayZ (2013) on avoimen maailman peli, joka rakentuu selviytymiskauhuteeman
ympdrille. Se maalaa nihilistisen dystopian, jonka taustatarinana toimii
tuntemattoman viruksen aiheuttama zombie-maailmanloppu. Tuhon mydta
sivistynyt yhteiskunta on ajautunut kaaokseen, jossa metsastdja-kerdilijat
pyrkivit tulemaan toimeen menneen maailman kulustustuotteilla. DayZ:n
pelimaailmana toimii fiktiivinen entinen neuvostotasavalta Chernarus, joka
kattaa 225 neliokilometrin alueen.

DayZ on early access -peli,) joka ilmestyi alun perin modifikaationa.?
Modifikaation suosion mydtd Bohemia Interactive julkaisi pelistd kaupallisen
version joulukuussa 2013. Ilmestyessddn DayZ:n pelikonsepti oli varsin
ainutlaatuinen ja sen suunnitteluratkaisut poikkesivat radikaalisti pelimedian
valtavirrasta. Peli ei tarjoa nopeaa omaksumista tai vélitontd palkitsemista
vaan on anteeksiantamaton kokemus, jolla on erittdin jyrkkd oppimiskayra.
Ainoa ohjenuora on selvitd pelijarjestelmén sallimissa rajoissa. Keinot tdmin
padmadrin saavuttamiseksi ovat vapaat.

1

Téssd rahoitusmallissa kehittdjdt tarjoavat pelinsa kuluttajille keskenerdisend, niin sanotus-
sa alfa-vaiheessa, ja kayttavat kertyvat myyntitulot kehitystyohon. Keskenerdisyys tarkoittaa usein

myos sitd, ettd alfa-vaiheen pelit ovat varsin bugisia seka voivat lapikayda rajujakin muutoksia
saannollisten pdivityksien myo6td. Lisdksi early access -pelit ovat usein alttiita hakkeriongelmalle
puutteellisten huijauksenestojarjestelmiensd vuoksi.

2

Modifikaation pohjana toimi Arma II -sotapeli. Modista tuli nopeasti erittdin suosittu, ja

se nosti jo vuonna 2009 julkaistun emopelin myyntilistojen kdrkipdaahdn (Davis 2013). Modipro-
jektin vetovastuu siirtyi pelaajayhteisolle elokuussa 2012, kun Hall siirtyi kehittdimaan pelin kau-
pallista versiota.

Metodina osallistuva havainnointi

Laajamittainen osallistuva havainnointi on varsin tarkoituksenmukainen
metodi tutkimukselle, joka perustuu pddosin tutkijan subjektiiviselle
pelikokemukselle. Tama metodi mahdollistaa tutkimusaiheen yksityiskohtaisen
lahiluvun, joka toteutetaan osallistumalla kyseiseen kulttuuriseen toimintaan.
Téssd yhteydessa se merKkitsi, ettd pelaamisen konventioita tutkittiin pelaamalla.
Subjektiivisuudessa piilee my6s valitun metodin rajallisuus. Artikkelissa
esitetyt huomiot tuleekin ndahda Kkirjoittajan omina tulkintoina, ei niinkddn
ehdottomina totuuksina, jotka pyrkisivdt luomaan kokonaiskuvan jokaisen
yksittdisen pelaajan motiiveista tai toiminnasta. Pelitutkimuksen nakékulmasta
yksi osallistuvan havannoinnin keskeisimmista eettisistd kysymyksistd koskee
peliyhteison kéayttdmistd tutkimuskohteena. Téamdn artikkelin kohdalla
kirjoittaja ei pelatessaan ilmaissut tekevansa tutkimusta, sillé siitd tiedottaminen
olisi todenndkdisesti vaikuttanut pelaajien kdytokseen. Tama lahestysmistapa
olisi ainakin tehnyt kirjoittajasta sadlimattoman virtuaalisen ihmismetsastyksen
kohteen muille pelaajille.

Tutkimusprosessi piti sisdlladn noin 250 tuntia sekd modifikaation, ettd
kaupallisen version pelaamista. Havainnointi tapahtui syksyn 2012 ja kesédn
2015 valilla. Vuoden 2014 jalkeen havainnointi keskittyi padasiallisesti DayZ:n
kaupalliseen versioon. Tdméd aikavili tarjosi kattavan ndkokulman DayZ:n
tekniseen, sosiaaliseen ja kulttuuriseen kehitykseen. Havainnointiajan pituus
tukee sitd, ettd kirjoittajan kokemuksista voidaan vetdd yleisempid johtopdatoksia.
Pelisessioista tehtiin padasiallisesti kirjallisia muistiinpanoja, mutta satunnaisia
sessioita my0s tallennettiin kuvankaappausohjelmilla. Tallenteiden arvo oli
kuitenkin artikkelin kannalta varsin vdhidinen, silla kisiteltivdt esimerkit
eivit ole ainutlaatuisia tapahtumia vaan ne toistuivat lukemattomia
kertoja havainnointiprosessin aikana. Nidin ollen yksittdisten kaappausten
perinpohjainen analysointi jdi varsin vdhdiselle huomiolle, silld tietynlainen
kayttaytyminen sekd pelitapa toistuivat sddannoéllisesti pelisessioiden aikana.
Artikkelin laht6kohtana ei my6skaan ollut kartoittaa harvinaisten, mutta erittdin
mielenkiintoisten tapahtumienkirjoa, vaan analysoida vallitsevaa pelitapaajasen
vaikutuksia sosiaalisille kdytdnnaille. Yksittdisid tapahtumia ja ddriesimerkkeja
tarkastellaan luvussa, jossa kisitelladn negatiivisen vapauden luomia ongelmia.
Tutkimusmateriaalia tdydennettiin myds pelaajien tuottamalla materiaalilla,
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kuten esimerkiksi verkossa jaetuilla Let’s Play -videoilla,’ blogikirjoituksilla* ja
keskustelufoorumien viestiketjuilla.” Tamén aineiston avulla kirjoittaja pystyi
vahvistamaan sekd kyseenalaistamaan omakohtaisia havaintojaan.

Tutkimusprosessin aikana kirjoittaja oli osa sddnnoéllisesti yhdessd pelaavien

pelaajien ryhméa. Ryhmin jdsenet olivat luonnollisesti tietoisia tutkimuksesta.

Ryhmissd pelaaminen oli tutkimusaineiston kerddmisen kannalta keskeisessd
asemassa. Sessioiden jdlkeen pelikokemusta ja siitd tehtyjd havaintoja oli
mahdollista purkaa osana suurempaa joukkoa. Nama keskustelut antoivat myos

mahdollisuuden vertailla pelin sisdlld tehtyja moraalisia valintoja ja ratkaisuja.

Témian lisdksi ryhmatyoskentely mahdollisti erilaisten pelitaktiikoiden ja
-strategioiden jdrjestelmallisen kokeilun. Soolopelaajalle ndma mahdollisuudet
ovat huomattavasti rajatummat. Ryhma osallistui my0s analyysissa ja artikkelin
kuvituksessa kdytetyn visuaalisen materiaalin kerddmiseen.

Pelieettiset kysymykset

Yksi keskeisimmistd pelietiikkaan liittyvistd filosofisista kysymyksistd koskee
virtuaalisessa ymparistdssd® tapahtuvan toiminnan aitoutta ja sen moraalista
merkitystd. Alkusysdksend tille keskustelulle voidaan pitdd Julian Dibbellin
(1993) usein lainattua artikkelia, "A Rape in Cyberspace, or How an Evil
Clown, a Haitian Trickster Spirit, Two Wizards, and a Cast of Dozens Turned a
Database into a Society," joka kasitteli virtuaalista "raiskausta” ja sen herattdmia
tunteita erddssd verkkoyhteisossa. Pelitutkimuksen ulkopuolella kysymykseen
digitaalisten pelien moraalisista ulottuvuuksista on suhtauduttu perinteisesti
varsin skeptisesti. Pelitjatetdan helpostinormatiivisen etiikan ulkopuolellaniiden

3 YouTubeen on ladattu lukemattomia DayZ-aiheisia videoita. Esimerkkind mainittakoon

vaikkapa FRANKIEonPC (https://www.youtube.com/user/FRANKIEonPCin1080p), joka on kat-

sojamadrdisesti yksi suosituimmista DayZ-videobloggaajista.

4 Ks. esim. DayZ:n kehittdjien virallinen blogi (http://dayzdev.tumblr.com/) tai julkaisija
Bohemia Interactiven blogi (https://www.bistudio.com/blog)

5 DayZ on herittinyt runsaasti keskustelua eri verkkosivustoilla ja -yhteiséissd. Ks. esim.

DayZ:n oma subreddit (https://www.reddit.com/r/dayz/) tai DayZ.comin KoS (kill on sight) -peli-
tapaan keskittyva viestiketju (https://forums.dayzgame.com/index.php?/topic/154460-so-kos-offi-

cial-sa-kos-discussion-topic/).

