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Tiivistelma

Digitaalisissa peleissd kuolemaa kédytetddn niin narratiivise-
na kuin pelimekaanisenakin elementtind; mekaniikan kan-
nalta vihollisten tai oman hahmon kuolema kertoo tyypilli-
sesti suorituksen onnistumisesta tai epaonnistumisesta. Kuo-
leman seuraamukset, kuten hautaaminen ja sureminen, ovat
puolestaan esilld paljon vaihtelevammin. Tadssa tutkimukses-
sa tarkastellaan bittivainajien matkaa kuoleman hetkestd vii-
meiseen leposijaansa pikselikalmistossa. Materiaalina kdytet-
tyjd peleja lahestyttiin 1dhiluvun kautta, muodostaen kolme
pddteemaa: Kuoleminen, Hautaaminen ja hautapaikat, sekd Su-
reminen pelimaailman sisélld. Loydosten perusteella voidaan
ymmartdd kuoleman roolia pelisuunnittelussa: niin tarinan-
kerronnassa, pelimekaniikassa kuin visuaalisessa esitykses-
sdkin. Artikkeli avaa pelitutkimusta kuolemantutkimuksen
suuntaan tuoden peleissd usein trivialisoituun aiheeseen uut-
ta nakokulmaa.

Avainsanat: tietokonepelit, videopelit, kuolema, hautaus, suru

Abstract

Death is a common event in digital games: at times as a narra-
tive element, and most often as part of the game mechanics
— the death of the player character or an enemy commonly
follows from good or bad performance. However, the con-
sequences of death, such as burial or mourning, have recei-
ved little attention so far. In this study we analyze the last
journeys of pixel bodies in games. Based on close reading,
we have formed three main themes: Death, Burial and burial si-
tes, and Mourning in the game world. The findings tell about
the role of death in game design: storytelling, game mecha-
nics and visuals. The article links game studies to death stu-
dies, bringing new analytical insight into a topic that has of-
ten been omitted or trivialized in digital games.
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Johdanto

Siind missd kuolema on tosieldméssa pysdyttdva ja traagi-
nen kokemus, pelien maailmassa kohtaamme alati digitaalis-
ta kuolemaa, joka on jadnyt tutkimuksessa toistaiseksi vahille
huomiolle. Digitaaliset pelit sisdltavit runsaasti poismenoa,
jakaantuen peliohjelman kontrolloimien hahmojen ja pelaa-
jan itsensd ohjaamien hahmojen kuolemiin, jopa siind maa-
rin on osaltaan katsottu luonnollistaneen varsinkin vékival-
taisen kuoleman kuvastoa (Sumiala & Hakola 2013). Tassi ar-
tikkelissa tarkastellaan ndiden hahmojen kuolemaan liittyvia
hautaamisen ja suremisen muotoja seké erilaisten hautapaik-
kojen esitystapoja. Tutkimuskysymyksemme on siten seuraa-
va: Miten digitaalisissa peleissi kisitelldin pelihahmojen kuolemaa
ja sen jilkeisid tapahtumia?

Pelien keskeisimpid ominaisuuksia on tavoite, jota koh-
ti pelaaja pyrkii. Tavoitteen saavuttamiseksi kdydaan
usein taistelua, jonka lopputulema on pelaajan hahmon,
ei-pelaagjahahmon tai molempien digitaalisen elinkaaren
ainakin vaéliaikainen pddttyminen, kuolema. Tosimaailman
kuolema on lopullinen ja silld on ilmeisid seuraamuksia,
kuten edesmenneen hautaaminen ja sureminen ldheisten
toimesta, mutta peleissd ndin ei useinkaan ole. Peleissad kuo-
leman syyt ja seuraamukset ovat virtuaalisen pelimaailman
mukaisia: kuolema kertoo onnistumisesta tai epdonnistumi-
sesta (Juul 2001; van den Hoogen ym. 2012; Schott 2017; vrt.
Sicart 2013).

Pelien luonteesta johtuen hahmon poismeno on usein hyvin-
kin hetkellistd, silld pelaajalla on monesti kiytossddn joko
useita “lisdeldmid” tai hdn voi ladata kuolemaa edeltineen
pelitilanteen, josta jatkaa kuin kuolemaa ei olisi tapahtunut-
kaan. Naiden keinojen avulla hédn voi koettaa parantaa suo-
ritustaan ja selvitd pidempé&dn pelimaailman haasteiden kes-
kelld (Klastrup 2008). Nidin pelaajan ohjaaman hahmon kuo-

leman rooli on siis ensisijaisesti virheen tai taitamattomuu-
den osoittaminen, josta seuraa hetkellinen jannitteen purkau-
tuminen (“temporary reduction of tension” van den Hoogen
ym. 2012, 445).

Peleja ja niiden kertomia tarinoita kasitellddn tassa nakokul-
massa teksteind, joita tutkija lukee eri keinoin (ks. Juul 2001;
Aarseth 2003). Pelien lukeminen voidaan kdytdnnossd suo-
rittaa tutkimalla pelien sisdltod pelaamalla niitéd tai seuraa-
malla muiden pelaamista (Aarseth 2003; vrt. Newman 2012).
Taman kaltaiset pelianalyysit voidaan jakaa neljddn paatyyp-
piin (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008) riippuen siit4,
keskitytdanko peliin, pelaajaan, kulttuurin tai ontologiaan
(ks. taulukko 1).

Naistd artikkelin ohjaavina ndkokulmina toimivat pelisuun-
nittelun valintoja ja pelejd kulttuurillisina objekteina 1dhes-
tyvét tekstianalyysit. Pelit edustavat sitd aikaa ja kulttuuria,
jonka piirissd ne on kehitetty, joten tekstuaalisen analyysin
kautta voimme 16ytdd niistd my06s aikansa yleisempid arvoja
ja kulttuurillisia vaikutteita.

Tutkimuksen toteutus

Tassd kohdassa kuvataan, kuinka tarkastelun kohteena ole-
va aineisto on kerdtty ja valikoitu mukaan. Pdédosa sisallostd
koostuu aineiston muodostavien pelien esittelystd, jotta luki-
ja saisi kokonaiskuvan tutkimusmateriaalin sisdllosta ja kat-
tavuudesta.

Aineistonkeruu

Aineistonkeruuprosessi alkoi vapaamuotoisesti omien peli-
muistojen ja -kokemusten koostamisella. Tdm&n muistelun
avulla saimme kerdttyd alustavan luettelon pelejd, joissa
jo tiesimme olevan kuoleman kdisittelyd tai hautoja. Nais-
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Analyysityyppi Yieiset metodologiat Teoreettinen inspiraatio | Yleiset kiinnostuksen
kohteet
Peli Tekstianalyysi Kirjallisuustiede, Suunnitteluvalinnat,
elokuva- ja tv-tutkimus merkitys
Pelaaja Havainnointi, Sosiologia, etnogratia, Pelien
haastattelut, kyselyt kulttuurintutkimus pelaaminen/kiytto,
pelaajayhteisot
Kulttuuri Haastattelut, Kulttuurintutkimus, Pelit kulttuurillisina
tekstianalyysi sosiologia objekteina, pelit osana
mediakenttdi
Ontologia Filosofinen tutkielma Useita, esim. filosofia, Pelien ja pelaamisen
kulttuurihistoria, filosofinen perusta
kirjallisuuskritiikki
Metriikat Kerityn datan Ohjelmistotiede, Pelisuunnittelu
tilastollinen analyysi kéyttaytymistieteet

Taulukko 1. Pelianalyysityyppien jaottelu ja kuvaukset (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 9-10)

td omakohtaisesti pelatuista peleistd pystyimme alustavasti
hahmottamaan, millaisia suhteita pelaajahahmoilla on kuo-
lemaan, ja millaisin tavoin aihetta peleissd karkeasti ot-
taen ldhestytdan. Pddasiallisen tutkimuskysymyksen pohdin-
nan ohessa teimme huomioita muun muassa lajityyppien
ominaispiirteistd, pelisuunnittelijoiden kulttuurillisen taus-
tan mahdollisista vaikutuksista sekd itsesensuurista.

Seuraavaksi hakua laajennettiin kédyttden apuna Internetin
hakukoneita ja peleistd tietoa sisdltdavid palveluita, kuten Wi-
kipedia, pelien omat wikit, YouTube ja pelimedioissa (esim.
Eurogamer ja Kotaku) esilld olevat arvostelut sekd haastat-
telut. Eri palveluissa tiedonhaun avainsanana toimivat “gra-
ve”, “graveyard”, “cemetery” ja “burial”, sekd ndiden mah-
dolliset taivutusmuodot. Tédtd kautta padsimme tutustumaan

pelien arvosteluihin, esittelyihin, tekijoiden haastatteluihin,

pelaajien keskusteluihin koskien peleja ja pelivideoihin. Lo-
pulta aineistoksemme muodostui hallittavan kokoinen 24 pe-
lin joukko vuosien 1985 ja 2017 vililtd. Kaikkein vanhimmat,
1970-luvun digitaaliset pelit rajautuivat pois yhtaélta siksi, et-
td ne eivit olisi tuoneet aineistoon merkittdvaa lisaindkokul-
maa, ja toisaalta siksi, ettd ajan yksinkertaiset laitteistoalustat
eivit tyypillisesti edes mahdollistaneet kuoleman tai hautaa-
misen esittdmistd peleissa.

Kaikkia olemassa olevia kuolemaa, hautoja tai suremista si-
sdltavid pelejd ei niiden suuren médrdn vuoksi ole toki mah-
dollista késitelld, joten pyrimme pikemminkin monipuoli-
seen kokonaiskuvaan, jossa valitut pelit edustavat neljda eri
vuosikymmentd, 1980-luvulta 2010-luvulle, ja lukuisia eri la-
jityyppejd. Rajasimme pois sindnsd kuolemaa késittelevit,
mutta tuonpuoleiseen sijoittuvat teokset, kuten Grim Fandan-
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gon (1998), jottei tutkimuksen fokus lavenisi liian suureksi.
Samalla periaatteella ldhemmasta tarkastelusta jdivat pois
my0ds muun muassa kummitukset, zombitja vampyyrit, vaik-
ka niitd tutkimusmateriaalissamme esiintyykin.

Aineiston esittely

Esittelemme seuraavaksi lyhyesti aineistomme padpiirteet
karkeasti ottaen lajityyppien mukaan jaoteltuna (tdydellinen
luettelo 16ytyy artikkelin lopusta). Ndiden esittelyjen kaut-
ta lukijalle muotoutuu yleiskuva siitd, kuinka kuolema ja
hautaaminen asettuvat erilaisten pelien sisdiseen maailmaan,
niin juonen kuin esitystapojenkin osalta. Kuten Jaakko Kemp-
painen (2012) toteaa, pelien lajityypit eli genret ovat sekd mo-
niulotteisia ettd epatdsmallisid: esimerkiksi eri palvelut kéyt-
tavat eri luokitteluja, minka lisdksi maaritelmat muuttuvat
myds ajan kuluessa.