6 Termi "virtuaalinen ympdrist6" on varsin monimerkityksinen. Se voi viitata yhtdaikaisesti

muun muassa digitaalisiin peleihin, massiivisiin verkkomoninpeleihin tai niin sanottuihin virtu-
aalimaailmoihin, jotka siséltavit pelillisid elementtejd, mutta eivdt valttamattd ole peleja.

keinotekoisuuden vuoksi. Pelaaminen on my6s usein tulkittu kevytmieliseksi
toiminnaksi, jonka moraalinen painoarvo on alhainen. Siséll6llisten ja pelillisten
elementtien, kuten fantasian ja roolipelaamisen, on my6s ndhty alentavan
pelaajien moraalista vastuuta ja syyntakeisuutta (Reynolds 2012, 143-144).

Thomas M. Powers (2003, 192) lahestyy aihetta esittdmalld kaksi periaatteellista
kysymystd: 1) onko vuorovaikutus virtuaalisessa ymparistossd aito tapahtuma
ja 2) ovatko koetut virtuaaliset vdaryydet todellisia moraalisia vaaryyksia?
Powers (mt., 195) painottaa kdytdnnon luomien odotusten, yleisten tapojen ja
kirjoittamattomien sddntdjen merkitystd arvioitaessa kdyttaytymisen moraalisia
rajoja.” Tassd kontekstissatulkittunapoikkeavakéytdsvirtuaalisessaymparistossa
voidaan tulkita moraalisesti vdariksi, jos se on yleisesti omaksutun kaytinnon
tai kulttuurisen konvention vastaista. Kayttden massiivisia verkkomoninpeleja
esimerkkindan Powers (mt., 197) sulkee pois digitaaliset pelit edelld mainitusta

madritelmastd, viitaten niiden sisdllollisiin ja pelillisiin elementteihin.

Peleissda oletukset pelaajien kayttdytymisestd eroavat perustavanlaatuisesti
virtuaalimaailmoista, joiden pdiasiallisena funktiona Powers nikee sosiaalisen
vuorovaikutuksen. Virtuaalimaailmojen kohdalla hdn antaa painoarvoa
erityisesti kirjoittamattomille, implisiittisille sdannéille, kun taas peleissa kaytos
on enemmain sidottu seikkaperdisiin, eksplisiittisiin sddnt6ihin. On kuitenkin
syytd ottaa huomioon Powersin artikkelin julkaisuajankohta. Digitaaliset

pelit ovat kehittyneet huomattavasti — niin teknisesti kuin kulttuurisestikin —
2000-luvun alusta tdhan pdivaan. Niistd on tullut viihdeteollisuuden valtavirtaa.

Témdn kehityksen myo6td myo6s pelaajayhteison sisdiset kirjoittamattomat
sadnndt ovat saaneet enemmaan merkitystd. Pelaajien kayttdytymistd ohjaavia
seikkaperdisid sdannost6ja on myOs otettu enenevissdé mddrin kayttoon.®
Lisdksi sosiaalisesta vuorovaikutuksesta on tullut tdrked pelillinen arvo. On
siis perustelua vdittdd, ettd useat nykyiset digitaaliset pelit tayttavit Powersin
esittamaét kriteerit (ks. esim. Reynolds 2012).

Jotkut kommentaattorit ovat pyrkineet yhtendistimddn virtuaali- ja
reaalimaailman eettiset sdadnnostot. Naméd puheenvuorot ovat Kkisitelleet
esimerkiksi kansainvilisen humanitaarisen lain ulottamista sotapeleihin
(Castillo 2009) tai virtuaalisten hahmojen annettuja oikeuksia (Spence
2012). Edward H. Spence (mt., 125-126) esittda, ettd reaalimaailman eettisten
normistojen tulisi pited myds virtuaalimaailmoissa, jolloin niissd vallitsevat

7 Powers perustaa nikemyksensa John Rawlsin artikkeliin Two Concepts of Rules (1955).

8 Esimerkiksi Killing Floor 2 (2015) -pelin EULA-sopimus mahdollistaa pelaajan pysyvén
poistamisen ja lisenssioikeuden purkamisen hdiritsevén tai sddntdjen vastaisen kdyttaytymisen
perusteella.
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vapaudet ja oikeudet olisivat my0s samanarvoisia. Olennaista on tilldin
ihmisten vélinen vuorovaikutus, suhteet sekd muut sosiaaliset toiminnot, joiden
valittdjana virtuaaliset hahmot toimivat. Tamd huomio on sindnséd perusteltu,
mutta sen suora soveltaminen peleihin voi osoittautua ongelmalliseksi pelien
ja virtuaalimaailmojen konventioerojen vuoksi. Roolipelaamista ja eskapismia
voidaan pitdd molemmissa esimerkeissd yhtend keskeisimmisté arvoista, mutta
pelikulttuurin vallitsevat kdytdnnot suovat pelaajalle tietyn toimintavapauden
annettujen sddntdjen rajoissa. Pelaajien toimintaa ohjaa vahvasti kilpailu,
sdantdjen ja rajojen testaaminen sekd annettujen paamadirien ja palkintojen
tavoittelu. Peleissd jdrjestelmd on tehty voitettavaksi. Vastaava voittotila
puuttuu ei-pelillisistd virtuaaliymparistoistd. Tassa kontekstissa reaalimaailman
normatiivisen etiikan soveltaminen voi osoittautua mahdottomaksi.

Miguel Sicart (2009a, 2009b) tarkastelee pelieettisid kysymyksid suunnittelun
ndkokulmasta. Hin médrittelee pelisuunnitelun moraaliseksiteoksi, jollaluodaan
eettisid affordansseja, eli mahdollisuuksia toimia havaitussa ymparistossa.
Sicartin (2009a, 212-213) mukaan eettisiksi peleiksi ei tulisi luokitella niita
peleja, jotka arvioivat pelaajien toimintaa niiden sisdltdmien moraalisten
jarjestelmien mukaan. Néissd jarjestelmissda moraaliset valinnat kuvataan usein
yksiulotteisella asteikolla, ddripdinddn hyva ja paha. Tama ldhestymistapa tekee
pelaamisesta tilastollista kilpailua, jossa lahinni tasapainotellaan eri valintojen
vdlilld. Eettisen pelikokemuksen tulisi heijastella laajemmin pelikokemusta,
pelaajayhteisod sekd pelisuunnittelun eri elementtejd. Eettisten kysymysten
tulisi olla oleellisia pelimaailmalle, jolloin niistd tulee merkityksellisid myos
pelaajien toiminnalle. Yksi keskeisimmistd keinoista eettisen pelikokemuksen
toteuttamiselle on luoda jannite pelin moraalisten valintojen ja pelaajien omien
arvojen vilille. Aktiivisina toimijoina pelaajille on suotava tilaa muodostaa omat
nidkemyksensi sekd sallia vapaa moraalinen toimijuus (Sicart 2009b, 198-201).

Vapauden kaisitteesti ja sen illuusion
luomisesta digitaalisissa peleissa

Pelietiikanlisaksitoinentélleartikkelilletdrkedkisiteonvapaus,jokaonkasitteend
varsin monimuotoinen. Se voi viitata — kontekstista riippuen — muun muassa
henkilokohtaisiin vapauksiin/oikeuksiin, poliittiseen riippumattomuuteen,
uskonvapauteen tai vapaaseen tahtoon. Isaiah Berlinin (1969) keskeinen, mutta
myos kritisoitu, essee Two Concepts of Liberty toimii hyvana ldhtokohtana
teoreettiselle keskustelulle poliittisesta ja sosiaalisesta vapaudesta. Tekstissddn
Berlin jakaa vapauden kahteen kisitteeseen, positiiviseen ja negatiiviseen

vapauteen. Ensimmdiinen on vapautta johonkin, jalkimmdinen vapautta
jostakin. Positiivinen vapaus viittaa kollektiivisen toiminnan estottomuuteen
ja padmadrien saavuttamiseen; timd muoto yhdistetddan usein konservatismiin.
Negatiivinen vapaus puolestaan viittaa yksilonvapautta haittaavien esteiden
ja rajoitusten poissaoloon; tdimad vapauden muoto yhdistetddn puolestaan
liberalismiin (Carter 2012). Nama kaksi vapauden kisitetta eivit ole toisiaan
poissulkevia vaan ristiriitaisia tulkintoja samasta ihanteesta. Ne voidaan tulkita
toisistaan riippuvaisiksi arvoiksi (Berlin 1969, 124). Elamén eri osa-alueilla
pyritddn loytdmaan tasapaino ndiden vapauden muotojen vililla. Absoluuttinen
negatiivinen vapaus voi olla ongelmallinen, silld se merkitsee toisten ihmisten
vapauksien tai oikeuksien rajoittamistamista tai loukkaamista.