Kuolema on alati ldsnéd toiminta- ja erityisesti ammuntape-
leissd. Ghosts 'n Goblins (1985), Altered Beast (1988) ja Pocky
& Rocky (1992) edustavat aineistossamme vanhan koulukun-
nan suoraviivaista kolikkopelitoimintaa, jossa vastaan vyo-
ryy loputtomasti vihollisia (ks. Harper 2014). Samaan kate-
goriaan voidaan laskea my6s Super Nintendolle tehty Super
Castlevania 4 (1991). Vaikka kuolema korjaakin néissa peleis-
sa alituiseen satoa, ei hautaamiseen ja suremiseen kdytetd ai-
kaa. Hautapaikkoja esiintyy ldhinné pelien taustoina, kuten
Altered Beastin antiikin kreikkalainen hautausmaa anakronis-
tisine risteineen sekd vampyyriteemaisen Super Castlevania
4:n metsdinen kenttd, jossa ndhddan hautakivid ja arkkuja.
Ghosts 'n Goblinsissa hautausmaa puolestaan on poikkeuksel-
lisen kiintedsti osa toimintaa: peli alkaa ristien, aitojen ja hau-
takivien keskelts, ja vastustajat ovat niin ikddn teemaan sopi-
via (kuva 1).

Tarinavetoisempia toiminnallisia pelejd edustavat Silent Hill:

Homecoming (2008) ja Max Payne 3 (2012). Tyyliltdan pelit ovat
erilaisia, Silent Hill -pelisarjan edustaessa selviytymiskauhua
ja Max Payne -pelien kolmannen persoonan ammuntapele-
ja. Silent Hill: Homecomingissa pelaajahahmo on palaamassa
sodasta kotiinsa, mutta kotona rauhan sijasta odottaakin ka-
donnut pikkuveli ja kaupungin synkka historia. Luonnollise-
na osana kaupunkia ja pelialuetta toimii hautausmaa, jossa
pelaaja vierailee kerddmadssa tietoja menneisyydestd, m avaa-
malla hautoja. Max Payne 3:ssa nahdaan kuvitteellinen Gol-
gothan hautausmaa, jonne Maxin edesmenneet vaimo ja ty-
tdr on haudattu.

Toimintaa ja seikkailua yhdistelevit Zelda-sarjan pelit The
Legend of Zelda (1986) ja The Legend of Zelda: Ocarina of Ti-
me (1998). Sarjan peleissd pelaaja ohjaa Link-hahmoa tutkien
pelimaailmaa, selvittden ongelmia ja taistellen vihollisia vas-
taan. Conker’s Bad Fur Day (2001) yhdistelee my®s toimintaa ja
seikkailua, mutta on tyyliltdan varsinaisesti tasohyppelypeli.
Kaikista kolmesta pelistd 16ytyy hautausmaa, joka on kiintead
osa seikkailua, sisdltden tutkittavia alueita ja hahmoja koh-
dattavaksi.

Sotaan sijoittuvissa, pelimekaniikaltaan eri lajityyppejd edus-
tavissa teoksissa kuolema on niin ikdan kiinted elementti (vrt.
Kemppaisen [2012] késite teema-genre). Ironisen Cannon Fod-
derin (1993) alati kasvava hautakivien mddrd — puhumatta-
kaan sen tunnusmusiikista (“War, never been so much fun
— -") ja jo pelkdstd nimestd (“tykinruoka”) — asettaa sodan
groteskiin ja koomiseen valoon. Paljon vakavammin sodassa
kaatuneita kéasitellddn muun muassa Metal Gear Solid 4: Guns
of the Patriotsissa (2008) ja Call of Duty: Advanced Warfaressa
(2014). Néistd molemmissa ndhddan todellinen Arlingtonin
sotilashautausmaa, joka sijaitsee Virginian osavaltiossa (ku-
va 2), minka lisdksi jalkimmadinen alkaa taistelutoverin kuo-
lemalla sekd hautaamisella (ks. myds Schott 2017).
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Kuva 1. Ghosts 'n Goblinsin ensimmainen kentta.
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Kuva 2: Arlingtonin sotilashautausmaa Metal Gear Solid 4:ssé.

This War of Mine (2014) sijoittuu sekin sotaan, mutta nako-
kulma on siviileissd, ei sotilaissa. Pelissd pelaajan tehtdva-
nd on koettaa selvitd siviilihahmoilla kaupungissa taistelui-
den keskelld. Aineistossa mukana on pelin Father’s Promise
-lisdosa. Wing Commanderissa (1990) vainaja 1dhetetddn ava-
ruuteen, mikd muistuttaa perinteisempadd laivoilla kdytossa
ollutta merihautausta (ks. seuraava luku).

Rauhanomaisempaa aiheen késittelyad edustavat erilaiset si-
mulaatiot, joista aineistossamme on mukana esimerkiksi eri-
laisia kaupunginrakennuspelejé: siirtomaa-aikaan sijoittuva
Banished (2014) sekd modernimmat Sim City 4 (2003) ja Cities:
Skylines (2015). Kaikissa nédissd on mahdollista rakentaa vi-
suaalisesti luonteenomainen hautausmaa osaksi kaupungin

infrastruktuuria — Cities: Skylinesissi jopa krematorio. Thmi-
selamaa simuloiva The Sims 4 (2000) kattaa elinidn viimeiset-
kin vaiheet: kuollessaan simit saavat hautapaikan, muuttuen
kuoleman hetkelld paikasta riippuen joko uurnaksi (siséti-
loissa) tai hautapaadeksi (ulkona). Muut simit voivat kokea
ja ilmaista surua haudan &dérelld (kuva 3).

Kuolema on yleinen vieras myds seikkailupeleissd. Red Dead
Redemptionissa (2010) on periti viisi eri hautausmaata, mika
lannenteemaan toki sopii, silld onhan kaupungin liepeill4 si-
jaitseva hautausmaa, “boot hill”, lannenelokuvien perusku-
vastoa. Nethackissa (1987) kuollut sankari saa tekstigrafiikal-
la esitetyn hautapaaden, minka lisdksi itse pelissd on hau-
takivid (|-merkki) sekd ruumiita (&-merkki). The Graveyard
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Kuva 3. Surua edesmenneen pelihahmon haudalla, The Sims 4.
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(2008), vuorovaikutteinen tarina, on aivan tutkimuksemme
ytimessa: oikean belgialaisen hautausmaan mukaan mallin-
netussa ympadristossd ohjataan vanhaa naishahmoa (ks. Sa-
myn 2008). Kuolema on keskitssd my6s What Remains of Edith
Finchissi (2017). Pelaaja omaksuu Finchin suvun viimeisen
elossa olevan jdsenen, Edithin hahmon, ja kokee suvun ta-
loa tutkiessaan sukunsa vaiheita kertojaddnen avustuksella.
Seikkailuista mainittakoon vield zombiteemainen The Wal-
king Dead (2012), jossa pelaaja hyvin poikkeuksellisesti osal-
listuu itse aktiivisesti hautaamiseen.