Digitaalisten pelien kontekstissa vapauden kdsite ei viittaa ainoastaan
polittiiseen tai sosiaaliseen vapauteen vaan pitdd sisdllidn myos peliteknisid
osatekijoitd, kuten esimerkiksi vuorovaikutuksen, toiminnan tai liikkumisen
vapauden. Peleissd vapaus on kuitenkin saavuttamaton tila, silla pelaaja on
sidottu ennelta luotuun, suljettuun jarjestelmaan. Pelit ovat sdantoihin sidottuja
systeemejd, joilla on rajansa. Pelinkehittédjat ovat pyrkineet himartdmaan tdman
esteen luomalla illuusion vapaudesta, jonka tarkoitus on peittdd pelimaailman
rajallisuus. Tama toteutetaan pddasiallisesti formaaleilla pelielementeilld,
kuten esimerkiksi kenttasuunnittelulla, sddnndgilla, pddmaarilld, pelimuodoilla,
pelimekaniikoilla tai muokattavuudella.

Avoimen maailman pelit (engl. open world tai sandbox games) eivdt varsinaisesti
ole itsendinen genre vaan lahtokohta pelisuunnitteluun. Tatd ldhestymistapaa
on kiytetty 1980-luvulta eteenpdin muun muassa sota- ja roolipeleissd.
Avoimen maailman pelit korostavat pelaajien valinnanvapautta tarjoamalla
peliympariston, jonka rajoja ja ominaisuuksia he pystyvit itsendisesti tutkimaan.
Téma lahestymistapa vaikuttaa myos tarinankerrontaan, joka on usein
epélineaarista tai spontaania. Néistd peleistd saattaa puuttua jopa tarinallinen
rakenne tai johdonmukainen juoni, jolloin ne keskittyvit lahinnd tietyn teeman
ympdrille, jittden kerronnalliset elementit pelaajien vapaasti tulkittavaksi ja
kehitettdviksi.” Avoimen maailman peleissd vapauden kidsite on suhteellinen
muihin peleihin tai genreihin, eika sitd tule ymmartéaa absoluuttiseksi, silld myos
nama pelit ovat rajallisia, suljettuja jarjestelmid. Sosiaalisen vuorovaikutuksen
tai pelitapojen vapaus voi sen sijaan olla rajoittamatonta jarjestelmien sisall4.

Téssd yhteydessd kdytetdan my0s termid "emergentti narratiivi’, jonka taustalla on ajatus,

ettd pelin tarina ei ole kdsikirjoitettu vaan se syntyy pelaajien ja pelijarjestelmin vilisesta vuor-
ovaikutuksesta (Walsh 2011, 76).
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Vapautensa puolesta avoimen maailman peleja voidaan pitdd erittdin
potentiaalisina alustoina emergenssille. Emergenssi on ilmio, jossa suhteellisen
yksinkertaiset yleissddnndt luovat uusia ominaisuuksia ja muunnoksia
(Juul 2002, 323-324). Keskustelussa emergenssistd esiin nousee my0s termi
emergentti pelaaminen (ks. esim. Consalvo & Dutton 2006). Termi viittaa
improvisoituun pelitapaan, joka syntyy sddntdjen, pelimekaniikan ja pelaajien
vilisestd vuorovaikutuksesta. Emergenssi ei vélttaimattd ole sattumanvaraista
vaan sen rakentuminen voi perustua tietyille suunnitteluratkaisuille. Ilmiolla
on sekd myonteisid, ettd kielteisid vaikutuksia jaetulle pelikokemukselle.
Transgressiivista pelaamista (Aarseth 2007) voidaan pitdd esimerkkind
emergenssistd, jossa pelaajat pyrkivit rikkomaan pelaamisen sosiaalisia tai
kulttuurisia normeja. Termi viittaa odottamattomaan kaytokseen tai pelitapaan,
jota pelintekijat eivdt ole ennakoineet suunnitteluvaiheessa (mt., 132). Talléin
toiminta ei ole valttdmaittd pelin sddntojen vastaista vaan hyodyntédd sdantdjen
sisaltamia aukkoja tai koodissa olevia bugeja.

Saannot, tavoitteet ja paamaarat

Sadnnot maddrittelevdt pelin. Ne voidaan jakaa kolmeen eri kategoriaan: 1)
konstitutiivisiin sdantdihin (eli jarjestelmétason sddntdihin, jotka luovat pelin
formaalin rakenteen), 2) toiminnallisiin sddntdihin (eli sdént6ihin, jotka
ohjaavat pelaajan toimintaa ja maddrittavat pelitapaa) sekd 3) implisiittisiin
sadntoihin (eli kirjoittamattomiin sddntoihin, jotka rakentuvat pelaajayhteison
valisestd sosiaalisesta kanssakdymisestd)' (ks. esim. Salen ja Zimmerman 2003,
127-139).

DayZ on sddntdjensd puolesta varsin poikkeuksellinen luomus, jos sitd verrataan
digitaalisten pelien valtavirtaan. Pelin suunnitteluldhtokohtana on ollut luoda
realistinen selviytymissimulaatio, joka on sijoitettu fantasiakontekstiin. DayZ:n
konstitutiiviset sddnndt ovat varsin monimutkaiset. Taméa ndkyy esimerkiksi
pelihahmojen fysiologisten tarpeiden/vammojen simulaation kohdalla
tai aseiden mallinnuksessa.!’ Sen sijaan pelin toiminnalliset sddnnét ovat

10 Implisiittiset eli kirjoittamattomat sdadnnot, jotka pitavat sisdllddan muun muassa tiettyja
kayttaytymissddntoja, eivit ole epasuoran luonteensa vuoksi samalla tavoin sitovia kuin konsti-
tutiiviset tai toiminnalliset sddnnot. Ne eivdt myoskddn ole suoraan toistettavissa olevia, ja voivat
vaihdella jopa saman pelaajayhteison sisalla.

11 Pelihahmon yleinen terveydentila on sidoksissa neljdan osatekijadn: verimaaraan, ruaum-
iinlimpoon sekd energia- ja nestetasapainoon. Vammat puolestaan vaihtelevat verenvuodosta
shokkiin ja luunmurtumista infektioon. Tuliaseet noudattavat ballistiikan perussaantojd. Niiden
suorituskykyyn vaikuttavat muun muassa kaliiperi, luodin lahténopeus seki vilimatka kohtee-

varsin yksinkertaiset. Ainoa annettu pddmadra on selviytyd lahtokohtaisesti
vihamielisessd ympéristossd mahdollisimman pitkddn hengissi. Tdmén
seurauksena DayZ:std puuttuu voittotila. Peli jatkuu teorissa loputtomasti. Sen
voi ainoastaan hévitd pelihahmon kuollessa. Kyseinen ldhestymistapa on yksi
perinteisimmista suunnitteluratkaisuista, jonka kukoistuskausi sijoittui 1970- ja
1980-lukujen kolikkopeleihin. Nykyaikaisissa peleissa timé suunnitteluratkaisu
on kuitenkin harvinaisempi. DayZ ei myoskddn sisdlla ennalta mairiteltyja
sosiaalisia rakenteita, kuten esimerkiksi ryhmittymié tai joukkueita. Pelaajat
ovat yksiloitd, jotka nauttivat tai kirsivat negatiivisesta vapaudesta. He eivit
myo6skddn edusta valtiovaltaa, jolla olisi monopoli voimankayttoon. Heidédn
toimintaansa maarittda tarve selviytya.

Yksinkertaisuus luo varsin monimutkaisen haasteen, silld keinot pelin ainoan
padmddrdn toteuttamiselle ovat pelaajien vapaasti valittavissa. Annettujen

tavoitteiden tai saavutusten puute ei kuitenkaan merkitse padmaarattomyytta.

Pelaajat ovat luoneet itselleen yksilollisid ja yhteisollisida paamaarid, jotka
vaihtelevat tiettyjen varusteiden omistamisesta sosiaaliseen toimintaan. Lisdksi
pelistd puuttuvat sddnnot, jotka tasapainottavat pelaamista. Pelimaailma ei
sisalld erillistd aluetta pelaajien viliselle konfliktille vaan aseettomat pelaajat
ovat valittomasti hyvin varustautuneiden selviytyjien armoilla.'

Annettujen toiminnallisten sddntdjen poissaolo korostaa kirjoittamattomien
sadntojen merkitystd. Tastd esimerkkind toimii sosiaalinen vuorovaikutus seka
tyysiset konfliktitilanteet, joita pelintekijit eivdt ole pyrkineet rajoittamaan
milladn tavalla. Niitd ohjaavat sosiaalisesti rakentuneet kdytinnot. Tama
ratkaisu on ominainen luomaan ristiriitoja, silla kaikki pelaajat eivit allekirjoita

niitd kirjoittamattomia sddntdjd, jotka ohjaavat kayttdytymistd pelin sisdlla.