Jo tdssd vaiheessa on helppo huomata, kuinka pelit eivit eld
omassa tyhjidssddan, vaan osana muiden viihdetuotteiden, ku-
ten elokuvien, tv-sarjojen ja sarjakuvien verkostoa. The Wal-
king Dead perustuu suoraan samannimiseen tv-sarjaan, ja mo-
ni muukin késittelemistamme peleistd ammentaa vakiintu-
neista populaarikulttuurin lajityypeistd, kuten toimintaelo-
kuvista tai lannenfiktiosta (ks. Buel 2013; Heikkinen & Reu-
nanen 2013; 2015). Vietnamiin sijoittuva Lost Patrol (1990) seu-
railee Platoonin (1986) ja Full Metal Jacketin (1987) kaltaisten
elokuvien jalanjalkiad. Vaikka intermediaaliset siirtymadt eivat
olekaan tdssd tutkimuksessa erityinen mielenkiinnon kohde,
on analyysissa silti huomioitava se, ettd kuoleman ja hautaus-
maiden kuvaukset on todenndkdéisesti alkujaan omaksuttu
jostakin toisesta mediasta ja sovitettu digitaalisiin peleihin,
ainakin siihen saakka, kunnes ne ovat muuttuneet osaksi pe-
lien omaa kaanonia (vrt. Aldred 2012).

Lajityyppien sijasta toinen mahdollinen tapa jaotella peleja
on niiden graafinen tyyli ja esitystavan laatu. Jarvinen (2002,
120) on médritellyt kolme grafiikkakategoriaa:

1. Fotorealismi (phototorealism): tavoittelee mahdollisim-
man aidonndkoistd lopputulosta. Fotorealismilla on li-
sdksi kaksi alakategoriaa: Televisualismi ja Illusionismi.

a. Televisualismi (televisualism) tavoittelee televisioi-
dun urheilutapahtuman tyylid ja esitystapaa.

b. Illusionismi (illusionism) on fotorealistisen esitysta-
van kayttod fantastisen ympaériston sekd esineiden
esittimiseksi, esimerkiksi kuvitellun maailman tai
esineen visualisointia.

2. Karikatyrismi (caricaturism): karikatyrismissd tavoitel-
laan tyylid, jossa asiat on pelkistetty niiden tyypillisim-
piin osiin.

3. Abstraktionismi (abstrationism): pelkistetddn muotojen
perustavanlaatuisiin piirteisiin.

Sovellamme Jarvisen mallia etenkin hautapaikkojen ja kuol-
leiden esitystapojen analyysiin, vaikka se toimisi haluttaessa
my06s koko tutkimusmateriaalin lajittelussa. Kéasittelemdm-
me pelit edustavat etenkin uusien nimikkeiden tapauksessa
fotorealismia (esim. Metal Gear Solid 4 ja Max Payne 3), siind
missd vanhat pelit ovat pikemminkin karikatyyrisid, johtuen
jo teknisistd syistd (mm. Ghosts 'n Ghoblins ja Zeldat). Puhdas
abstraktionismi on niin suuressa ristiriidassa pelihahmojen
kuoleman ja hautaamisen teemojen kanssa, ettd sitd ei peleis-
tamme edusta yksikaan.

Loydokset ja huomiot

Pelien analyysissd tehdyn teemoittelun perusteella saadut
16ydokset jakaantuvat kolmeen pddteemaan: Kuoleminen —
poismenon esittiminen, Haudat ja hautaaminen — hautapaik-
kojen ja rituaalien kuvaukset, sekd Sureminen —miten pelihah-
mojen kuolema vaikuttaa muihin hahmoihin. Késittelemme
seuraavissa kohdissa kunkin néistd teemoista ja nostamme
esiin esimerkkejd siitd, miten eri tavoin ne ilmenevat tutki-
musmateriaalissamme.
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Kuoleminen

Kuolema on peleissd toistuvasti ldsnd, mutta silld ei usein-
kaan ole hetkellistd taukoa suurempaa vaikutusta. Peli tai
pelihahmon olemassaolo ei useinkaan lopu pysyvasti, missa
mielessd digitaalinen kuolema on luonteeltaan tdysin erilai-
nen kuin sen tosieldmén vastine. Kuolema liittyy pikemmin-
kin pelaajan epdonnistumiseen voittaa pelissa kohdattu haas-
te. Haaste on pelisuunnitelmallinen elementti, jonka kautta
pelisuunnittelija ohjaa pelaajaa oppimaan pelissa tarvittavia
asioita tai, tietyn tyyppisissd peleissd, kdyttamaan lisdd rahaa
pelaamiseen. Esimerkkipeleistimme rahankdyttod optimoi-
vat etenkin kolikkopelit (arcadet), joiden ansaintamallissa pe-
likokemus on tarkoituksellisesti lyhyt, jotta pelaajalla olisi
syy syottdd lisdd rahaa peliautomaattiin (Rollings & Adams
2003; Deterding 2016). Kolikkopeli, jonka pelaaja voi voittaa
yhdelld lantilla, ei ole taloudellisesti kannattava sen tekijdlle.
Téllaisia peleja ovat esimerkiksi Ghosts 'n Goblins ja Altered
Beast.