Yksityiset palvelimet saattavat asettaa omia sddntdjadn pelaajien viliselle

kanssakdymiselle, mutta niiden valvonta ja tulkinta voi osoittautua haastavaksi.

Julkisilla palvelimilla, joihin kuka tahansa pelaaja pystyy liittymddn, tallainen
toiminta on kdytannossd mahdotonta.

seen.

12 Yksi kdytetyimmista keinoista kiertdd tima tasapainottomuus on varustautua palvelimella,

jossa on vain muutamia pelaajia. Ndin mahdollisuus kohdata toisia pelaajia laskee huomattavasti
pelimaailman laajuuden vuoksi.
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Pelimuoto ja moraalinen toimijuus

Pelimuoto asettaa haasteita vapaalle moraaliselle toimijuudelle seka
eettisten sddntdjen yllapitimiselle. Yksi yksin- ja moninpelimuotojen
perustavanlaatuisimmista eroista liittyy luonnollisesti vastustajan olemukseen:
yksinpeleissd vastustajana toimii tekodlyn ohjaamat ei-pelaaja-hahmot (EPH),
kun taas moninpeleissd vastustajat ovat usein muita ihmisid. Yksinpelien
moraalinen valinnanvapaus on ollut perinteisesti sidottu ennalta mééréttyihin
tilanteisiin. Nama kaksiarvoiset valinnat ovat kuitenkin usein epdoleellisia itse
pelin etenemiselle. Niiden tarkoitus on ldhinné héivyttdd tarinan lineaarisuus.
Vikivaltaisten pelien kohdalla ndmé valinnat liittyvdt padasiallisesti védkivallan
kdyttoon, siitd piddttdytymiseen tai sen kohteen valitsemiseen. Nadma
vaihtoehdot ovat usein juonen kannalta merkityksettomid, silld tapahtumat
etenevdt pelaajien valinnoista huolimatta. Pelaaja ldhinnd valitsee, onko hdn
passiivinen sivustakatsoja vai aktiivinen toimija."”

Moninpeleissd pelaajien tekemidt moraaliset valinnat voivat sen sijaan olla
aidosti dynaamisia, silld ihmispelaajien reaktiot ovat vaikeasti ennustettavissa.
Niin ollen tehdyilld valinnoilla voi olla odottamattomia ja monimuotoisia
seurauksia pelikokemukselle. Moninpelit kehittyvit kulttuurisesti peliyhteisdjen
vaikutuksesta. Pelaajat mukautuvat eri kdytanto6ihin, luoden uusia tapoja pelata.

DayZ:ssa on valittu samankaltainen ldhestymistapa moraaliseen toimijuuteen
kuin massiivisessa verkkoroolipeli EVE Onlinessa (CCP 2003). Molempien
pelien vakiintunutta pelitapaa yhdistdd moraalinen monitulkinnallisuus. Pelien
sisdistd eettistd toimintaa ei pyritd ohjaamaan sddnndilld vaan péditoksenteko
on jdtetty pelaajien vastuulle. DayZ:n kontekstin huomioiden toimijuuden
rajoittamisella olisi haitallisia vaikutuksia pelimaailman uskottavuudelle, silld
ihmisyyden rappio kuuluu olennaisena osana zombie-maailmanlopun teemaan.

13 Esimerkiksi Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision 2009) -pelin pahamaineisessa

kampanjatehtdvissda "No Russian” pelaaja voi valita ottaako hdn osaa moskovalaisella lentokentalla

suoritettavaan terroritekoon vai ei. Veriloyly toteutetaan pelaajaan valinnasta huolimatta. Myds
Spec Ops: The Line (2K Games 2012) -pelin moraaliset valinnat ovat samalla tapaa keinotekoiset
(ks. Keogh 2012). Pelaajalle annetaan mahdollisuus toimia, mutta hdnen tekemillddn valinnoilla
on loppuen lopuksi hyvin vdhdn vaikutusta tarinan etenemiselle. Ainoastaan loppu on erilainen.
Tietyissa tilanteissa valinnan mahdollisuutta ei edes ole. Tastd hyvdni esimerkkina toimii pelin
kolmas valintatilanne, jossa pelaaja on pakotettu kdyttamaédn valkoista fosforia. Pelaajan toimin-

nan seurauksena kuolee myos joukko viattomia siviilejd. Syy tille ratkaisulle on puhtaasti tarinal-

linen, silld sen avulla peli ldhestyy retorista ja emotionaalista kliimaksiaan.

Luonnontilan takaama mielekkyys

Thomas Hobbes kuvasi poliittisen filosofian merkkiteoksessaan Leviathan

(1651/1999) hypoteettistaluonnontilaa, jokavallitsiennen yhteiskuntajérjestysta.

Hobbesin kisitysihmisluonnosta oli varsin kyyninen. Luonnontilan seurauksena
vallitsi "kaikkien sota kaikkia vastaan” (lat. bellum omnium contra omnes), jonka
johdosta ihmisten eldma oli kurjuuden ja vikivallan vérittdmaa. Luonnontilassa
yksil6illa ei ollut oikeuksia, ainoastaan vapauksia. Thmisten kayttaytymista
ohjasivat luonnonlait, jotka oikeuttivat selviytymiskamppailun. Hobbesin
ratkaisu tdhén tilaan oli valistunut yksinvaltias, jolle ihmiset luovuttivat osan
vapauksistaan nauttiakseen yhteiskuntasopimuksen mukanaan tuomasta
turvasta. Leviathan oli siis vertauskuva valtiolle.

DayZ:n ja hobbesilaisen luonnontilan vilille on helppo vetdd yhtaldisyyksia.

Perustavanlaatuinen ero Leviathanissa kuvattuun luonnontilaan on se, etta

DayZ:ssa tdma olosuhde on seurausta yhteiskuntajirjestyksen hajoamisesta.

Pelissdé ei ole voimassa minkddnlaista yhteiskuntasopimusta, joka soisi
pelaajille turvaa tai oikeuksia. Sosiaalisen vuorovaikutuksen rajoittamattomuus
yhdistettynd yhteiskunnalliseen sekasortoon luo pohjan rajoittamattomalle
viakivallalle.  Moraalirelatiivisesta  nakokulmasta katsottuna pelaajien
normatiivinen toimintaympdristd on poikkeava, silld heitd ei sido menneen
yhteiskunnan eettiset sdannostot. Kieltojen ja normihierarkian poissaollessa
kaikkion periaatteessasallittua. Pelaajat ovat vapaitaluomaan omat ohjenuoransa
ja heiddn moraaliset valintansa ovat sidottuja satunnaisiin tilanteisiin, joita he
kohtaavat matkallaan kohti pelihahmojensa vadjaamatonta kuolemaa.
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Kuva 1. Pelaajat vaijyttavat yksin liikkuvaa selviytyjaa, joka on matkalla luoteiselle sotilaslentokentille.

il

Luonnontilaa voidaan pitdd DayZ:n pelimaailmaa ylldpitdvind voimana.

Sen poistaminen tuhoaisi pelin mielekkyyden,' silld luonnontila toimii
DayZ:n piaiasiallisena konfliktin ldhteend. Tidlld hetkelld pelistd puuttuu
varteenotettava yhteinen EPH-vihollinen, joka pakottaisi satunnaisia pelaajia
laajempaan yhteistyohon. Zombie-maailmanloppua kasittelevdassa pelissa
tama vihollinen on elavit kuolleet, joiden mddra ja uhka on pysynyt alhaisena
niiden tekodlyyn liittyvien teknisten ongelmien vuoksi. Tamédn puutteen

vuoksi ihmismetsédstyksestd on muodostunut pelaajille perimmaisin koetinkivi.

IThminen on pelin huippusaalistaja, joka luonnonvoimien ohella luo lihes ainoan
todellisen haasteen selviytymiselle.

Tapa tai tule tapetuksi

DayZ ei lahtokohtaisesti velvoita pelaajaa kayttdytymadn aggressiivisesti
kanssapelaajiaan kohtaan. Teknisten ongelmien, annettujen padmédrien ja
saavutusten puutteen vuoksi rajoittamattomasta vékivallasta on kuitenkin
muodostunut pelin tirkein osatekija. Sitd voidaan aiheellisesti pitdd myds

14 Salen ja Zimmerman (2003, 32-36) madrittelevit mielekkadn pelaamisen toiminnan arvi-
oitavuuden pohjalta. Pelaajan toiminnalla pitda olla merkityksellisid seurauksia. Tamén yhteyden
tulee olla selvasti havaittavissa, ja pelaajan pitda pystya yhdistimaan toimintansa pelin laajempaan

konteksiin.

15 Peliversio 0.58.129.488, julkaistu 14. syyskuuta 2015.

pelin keskeisimpand vuorovaikutuskeinona. Pelaajakunnan keskuudessa tasté
vakiintuneesta tavasta kdytetddn englanninkielistd termid kill on sight (KoS),
joka viittaa kdytantoon surmata kanssapelaajia vélittomasti heiddt kohdatessa.
Téhdan toimintamalliin turvaudutaan usein my0s ilman pakottavaa tai
perusteltua syytd, ilman ettd uhri on edes tietoinen toisen pelaajan lisndolosta.

KoS alkoi vakiinnuttaa asemaansa modifikaatioversion ilmestyttyd, muuttuen
kokonaisvaltaiseksi pelin kaupallisen version myota. Pelitapa on laajamittaisen

huijaamisen lisdksi'® suurin yksittdinen tekijd peliyhteison sisdisille jannitteille.

Yksi keskeisimmistd kiistan aiheista keskittyy periaatteelliseen kysymykseen
oikein ja védrin pelaamisesta. Osa pelaajakunnasta kokee tavan pelikokemusta
koyhdyttavind ilmiond, osa tulkitsee sen transgressiiviseksi pelaamiseksi.'”
KoS:n ympdrilld kdytdvd keskustelu toimii oivana esimerkkind yksittdisten
pelien sisdisista kulttuurisista jakolinjoista.'®

KoS-pelitavan taustalla on kisitys pelaajien luontaisesta vihamielisyydesta
toisiaan kohtaan. Kynnys vékivallan kdytélle ongelmien ratkaisemiseksi alentuu

kun kanssapelaajat koetaan oletusarvoisesti uhkaksi omalle selviytymiselle.

Usein vastaantulijat pyritddn eliminoimaan jo ennen uhkaavan tilanteen
syntymistd. Ndin ollen satunnaiset kohtaamiset paattyvit yleensd tulitaisteluun
tai vaijytykseen. Pelaajat hyviaksyvit tekonsa yhdistdmalla ne pelin kontekstiin
ja annettuun pddmddrddn. KoS voidaankin tulkita sosiaalidarwinismin®
nidkokulmasta. Pelaajat omaksuvat kyseisen toimintamallin selviytydkseen
sadlimattomassa pelimaailmassa, jolloin tietyistd moraalisista kysymyksistd
tulee toisarvoisia.’ Tama ei kuitenkaan tarkoita sité, ettd kaikki pelaajat pitdisivat

16 DayZ:ssé kiytetyt huijausohjelmat ovat varsin yleisid verkkosota- ja ammuntapeleiss.
DayZ:ssd huijaaminen on yleistd, silld sen kdyttima BattlEye-ohjelma on erittdin haavoittuva.
Huijausohjelmia kayttavit pelaajat voivat muun muassa luoda (eli spawnata) itselleen aseita tai
muita tarkeitd varusteita. He pystyvit myos nakemaén kiinteiden rakenteiden lapi (wall hack),

ampumaan pailaukauksia tahtadmatta (aim bot), siirtymaéan vialittomasti ympéri karttaa (teleport),
nidkemadn missa toiset pelaajat ja zombiet liikkuvat (player & zombie ESP) tai surmaamaan toisia

pelaajia ilman fyysista kanssakdymista (player kill).

17 Tama nakemys perustuu osaltaan modifikaatioversion pohjana toimineen Arma II -pelin
toimintakulttuuriin, joka perustui pitkalti pelaajien véliselle yhteistyolle.

18 Tahan keskusteluun voi tutustua esimerkiksi DayZ.comin foorumeilla, jossa aiheesta kay-

ddin vilkasta keskustelua: https://forums.dayzgame.com/

19 Nikokulma, joka ulottaa Darwinin teorian luonnonvalinnasta sosiaalipolitiikkaan ja
yhteiskunnalliseen kehitykseen.

20 Tasta pelitavasta on kuitenkin vaikea vetdd pitkille vievid johtopaitoksid sen vaikutuksista

pelaajien toimintaan reaalimaailmassa. Vakivaltaisten pelien vaikutukset pelaajien moraaliin on
ollut ristiriitainen aihe, joka heijastelee ldhinnd mediavékivallan tutkimuskentédn jakautumista
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toimintaa yleispédteviand. KoS:n herédttamit tunnereaktiot ovat sidoksissa pelin
tapaan simuloida kuolemaa. DayZ:ssd pelihahmon kuolema on lopullinen.?
Hahmoa ei voi palauttaa tallennuspisteestd vaan pelaajan on aloitettava pelinsa
alusta. Tamé lahestymistapa painottaa kuoleman merkitystd. Pelihahmon
ainutkertaisuuden on myo6s néhty korostavan virtuaalisen vékivallan seurauksia,
esimerkiksi luomalla pelaajille moraalisia pulmatilanteita (Carter, Gibbs &
Wadley 2013). Kyseinen ndakokulma on kuitenkin varsin idealistinen, kun sité
verrataan yleisesti omaksuttuun kéyttaytymiskulttuuriin.

KoS havainnollistaa miten pelien kirjoittamattomat sddnnét luovat vallitsevia
toimintamalleja, jotka médrittelevit toiminnan moraaliset rajat ja antavat tietylle
kayttaytymiselle merkityksen (ks. Powers 2003, 195). Sosiaalisesti rakentuneena
ilmiond se luo tietyt odotukset pelaajien oletetulle kayttdytymiselle. Téstd
ndkokulmasta tarkasteltuna toisten pelaajien surmaaminen ei siis valttamattd
ole epamoraalinen teko. KoS toimii pohjana pelin siséiselle eettiselle normistolle,
joka ajaa ohi pelaajien yksilollisten moraalikdsitysten. Tama ristiriita on
erittdin oleellinen pelin tarjoamalle eldmykselle, jonka yhtend keskeisimmista
osatekijoistd voidaan pitdd epdluuloisuutta ja vainoharhaisuutta, mutta myds
syyllisyyden tunnetta. Pelitapaa ei tule méaritelld poikkeavaksi kédyttaytymiseksi,
silld se ei ole yleisesti omaksutun kdytdnnon vastaista. KoS voidaankin ndahda
sddntdjen rajoissa tapahtuvana hiikdileméttomyytend, joka on varsin yleistd
verkkomoninpeleille, jotka sallivat vapaan pelaajien vilisen konfliktin (Carter
2013).

Kuva 2. Pelaaja tarkkailee selviytyjdd, joka tutkii edessd nakyvin paloaseman ylikertaa. Selviytyjd, joka oli osa
suurempaa ryhmad, on juuri ja juuri erotettavissa tornin neljannessa kerroksessa. Tam4 satunnainen kohtaaminen
paattyi lopulta kahden eri pelaajaryhmén viliseen tulitaisteluun.

Yhtend syynd pelitavan yleisyyteen voidaan pitdd sitd, ettd DayZ palkitsee
toisten pelaajien surmaamisesta. Pelaajat saattavat sddstda useita tunteja aikaa
keskittymalld ihmismetsdstykseen, silld toiset selviytyjdt kantavat yleensa
mukanaan pelin kannalta arvokkaita varusteita. Kilpailu laadukkaammista
ja harvinaisemmista esineistd onkin paikoitellen erittdin raakaa. Téstd syystd
ennaltaehkdisevd voimankdyttd on pelaajan selviytymisen kannalta usein
kannattavampi vaihtoehto. Pyrkimys kommunikaatioon pitda sisallddn riskin,
jota pelaajat eivat valttamatta ole valmiit ottamaan. Sosiaalisen kanssakdymisen
kannalta pelitapa rajoittaa huomattavasti toisilleen tuntemattomien pelaajien
valista tilapdistda yhteistyotd. Teoriassa toiminnallisten sddntdjen puute
mahdollistaa erittdin monimutkaisen vuorovaikutuksen, mutta kdytdnndssa se
pelkistyy lahinnd vikivallan harjoittamiseksi. Pelaajien vidlinen epédluottamus
korostuu erityisesti silloin, kun hyvin varustautuneet pelaajat tai ryhmit
kohtaavat toisensa. Pelin sisdisten sosiaalisten rakenteiden puute painottaakin
pelin ulkopuolella solmittujen ryhmittymien asemaa, silld liikkuminen ryhmassa
antaa turvaa ja helpottaa ympariston hallintaa.

(vrt. esim. Gabbiadini & al. 2013 ja Grizzard & al. 2014).

21 Tdama ominaisuus tunnetaan englanninkieliselld termilla permadeath (lyhenne termisté
permanent death).
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Kuva 3. Liikkuminen ryhmaésséd luo turvaa varsinkin alueilla, joilla esiintyy harvinaisempia resursseja. Nama
alueet, kuten esimerkiksi sotilastukikohdat, houkuttelevat paikalle toisia selviytyjid, erityisesti palvelimen
uudelleenkdynnistymisen jalkeen. Ndmé alueet ovat myds suosittuja vaijytyskohteita.