Naéiden pelien tarinalliset osiot ovat myos tyypillisesti lyhyi-
td, alkuanimaation tai lyhyen tekstin riittdessd kertomaan
mitd tapahtuu. Saman logiikan mukaisesti myds loppu on
nopea: hahmo kuolee ja pelaajalle ilmoitetaan, ettd peli on
loppu, game over. Kuoleman seuraamusten késittelyn sijasta
pyydetdan kolikkoa, joko kdynnissd olleen pelin jatkamista
tai uuden pelin aloitusta varten. Kuolemisesta seuraava hah-
mon muuntuminen ruumiksi puuttuu, ja usein vastustajien
ruumis katoaa lyhyen animaation jélkeen pois pelimaailmas-
ta. Niinpa pitkdnkin taistelun jélkeen itse taistelukenttd voi
olla tdysin veretdn ja ruumiiton; niilld ei ole merkitystd pe-
lin tarinan ja toiminnan kannalta. Vanhojen pelien kohdalla
mukana oli epdileméttd myo6s teknisid syitd, kun laitteiden
voimavarat riittivdt niukasti vain aktiivisten hahmojen esit-
tamiseen.

Pédinvastainen esimerkki pelin esittdmé&std kuolemasta on
Call of Duty: Advanced Warfare. Pelaajahahmon kaatuneen tais-
telutoverin, Will Ironsin, ruumiin viimeinen matka nédytetdan
brutaalilla tarkkuudella alkaen kuoleman hetkestd paatyen
leikkauspoydaltd arkkuun (kuva 4).

Ruumis esitelliin ruumishuoneella vammoineen, mukaan
lukien puuttuvat raajat ja ldhikuva silpoutuneista kasvoista.
Téassd poiketaan vahvasti muiden esimerkkipelien kuvastos-
ta ja luodaan mielenkiintoista yhteyttd tv-sarjojen ja eloku-
vien tapaan esittdd kuolleita ruudulla (vrt. Weber 2013). In-
horealistinen, hatkahdyttava esitystapa herittdd pelaajassa
tarkoituksellisesti tuntemuksia ja tukee omalta osaltaan tari-
nankerrontaa. Gareth Schott (2017) kayttdad omassa tutkimuk-
sessaan esimerkkind emotionaalista ja omaeldméankerrallista,
syOpakuolemaa késittelevad That Dragon, Cancer (2016) -pelid
(pelikuoleman emotionaalisuudesta my6s Bopp ym. 2016).

Pelien kuolemaa késiteltdessd voidaan erottaa toisistaan kak-
si erillistd asetelmaa: pelaajan oman hahmon ja muiden pe-
lihahmojen kuolema. Jalkimmadisessd tapauksessa on edel-
leen kaksi alakategoriaa riippuen siitd, edustaako vainaja
omaa vai vastapuolta: vihollisten poismenoa ei juuri pysah-
dytd pohtimaan tai esittimaan yksityiskohtaisesti — kysees-
sdhdn on pelaajan myonteinen saavutus — siind missd ylld
késitellyn Call of Dutyn tapauksessa taistelutoverin kuolema
on kielteinen kokemus. Oman hahmon kuolemaa ei sitikdan
tyypillisesti nédytetd pitkdn kaavan kautta, silld onhan pelid
yleensd tarkoitus jatkaa valittomaésti; mekaanisesti toistuva
kuolinkohtaus alkaisi todennékéisesti pian kyllastyttdd pe-
laajaa. Tutkimusmateriaalimme peleistd Red Dead Redemption
rikkoo tdtd kaavaa melodramaattisella, spagettiwesterneista
ammennetulla lopputaistelullaan.
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Kuva 4. Kaatunut sotilas Call of Duty: Advanced Warfare -pelissa.
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Haudat ja hautaaminen

Ei ole aivan itsestddn selvdd, mikd pelimaisema voidaan yli-
pddnsd tulkita hautapaikaksi. Hautausmaiden tunnistamisen
ja luokittelun osalta nojaudumme Julie Ruggin (2000, 264)
seuraavaan madritelmédn (kdannos ja korostus kirjoittajien):

Taten hautausmaat voidaan maédritelld erityisik-
si rajatuiksi hautaamisen paikoiksi, joissa hauta-
paikkojen keskindinen sijoittelu on jarjestelmalli-
nen mahdollistaen perheelle tietyn hautapaikan
valvonnan sekd omistajuuden, ja jotka mahdol-
listavat asianmukaisen hautajaisrituaalin suorit-
tamisen. Vaikka hautausmaan aluetta voidaan pi-
tdd jossain madrin pyhand, hautausmaat ovat paa-
osin maallisia instituutioita, joiden tarkoituksena on
palvella koko yhteisod. Hautauspaikoilla voi olla
useita sosiaalisia ja poliittisia merkityksid. Kaikkien
ndiden maaritelmallisten piirteiden esittdmisen téar-
keys ja merkitys korostuu, kun hautausmaita verra-
taan ja asetetaan vastakkain kirkkomaiden kanssa.

Rugg madadrittelee ndin hautausmaita yhdistdvat piirteet, se-
kéd kuinka ne erotetaan kirkkomaista ja muista uskonnollisis-
ta paikoista. Lisdksi hdn erottaa hautausmaat muista vastaa-
vista paikoista, kuten kansallisista hauta- ja muistopaikoista,
‘pantheoneista’, sekd joukko- ja sotilashaudoista, jotka ovat
syntyneet tiettyihin paikkoihin esimerkiksi sielld kdytyjen
taisteluiden kaatuneiden muistamista varten. (emt.)