Vaikka KoS jakaakin peliyhteison mielipiteet, eivdt pelikehittdjat ole
pyrkineet ohjaamaan sosiaalista vuorovaikutusta sddnt6ja lisdadmalld vaan
ndmid kysymykset on jétetty pelaajien ratkaistavaksi. Pelitapaa ei ole yritetty

kieltdd vaan kehittdjat ovat pyrkineet ldhinnd kontrolloimaan sen laajuutta.

Yhtend kontrollikeinona kehittdjit ovat ottaneet kdyttoon jarjestelmén, jonka

tarkoituksena on luoda seurauksia KoS-pelitavalle. Tdtd jarjestelmad (engl.

item degradation system), jonka tarkoituksena on vahentdd vékivallan kéaytostd
saatavaa materiaalista hyotya, ei ole kuitenkaan sidottu eettisiin sddnt6ihin
vaan esineisiin ja muihin resursseihin.”* Jos pelaaja ampuu toista, uhrin
mukanaan kantamat varusteet saattavat vahingoittua tai tuhoutua. Toinen

merkittdvd keino on ollut tiettyjen varusteiden ja esineiden rajoittaminen.

Téstd esimerkkind toimivat sarjatuliaseet tai tarkkuuskivaarit, joiden maara
ja esiintymistiheys on pelin kaupallisessa versiossa huomattavasti alhaisempi
verrattuna modifikaatioversioon. Lisdksi panokset ja lippaat 10ytyvit usein eri
paikasta kuin itse aseet, jolloin ne eivit ole valittomasti kaytettavissd. Toisaalta
talld ratkaisulla saattaa olla myds pdinvastaisia seurauksia. Tiettyjen tuliaseiden
harvinaisuus voi kannustaa pelaajia KoS-pelitapaan, silld niiden hallussapito
antaa huomattavan edun kanssapelaajiin ndhden. Myos yksityisten palvelinten
yllapitdjat ovat pyrkineet kontrolloimaan pelitapaa asettamalla palvelinkohtaisia

22 DayZ Devblog, 7 syyskuuta, 2013. https://www.youtube.com/watch?v=LdcVPKDS803E

saanto6jd, jotka rajoittavat toisten pelaajien vilitontd surmaamista. Nédiden
saant6jen valvominen ja toimeenpano on kuitenkin ongelmallista, silld niiden
noudattaminen perustuu pitkalti pelaajien tahtoon. On erittdin vaikea méaritelld,
milla tavoin yksittdiset pelaajat tulkitsevat sattumanvaraisia kohtaamisia tai
aggressiivista kdyttdytymista. Itsesuojelu on pelin keskeisin perusvapaus.

Vapauden ongelmallisuus

Digitaalisissa peleissd toiminnan rajoittamattomuus voi ilmetd ddrimmaisend
kdyttadytymisend, jolloin se tulkitaan helposti ongelmalliseksi. DayZ:ssd
pelaajille suotu vapaus johonkin merkitsee tietyissd tilanteissa kanssapelaajien
negatiivisen vapauden loukkaamista. Aktiivinen toimijuus yhdistettyna
valinnanvapauteen voidaan kokea haitalliseksi, silld autoritaarisen ohjauksen
poissaololla saattaa olla nihilistinen vaikutus joidenkin pelaajien kdytokselle.
DayZ:ssé on elementtejd, jotka liikkuvat lansimaisen pelikulttuurin tabujen
rajoilla, toisinaan my®6s ne ylittden. Kuten vertaus Hobbesin luonnontilaan antaa
ymmartdd, sosiaalisen vuorovaikutuksen rajoittamattomuus nayttaytyy usein
erittdin vékivaltaisena kiyttdytymisend, joka vaihtelee murhasta itsemurhaan
ja raiskauksesta kidutukseen. Télloin pelaajat saattavat vaatia auktoriteetin tai
yhteison takaamaa positiivista vapautta. Tdssd tapauksessa vapaus johonkin
merkitsee suojaa tietynlaiselta epdsosiaaliselta toiminnalta.

Kuten edellinen KoS-pelitapaa kuvannut kappale osoittaa, murhaamista
voidaan perustellusti pitdd yhtend DayZ:n keskeisimmistd pelimekaniikoista.
Peli pitédd sisdllddn myds animoidun itsemurha-ominaisuuden, jonka tarkoitus
on paattdad vakavasti tai kuolettavasti vammautuneen pelihahmon virtuaalinen
vaellus. Toiminnon funktio ei ole siis méassdilld tarpeettomalla vékivallalla vaan
lahinnd nopeuttaa uuden pelin aloittamista pelihahmon ldhestyessd hidasta,
mutta varmaa kuolemaa. Emergentin pelaamisen kautta DayZ:ssi on esiintynyt
myos seksuaalista vidkivaltaa, joka on aiheena yksi lansimaisen pelikulttuurin
merKkittdvimmistd tabuista. Peli ei sisdlld animaatiota raiskauksesta tai muusta
seksuaalisesta vékivallasta vaan ndmé teot toteutetaan lahinnd mielikuvan
asteella taiverbaalisesti. Tdma on kuitenkin erittdin harvinainen ilmid. Ehka juuri
taman vuoksi aihe ei ole herdttanyt liiemmin huomiota, muutamaa yksittdista
artikkelia lukuunottamatta (ks. esim. Correa 2014). Voidaan kuitenkin olettaa,
ettd pelin valmistuessa myos nama seikat saavat laajempaa huomiota ja sen
normeja rikkova sisdltd herdttdd keskustelua pelikulttuurin tabuista ja pelien
suhteesta sananvapauteen.
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Osa  moraalittoman, tabumaisen tai vikivaltaisen kdyttdytymisen
mahdollistavista ominaisuuksista on alun perin suunniteltu pelihahmojen
turvaamiseksi tai pelastamiseksi. Erds ndistd 4drimmaisyyksistd on kannibalismi,
joka on melko yleinen post-apokalyptisessa fiktiossa kaytetty tarinallinen
tehokeino. Kannibalismi on viimeinen vaihtoehto nilkdkuoleman estdmiseksi.
IThmissyonnilld on kuitenkin seurauksensa, silld se aiheuttaa pelihahmolle
parantumattomia neurologisia haittavaikutuksia, jotka ilmenevit harhoina ja
aantelynd. Tietyistd ominaisuuksista tulee keinoja kanssapelaajien piinaamiselle,
kun niitd kdytetddn tavalla, joihin niité ei olla alunperin suunniteltu tai tarkoitettu.
Téastd hyvdnd esimerkkind toimii improvisoitu kidutus. Sidotulle pelaajalle
pakkosyotetddn esimerkiksi kemikaaliliuosta tai pilaantunutta ruokaa, jonka
johdosta uhrisairastuu. Hoitamattomana sairaus aiheuttaa kuoleman. Alun perin
pakkosy6ttaiminen ja -juottaminen oli tarkoitettu tajuttomien kanssapelaajien
pelastamiseksi nddntymykseltd.”> Kasiraudat puolestaan esiteltiin ei-tappavana
vaihtoehtona passivoida toisia pelaajia.

Kidutukset ja raiskaukset havainnollistavat tietynlaisen pelin sisdisen
trendin, jossa kanssapelaajien murhaamiseksi ja pahoinpitelemiseksi pyritdan
kehittelemddn uusia keinoja. Namé teot kuvaavat pelin sisdistd mustaa
huumoria ja usein ne toteutetaan uhrina toimivan kanssapelaajan avustuksella,
silld hdn voi halutessaan keskeyttda teon. Toisena esimerkkind vastaavanlaisesta
roolipelaamisesta voidaan mainita kidnappaukset, jotka saivat mediahuomiota
modifikaatioversion ilmestyttyd (ks. esim. Ruch 2012).