Kuten Rugg (2000, 264) toteaa, hautausmaa ei vélttamattd ole

uskonnollisesti sitoutunut tila, minkd vuoksi méaéritelmaéssa
erotetaan hautausmaa kirkkomaasta, jossa paikalla on my6s

jonkin uskontokunnan rakennus. Ndin maaritelméllinen hau-
tausmaa on usein sekulaarinen, vaikka se voidaan tilana ka-
sittdd eri tavoin pyhédksi. Téllaiset yhteiskunnan jarjestamat
ja osoittamat hautausmaat ovat lasné useissa peleissd. Analy-
soimiemme pelien perusteella hautapaikkojen tunnusmerkit
ovat seuraavat:

1. Hautausmaat ovat aidan ympéardimid ja niissd on usein
jonkinlainen portti. Aita on aineistossamme tyypillises-
ti kiviaita (esim. Banished ja molemmat Legend of Zelda
-pelit) ja jos siind on portti, niin useimmiten se on me-
tallitangoista valmistettu (esim. Max Payne 3, Silent Hill:
Homecoming ja Red Dead Redemption). Joissain tapauksis-
sa portilla ilmoitetaan tekstilld paikan nimenomaan ole-
van hautausmaa (Conker’s Bad Fur Day, Max Payne 3, Red
Dead Redemption ja Silent Hill: Homecoming).

2. Sisdinen jdrjestys on osoitettu peleissad yleensd hautari-
vien vilissa risteilevilld poluilla tai kivimuureilla, jotka
erottavat eri alueita toisistaan. Polut ovat ldsnd ldhes kai-
kissa pelihautausmaissa, joissa on useampia hautoja.

3. Yksittdiset hautapaikat ovat hautausmailla selkeésti
merkittyjd Idytamisen ja valvonnan mahdollistamiseksi.
Pelien hautausmailla tdimé tarkoittaa yleisesti kivipaat-
ta, jossa lukee kuolleen nimi (mm. Banished, Call of Duty:
Advanced Warfare, Max Payne 3, Metal Gear Solid 4, Silent
Hill: Homecoming ja The Sims 4).

4. Pelien hautausmailla on tilaa, vilineitd ja tiloja, joiden
kautta hautaamisrituaalit mahdollistetaan. Usein hau-
tausmaiden kuvastoon kuuluu lapioita ja rakennelmia,
jotka viittaavat huoltorakennuksiin (Legend of Zelda: Oca-
rina of Time, Pocky & Rocky ja The Graveyard).

Hautausmaaksi tunnistamiseen riittdvid, keskeisimpid piir-
teitd voidaan hahmottaa etenkin karikatyristista tai abstrak-
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tia tyylid edustavien pelien kautta (ks. Jarvinen 2008). Graa-
fiseen tyyliin vaikuttavat yhtddltd suunnittelussa tehdyt va-
linnat, ja toisaalta — erityisesti vanhojen pelien tapauksessa
— kéytetyn laitteistoalustan sanelemat rajoitteet (vrt. Bogost
& Montfort 2009; Aldred 2012). Etenkdan 1980-luvulla pelin-
tekijoilld ei ollut kdytettdvissa laheskdan samoja teknisia re-
sursseja kuin nykyé&an, joten fotorealistista lopputulosta ei
ollut edes mahdollista tavoitella. Siksi timén aikakauden pe-
lit ovat pelkistettyjen esitystapojensa vuoksi erityisen mielen-
kiintoisia kohteita tarkasteltaessa sitd, mitka piirteet ovat mi-
nimissdan riittdvia luomaan illuusion hautausmaasta.

Realistisuuteen pyrkivien pelien hautausmaat toistavat enim-
maékseen uskollisesti tosimaailman konventioita esittdessdaan
edesmenneiden viimeistd leposijaa. Fantasiapeleissd, jotka
ovat luonteeltaan monessa muussakin suhteessa erilaisia, sa-
mat elementit voivat olla vapaamuotoisemmin esilld. Esimer-
kiksi Ghosts 'n Goblinsissa ei kerrota, ettd ensimmaisen kentdn
tapahtumapaikka on hautausmaa, mistd huolimatta sen graa-
fisina taustaelementteind on kiviaidan palasia, metallitangos-
ta muodostuvia aidanpatkid sekd hautakivia. Jarvisen (2002)
jaottelun mukainen karikatyyrinen hautausmaa peleissd voi-
si olla yksinkertaisimmillaan muutaman hautakiven tai ris-
tin muodostama kokonaisuus, kenties kumpu, jonka pelaa-
jan uskotaan tunnistavan. Ghosts 'n Goblinsissa hautausmaan
mystinen ilmapiiri soveltuu luontevasti yliluonnollisten ta-
pahtumien miljéoksi; zombit, luurangot, vampyyrit ja aaveet
ovat niin pelien, elokuvien kuin kirjojenkin peruskuvastoa
tassa ymparistossa.

Nethackin lopun hautakivi (kuva 5) tiivistdd osuvasti yksit-
tdisen haudan osalta toistuvan symboliikan. Kivipaasi, niin
aukiolla kuin metsédssd, yksin tai ryhmaéssd, on toimiva, mi-
nimaalinen tapa osoittaa hautapaikka. Adrimmaiisen pelkis-
tetty tekstigrafiikkakin riittdd tunnistettavan hautapaaden,

vainajan nimen ja kukkasten esittdmiseen. Nethackin hauta on
esitystavaltaan hyvin tyypillinen, mutta samalla toiminnal-
taan poikkeuksellinen, silld se luodaan ohjelmallisesti pelin
padttyessd pelaajan nimen, rahatilanteen ja kuolintavan pe-
rusteella.

Hautapaikoilla on monia peleille tarkeitd tehtdvid, riippuen
niin pelin teemasta kuin lajityypistdkin: kaksi tyypillisinta
tointa ovat tarinankerronnan edistiminen ja pelin lopputu-
loksen esittdminen. Reaalimaailman elementtejd tunnelman
ja paikkojen luonnin esikuvina kéyttavissd peleissd (esim.
Max Payne 3, Red Dead Redemption ja This War of Mine) haudat
on sijoitettu hautausmaille sekd kirkkomaille. My6s yksittdi-
set hautapaikat tai perhehaudat tarinan hahmojen tiluksilla
ovat esilld, kuten Red Dead Redemptionissa ja What Remains of
Edith Finchissi (2017) — molemmissa viittauksina menneeseen
aikaan (kuva 6).

Yksittdisid hautapaikkoja sijoittuu my0s satunnaisempiin
paikkoihin, varsinkin peleissd joissa on taustalla jokin poik-
keustila. The Walking Dead -pelissd hautoja kaivetaan niin
metsiin kuin talojen pihoille, mutta toisin kuin vaikkapa
What Remains of Edith Finchissi syyna ei ole yksityisen muis-
topaikan luominen, vaan kdytannon pakko zombien valtaa-
massa maailmassa. Lost Patrol -pelissd kaatuneen haudan
tarkkaa ympadristod ei ilmaista, mutta hautamerkkina toimi-
va puu sotilaskypérineen vihjaa paikan olevan kenttdhau-
taus. Erilaiset sotilashaudat ovat aineistoissamme muuten-
kin hyvin esill, johtuen materiaaliin valikoituneista peleistd
sekd sodankdynnin yleisyydestd peleissd. Edelld mainittujen
hautapaikkojen lisdksi esilld ovat niin taistelukentdn ldhelle
syntyva sotilaiden hautausmaa (Cannon Fodder) kuin viralli-
nen sotilashautausmaa (Call of Duty: Advanced Warfare ja Me-
tal Gear Solid 4).
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Goodbye Mikhail the MWizard...

You died in The Dungeons of Doom on dungeon level 1 with 0 points,
and 0 pieces of pold. after 103 moves.
You were level 1 with a maximum of 11 hit points when you died.

——More—|

Kuva 5. Pelihahmon hautakivi Nethackissa.
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Kuva 6. Finchien tilan perhehauta ja nimihahmo Edith Finchin viimeinen leposija.
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Peleissd Lost Patrol ja Cannon Fodder hahmojen kuolema né-
kyy ruudulla, mutta niist4 ei jad ruumista. Cannon Fodderissa
pelaajan ohjaamien kuolleiden sotilaiden haudat ilmestyvit
“boot hillille”, jonka edessd kiemurtelee uusien sotilaiden jo-
no matkalla taisteluun (kuva 7, vasen). Lost Patrolissa pelaa-
jahahmon kuoleman seurauksena peli paittyy, ja surumieli-
sen musiikin soidessa esitetddn loppukuva, jossa puisen hau-
tamerkin péaélle on nostettu perinteisen sotakuvaston mukai-
sesti kaatuneen sotilaan kypéré, jonka hihna heilahtelee tuu-
lessa (kuva 7, oikea).

Néiden kahden pelin tekijéiden haastattelut valottavat syitd
hautojen pelimekaanisen ja arvoihin liittyvan kdyton takana.
Cannon Fodderin tekijit kertovat suoraan ettd heidédn tarkoi-
tuksenaan oli télld visualisoida taistelun lopputulema seka
sodan lopullisuus pelaajille (Snape 2013). Lost Patrolin osalta
sen toinen tekijd puhuu yleisemmin Vietnamin sodan turhuu-
desta ja halustaan tehda “realistinen peli”, mutta pelin hau-
taa esittdvastd lopusta ei 16ydy avaavia kommentteja (Veit
2006).

Voidaan siis todeta, ettd peleissd esiintyvien hautojen tyypil-
lisin edustaja on maahan kaivettu hauta (esim. Banished, Lost
Patrol, Max Payne 3 ja What Remains of Edith Finch). Itse hautaa-
minen on ddrimmdisen harvinainen tapahtuma verrattuna
peleissd nahtdvddn kuolemien tai hautapaikkojen maaraan.
Tarkastelemissamme peleissd hautaaminen, joko vélianimaa-
tiona tai pelaajan itsensd suorittamana, on ldsnd muutamissa
peleissd. The Walking Dead -pelissé pelaajan hahmo hautaa it-
se zombipojan, ja pelaajan tehtdvdna on lapion avulla siirtdd
maata tdman ruumiin paalle (kuva 8).

Polttohautaus esiintyy epédsuorasti uurnan muodossa The
Sims 4 -pelissd ja suoremmin Cities: Skylines -pelissd, jossa
on mahdollista rakentaa kaupunkiin krematorio. Itse tuhkaa-
mista ei esitetd ndistd kummassakaan. Omana erikoisuute-

naan Wing Commanderissa arkku lahetetddn hautajaisseremo-
niassa avaruuteen kunnialaukausten saattelemana aluksen
komentajan puheen jilkeen (kuva 9). Tamé&n hautausrituaa-
lin esikuvana lienee toiminut ennen merilld kédytetty meri-
hautaus, jossa poismenneen arkku on laskettu pitkdn matkan
vuoksi mereen.

Virallisen sotilashautaamisen rituaalit ovat esilld my6s Call
of Duty: Advanced Warfare -pelissd, jossa pelaajahahmon tove-
rin hautajaiset pidetddn noudattaen sotilashautajaisten kaa-
vaa, sisdltden muun muassa kunnialaukaukset. Téssa pelissa
on kaikkiaan aineistomme kattavin kuvaus pelihahmon kuo-
leman jalkeisistd tapahtumista. Hahmon kuolema ja sithen
johtaneet tapahtumat ndhdéan pelaajahahmon silmien kaut-
ta, mutta tdimén jdlkeen elokuvamaisen osion aikana seura-
taan kuolettavasti haavoittuneen hoidon lopetus ja ruumiin
pesu, leikaten vilissa lippujen peittdimien arkkujen rivistoon.
Tamaén jalkeen kaatuneen matka jatkuu hautajaisilla, jossa ko-
mentaja pitdd timan muistoksi puheen, ja kunnialaukausten
kaikuessa taistelutoverit kdyvit kunnioittaen koskettamassa
taméan arkkua. Arkun laskemista hautaan ei ndhda pelaaja-
hahmon oman tarinan edetessd sivummalla.