Yhteison paine vastaan yksilon valinnat

Téssd artikkelissa kasitelladn elementtejd, jotka ovat vaikuttaneet vékivaltaa
korostavien sosiaalisten kdytdntojen syntyyn sekd vallitsevan KoS-pelitavan
muodostumiseen. Ndmd vaikuttimet voidaan jakaa kolmeen kategoriaan.
Ensimmadinenkeskeinen seikkaliittyypelisuunnitteluratkaisuihinja peliteknisiin
osatekijoihin. Ehkd suurin yksittdinen vaikutin KoS-pelitavan syntyyn on
DayZ:n pelikonsepti, joka perustuu emergenssin luomille mahdollisuuksille.
Emergenssi toteutetaan erittdin yksinkertaisilla toiminnallisilla sddnngilla
sekd sosiaalisen vuorovaikutuksen rajoittamattomuudella. Niiden avulla
luodaan mukaansatempaava kokemus, joka on enemmain kuin osiensa summa.
Valinnanvapaus kuvaa DayZ:n perusolemusta. Peli toimii alustana, joka suosii

improvisoitua ja kokeilevaa pelitapaa. Voittotilan puute korostaa pelaajien
mielikuvituksen merkitystd yhteisen pelikokemuksen luomisessa. Early access
-pelind DayZ on kirsinyt laajoista teknisistd ongelmista, jotka ovat estdneet
tiettyjen ominaisuuksien ja toimintojen kayttoonoton. Ironista kylld, mutta
talla hetkelld DayZ on zombie-maailmanlopusta kertova peli, josta zombiet
puuttuvat lahes kokonaan. Téstd syystd pelistd puuttuu myods varteenotettava
yhteinen EPH-vihollinen, jonka luoma uhka tekisi pelaajien vilisestd
yhteistyostd merkityksellisempdd itse pelaamiselle. Tama ei tietenkddn vahennd
eri pelaajaryhmittymien vilisten konfliktien painoarvoa pelikokemukselle. Ne
tulevat olemaan merkittdvassa asemassa my0s sen jilkeen kun ndma tekniset
ongelmat on ratkaistu. Zombiet 1dhinna antaisivat DayZ:lle vaihtoehdon, joka
siitd tdlla hetkelld puuttuu.

Toinen vaikuttava elementti on sosiaaliset osatekijit. KoS-pelitapa perustuu
puhtaasti sosiaalisesti rakentuneille kirjoittamattomille sddnndille, silld
pelin toiminnalliset sddnnot eivdt pelaajaa siihen velvoita. Kirjoittamattomat
sadnnodt ovat luoneet kdytdnnon, joka puolestaan ohjaa pelaajien toimintaa ja
luo odotuksia heiddn kayttaytymisestdan. Pelaajat saattavat uhrata ihanteensa
"oikeasta" pelitavasta kdytainnon luoman todellisuuden vuoksi. Vaikka yksittdiset
pelaajat haluaisivatkin suosia sosiaalisempaa pelitapaa, voivat DayZ:n sosiaaliset
konventiot tehda siitd pelaamisen kannalta kannattamatonta. Pelaajan ideaalinen
lahestymistapa on tdlléin tarkoituksetonta pelin ainoalle annetulle pdamaérille
eli selviytymiselle. Yksittdisten pelaajien on ldhes mahdotonta muuttaa
vallitsevaa pelitapaa tai sosiaalisia kdytantojd, silld suuret muutokset vaatisivat
taakseen laajemman yhteisoén tuen. On myds syytd huomauttaa, ettd KoS ei ole
ainoa omaksuttu pelitapa, joskin se on vallitsevuutensa vuoksi silmiinpistavin
ja huomiota herittavin. DayZ pitdd sisdllidn myos sosiaalista vuorovaikutusta
ja yhteistyotd korostavaa pelikulttuuria. Tata osa-aluetta ei kuitenkaan kasitelld
tassd artikkelissa sen rajatun tilan vuoksi.**

ovat kulttuuriset
itsekeskeisyys, kilpailullisuus

vaikutin
yleinen

Kolmas huomattava

Verkkomoninpelikulttuurin seka

ammuntamoninpelien perinteetonsyytdottaahuomioonpelitapaaanalysoidessa.

Yleistden voidaan todeta, ettd yltidoptimistinen mielikuva toverillisesta
yhteistyostd ei kuvaa moninpelien todellisuutta, varsinkaan jos pelaajia ei

24 Yhteni esimerkkini sosiaalisesta kanssakdymisestd voidaan mainita Reddit-sivustolla
toimiva Reddit Rescue Force (RRF), jonka jdsenet pelastavat ongelmiin joutuneita kanssapelaa-

osatekijat.

23 On syytd myos huomauttaa, ettd edelld mainitut seikat ovat dariesimerkkeja, eivitkd kuvaa
DayZ:n yleista pelitapaa. Ne lahinna osoittavat, ettd pelaajakunnalla on taipumus 16ytéd ja kokeilla
vaihtoehtoisia kdyttotapoja tiettyille peliominaisuuksille.

jia. My6s klaanien ja muiden ryhmittymien sisdinen yhteistyd on organisoitua ja yhteistyota
korostavaa. Twitch -videostriimauspalvelun kautta ldhetettdava Survivor Gamez -turnaus toimii
esimerkkini kilpapelaamisesta.
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palkita siitd millaan tavalla.” KoS:n kaltainen pelitapa onkin varsin tuttu muista
verkkomoninpeleistd, joissa pelaajien vilistd sosiaalista vuorovaikutusta ei
pyritd rajoittamaan. Pelin teemallisella viitekehykselld, joka imitoi modernin

zombie-fiktion keskeisimpid aihepiirejd ja stereotypioita, on myos vaikutuksensa.

Ensisilmaykselld rajoittamaton vékivalta voi ndyttdd tdysin mielivaltaiselta
ja tarpeettomalta, mutta toiminta on syytd sijoittaa siihen kulttuuriseen
kontekstiin, josta DayZ ammentaa inspiraationsa. Sosiaalinen rappio nayttelee
keskeistd roolia post-apokalyptisessd fiktiossa. Tdméd ennakkoasetelma luo
kehyksen, jossa itsekds, epdsosiaalinen ja nihilistinen kédytds on odotettua ja
sallittua. Tastd ndkokulmasta katsottuna pelin moraalinen monitulkinnallisuus
tekee siitd uskottavamman omassa genressddn.

DayZ:ssd hobbesilainen luonnontila on edellytys mielekkadlle pelaamiselle. Se

my0s ylldpitdd negatiivisen ja positiivisen vapauskisitteen vilistd ristiriitaa.

Osaltaan tdmai jdnnite syntyy vadrinkésityksestd, jossa osa pelaajakunnasta
tulkitsee tietyt vapaudet oikeuksiksi, joita pelissd ei sen sddnndttomyyden tai
rajoittamattomuuden vuoksi ole. Tdmidn keskustelun taustalla on myds eroavat
kasitykset oikein ja vddrin pelaamisesta. Kyseinen jakolinja perustuu puhtaasti
pelaajien subjektiiviselle tulkinnalle. Tasapainottelu ndiden kahden vapauden
muodon vililldi on haasteellista. KoS:n vaikutus on varsin kaksijakoinen
yleiselle pelikokemukselle. Pelitapa on kiistatta yksi DayZ:n keskeisimmisté
osatekijoistd, joka luo pelille sen ominaisen vainoharhaisen ja uhkaavan

ilmapiirin. Sen liiallinen kontrolloiminen tuhoaisi pelin perusolemuksen.

Toisaalta KoS saattaa koyhdyttdd DayZ:n pelillistd potentiaalia, mitd tulee
esimerkiksi monimuotoiseen sosiaaliseen kanssakdymiseen. Mikéddn ei
kuitenkaan estd pelaajayhteisod tavoittelemasta positiivista vapautta. Talld
hetkelld tdimédn vapauden muodon laajamittaisella omaksumisella voisi olla
haitallisia vaikutuksia DayZ:n tarjoamalle pelikokemukselle, muun muassa
peliteknisten ongelmien vuoksi. Palvelinkohtaiset kdyttdytymissddnnot ovat
yksi varteenotettava ratkaisu. Julkisilla palvelimilla niiden valvominen vaatisi

organisointia, jonka toteuttaminen olisi kdytinndssi ldhes mahdotonta.

Pyrkimykset laajamittaisen huijaamisen kitkemiseksi toimivat esimerkkind
kaytannollisemmastd lahestymistavasta toteuttaa positiivista vapautta. Talldin
vapaus johonkin viittaa tasapuolisempaan pelikokemukseen, jossa pieni osa
pelaajakunnasta ei hyody huijausohjelmien kaytosta.>

25

la itsekeskeisyys korostuu erityisesti pelin ainoan annetun padmaarin eli selviytymisen kautta.

26 Osa yksityisistd palvelimista kayttdd GUILD-tunnukselle perustuvaa seulontaa, jonka
tarkoituksena on rajoittaa huijaamista. Pelaajan tulee ennakkorekisterditya padstiakseen pe-
laamaan kyseiselld palvelimella.

Mielikuvaa verkkomoninpelien sosiaalisuudesta ja yhteistoiminnallisuudesta voidaan pitaa
varsin romantisoituna, silla usein yksilon etu ajaa joukkueen yhteisen edun edelle. DayZ:n kohdal-

_laajempaa julkista keskustelua realistisen simulaationsa,

DayZ voidaan tulkita eettiseksi pelikokemukseksi, jossa vihamielinen ja
epdsosiaalinen kdyttaytyminen eiluo todellisia moraalisia haittavaikutuksia, silld
se on olennainen osa pelin sosiaalista kidytantod. KoS-pelitapaa ei tule my6skdan
tulkita transgressiiviseksi pelaamiseksi, silld se ei ole ristiriidassa pelaajien
odotusten tai DayZ:n konventioden kanssa vaan tukee niitd. Pelikonseptin
vuoksi on myds perusteltua olettaa, ettd pelintekijédt osasivat ennakoida tdmén
kaltaisen pelitavan kehittymisen. Ennakoimattomia olivat puolestaan ne
lukuisat pelitekniset ongelmat, jotka ovat tehneet pelaajien vilisestd konfliktista
lahes ainoan todellisen haasteen selviytymiselle. Huijaamista voidaan sen sijaan
pitdd transgressiivisena toimintana, koska se rikkoo yhtd moninpelikulttuurin
keskeisimmistd sosiaalisista normeista. DayZ:ssé pelaajat ovat vapaita moraalisia
toimijoita, jotka voivat heijastella valintojaan omiin henkilokohtaisiin

arvoihinsa. Ndin niistd tulee my6s merkityksellisid pelaajille seka pelimaailmalle.

Vaikka pelissd tehdyilld valinnoilla ei vélttamaétta ole valittomid seurauksia
pelikokemukselle, ovat pelaajien tekemét moraaliset valinnat toimineet pohjana
DayZ:n eettisen normiston ja pelikdytantdjen muodostumiselle.

Kuva 4. Hetki ennen kuolemaa. Huijari surmaa palvelimen muut pelaajat kayttamalla tykistokeskitysmaistd
rdjahdyshuijausta.

DayZ havainnollistaa omalta osaltaan pelimedian yleistd kehitystd. Nykyiset
digitaaliset pelit eivét ole suunnattu aikuisyleisolle pelkéstddn sisdltonsd vaan
myos vallitsevien pelitapojensa vuoksi. DayZ ei ole kuitenkaan herittanyt
j julki laajamittaisen
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vakivallan tai pelaajien epidsosiaalisen kéyttaytymisen vuoksi. Sitd ei olla
nimetty murhasimulaattoriksi, vaikka murhaaminen on sen keskeisimpid
pelimekaniikkoja. Osaltaan tdmd kohuttomuus kertoo sallivammasta
asenteesta pelien aihepiireja kohtaan, osaltaan se heijastelee pelikohujen
epéloogisuutta. DayZ kasittelee useita teemoja, joita on perinteisesti pidetty
tabuina pelimedialle. Tastd huolimatta sité ei olla yhdistetty keskusteluun pelien
haitallisista vaikutuksista. Tdmén takana saattaa olla my0s pelin suhteellisen
suppea tunnettuus. Vaikka DayZ on ollut myyntimenestys, ei se edusta pelien
valtavirtaa. Myos zombie-teemaa voidaan pitdd merkittdvand vaikuttimena.
Fantasialle pohjautuva taustatarina sallii radikaalimpia taiteellisia ratkaisuja,
verrattuna peleihin, jotka on sijoitettu reaalimaailman kontekstiin.

Lahteet

Verkkolahteet

Bohemia Interactive: Developer’s Blog. https://www.bistudio.com/blog (viitattu
28.10.2015)

Carter, Ian (2012). "Positive and Negative Liberty". Stanford Encyclopedia of
Philosophy. http://seop.illc.uva.nl/entries/liberty-positive-negative/ (viitattu
3.3.2015)

Correa, Kim (2014). "Being a Lady and Playing DayZ". On the Media 8.5.2014.
http://www.onthemedia.org/story/being-lady-and-playing-dayz/ (viitattu
10.3.2015)

DayZ.com. "So... Kos... [Official SA KoS Discussion Topic]". https://forums.
dayzgame.com/index.php?/topic/154460-so-kos-official-sa-kos-discussion-
topic/ (viitattu 28.10.2015)

DayZ Devblog. http://dayzdev.tumblr.com/ (viitattu 10.3.2015)

Davis, Joshua (2013). "How a Near-Death Experience in the Jungle Inspired
Blockbuster Zombie Game". Wired 28.8.2013. http://www.wired.com/2013/08/
ut_dayz/ (viitattu 28.10.2015)

Dibbell, Julian (1993) "A Rape in Cyberspace, or How an Evil Clown, a Haitian
Trickster Spirit, Two Wizards, and a Cast of Dozens Turned a Database into
a Society." Village Voice 38(51). http://www.juliandibbell.com/texts/bungle_
vv.html (viitattu 27.4.2015)

DayZ: Zombie Madness! https://www.reddit.com/r/dayz/ (viitattu 28.10.2015)

FRANKIEonPCin1080p.
FRANKIEonPCin1080p (viitattu 28.10.2015)

https://www.youtube.com/user/

Ruch, Adam (2012). "Stockholm Syndrome: How Six Men Kidnapped Me
in DayZ." Games on Net 5.7.2012. http://games.on.net/2012/07/stockholm-
syndrome-how-six-men-kidnapped-me-in-dayz/ (viitattu 11.5.2015)

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

131



Kirjallisuus

Aarseth, Espen (2007). "I Fought the Law: Transgressive Play and the Implied
Player". Teoksessa Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference:
Situated Play, 130-133. http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/07313.03489.pdf (viitattu 17.10.2015)

Berlin, Isaiah (1969). "Two Concepts of Liberty". Teoksessa Isaiah Berlin: Four
Essays on Liberty, 118-172. Oxford: Oxford University Press.

Carter, Marcus (2013). "Ruthless Play". Teoksessa Proceedings of the 8"
International Conference on the Foundations of Digital Games, 465-467. Santa
Cruz: SASDG.

Carter, Marcus, Martin Gibbs & Greg Wadley (2013). "Death and Dying in
DayZ". Teoksessa Proceedings of the 9" Australasian Conference on Interactive
Entertainment: Matters of Life and Death, Article No. 22, 1-6. New York: ACM.

Castillo, Rita (2009). Playing the Rules: Applying International Humanitarian
Law to Video and Computer Games. Geneve/Ziirich: Trial & Pro Juventute.

Consalvo, Mia & Nathan Dutton (2006). "Game Analysis: Developing a
Methodological Toolkit for the Qualitative Study of Games". Game Studies
6(1). http://www.gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton  (viitattu
17.10.2015)

Gabbiadini, Alessandro, Paolo Riva, Luca Andrighetto, Chiara Volpato & Brad J.
Bushman (2013). Interactive Effect of Moral Disengagement and Violent Video
Games on Self-Control, Cheating, and Aggression. Social Psychological and
Personality Science 5(4), 451-458.

Grizzard, Mathew, Ron Tamborini, Robert J. Lewis, Wang Lu & Prabhu
Sujay (2014). Being Bad in Video Games Can Make Us Morally Sensitive.
Cyberpsychology, Behaviour, and Social Networking 17(8), 499-504.

Hobbes, Thomas (1651/1999). Leviathan, eli, Kirkollisen ja wvaltiollisen
yhteiskunnan aines, muoto ja valta. Suom. Tuomo Aho. Tampere: Vastapaino.

Juul, Jesper (2002). "The Open and the Closed: Games of Emergence, Games

of Progression". Teoksessa Frans Madyra (toim.): Computer Game and Digital
Cultures Conference Proceedings, 323-329. Tampere: Vastapaino. http://www.
digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05164.10096.pdf (viitattu
17.10.2015)

Keogh, Brendan (2012). Killing is Harmless: A Critical Reading of Spec Ops: The
Line. Marden: Stolen Projects.

Powers, Thomas M. (2003). "Real Wrongs in Virtual Communities." Ethics and
Information Technology 5(4), 191-198.

Rawls, John (1955). Two Concepts of Rules. The Philosophical Review 65, 3-32.

Reynolds, Ren (2012). "Ethics and Practice in Virtual Worlds." Teoksessa
John Richard Sageng, Hallvard Fossheim & Tarjei Mandt Larsen (toim.): The
Philosophy of Computer Games, 143-158. Dordrecht: Springer Netherlands.

Salen, Katie & Eric Zimmerman (2003). Rules of Play: Game Design Fundamentals.
Cambridge: MIT Press.

Sicart, Miguel (2009a). The Ethics of Computer Games. Cambridge: MIT Press.

—— (2009b). Banality of Simulated Evil: Designing Ethical Gameplay. Ethics and
Information Technology 11(3), 191-202.

Spence, Edward H. (2012). "Virtual Rape, Real Dignity: Meta-Ethics for Virtual
Worlds." Teoksessa John Richard Sageng, Hallvard Fossheim & Tarjei Mandt
Larsen (toim.): The Philosophy of Computer Games, 125-142. Dordrecht: Springer
Netherlands.

Walsh, Richard (2011). "Emergent Narrative in Interactive Media". Narrative
19(1), 72-85.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

132