Sureminen

Suru on kiinted osa kuolleen muistamisen kaytantdjd ja se on-
kin siirtynyt eldmén yleisen digitalisoitumisen my6ta myos
sahkodiseen maailmaan (esim. Haverinen 2014). Aineistos-
samme suru ja sureminen ovat niin ikdan lasnd useissa peleis-
sd. Hahmojen osalta automatisoitua suremista esiintyy esi-
merkiksi The Sims 4 -pelissd, jossa simit itkevdt ja valittavat
ruumiiden sekd hautapaikkojen &déarell.

Surua pyritddn aikaansaamaan pelaajassa eri keinoin, eten-
kin tarinankerronnan ja eldytymisen tukena. Lost Patrolin lo-
pun hautapaikka-animaatio ja asiaankuuluva musiikki on
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Kuva 7. Cannon Fodder (vasen) ja Lost Patrol (oikea).

varhainen esimerkki tadstd. This War of Mine (2014) pyrkii
lahtokohtaisesti samaistamaan pelaajaa sodan keskelld ela-
vien siviilien rooliin. Aineistossamme olevan Father’s Promi-
se -lisdosan lopussa murtunut iséd itkee ja suree tyttdrensa
haudalla. T4ssd vaiheessa pelaaja on elanyt mukana isan tari-
nassa noin kahden tunnin ajan, ja loppukohtaus herattelee
pelaajassa empatiaa. Vastaavassa katselijan roolissa ollaan
Max Payne 3:ssa (2012), jossa pelaajahahmo vierailee vaimon-
sa ja lapsensa haudalla: kamerakulmien vaihdellessa hahmo
muistelee 1dheistensd poismenoa syyttden itseddn tapahtu-
masta, joka aloitti koko pelisarjan tapahtumat yhdeksan vuot-
ta aiemmin. Muistelu katkeaa pelaajan aktivoivaan taistelu-
kohtaukseen.

The Walking Dead -pelin aktiivisempi hautaamiskohtaus no-
jaa hitaisiin kamera-ajoihin hahmon toimien vélilld pelaajan

ollessa aktiivinen toimija, joka valitsee milld hetkelld lapiol-
la otetaan lisdd maa-ainesta kaadettavaksi ruumiiden paalle.
Samaan aikaan taustalla soi hidas surumielinen musiikki ko-
rostamassa hetken traagisuutta, pelihahmon seistessd pojan
ja timédn lemmikin yhteishaudan &éarell.

Red Dead Redemption -pelin lopussa pelaajan hahmo on uh-
rannut itsensd toivottomassa ammuskelussa pelastaakseen
perheensé. Poikkeuksellisen, elokuvamaisesti pitkitetyn kuo-
lemiskohtauksen lopuksi hahmon ruumis kaatuu maahan,
ja viholliset poistuvat paikalta. Téstd leikataan kohtaukseen,
jossa perheen &iti ja poika palaavat itkeméddn ja suremaan
ruumiin dérelle. Edelleen leikkauksen kautta edetédédn tuoreel-
le haudalle, jossa hautaamisrituaali on juuri paattynyt ristin
asettamiseen maakummulle. Aidinja pojan surressa taustalla
soi karjapaimenten kansamusiikkiperinteeseen kuuluva Bu-
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Kuva 8. Pelaajahahmo hautaa zombia The Walking Dead -pelissa.

ry Me Not on the Lone Prairie. Kamerakulmien vaihdellessa
taustalla kuuluu nyyhkimistd, ja ndemme ristissa John Mars-
tonin nimen ja elinvuodet muistolauseineen (kuva 10).

Metal Gear Solid 4:ssd seurataan useita vierailuja Arlingto-
nin sotilashautausmaalle. Ndiden vierailujen aikana sure-
misessa on mukana my0s taistelutovereiden (ja vihollisten)
vélinen kunnioitus. Hautausmaalla on hiljaista, kukkien te-
rdlehdet leijuvat tuulessa, ja surumielisen musiikin soides-
sa tehdddn haudalla kunniaa asennossa seisten. Saman tee-

man mukainen taistelutoverin hauta on esilld my6s Call of
Duty: Advanced Warfare -pelissd, jossa osallistutaan pelaaja-
hahmon kaatuneen taistelutoverin sotilashautajaisiin. Tadssa
osiossa pelaajan tehtdvand on seurata toimitus ja valita, kdy-
ko osoittamassa kunnioitusta koskettamalla kddelldan kaatu-
neen arkkua edellisten toverien tavoin (kuva 11).

Tdama “Hold X to pay respects” -kohtaus aiheutti aikanaan
kohua sen “pakotetun suremisen” ja pelaajaa kddesta pitele-
van ohjauksen johdosta. Tatd ohjattua kunnioitusta pidettiin
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Kuva 9. Sotilaan hautajaiset avaruudessa Wing Commanderissa.

laajalti erikoisena toimintona, josta tuotettiin paljon erilaisia
meemejd sekd kirjoitettiin pelimediassa (esim. Fahey 2014).
Toisaalta kohtaus herétti myos vastakkaisena nédhtavid, posi-
tiivisia mielikuvia. Esimerkiksi Beekman (2014) nostaa esiin
sen, miten peli lopultakin tuo esiin taistelussa tapahtuvien
kuolemien emotionaalisen ulottuvuuden ja pitdd kohtausta
juuri siksi ansiokkaana.

Pohdintaa

Kaikkiaan pelien hautausmaat seuraavat pelaajille tosimaa-
ilmasta tuttuja konventioita, jotta ne olisivat tunnistettavia.
Pohjoismaisesta ndkokulmasta katsottuna hautakivien ja ris-
tien lomassa on usein my0s meille vieraampia elementtejd,
kuten kryptat ja katakombit (esim. Altered Beast ja Silent Hill:
Homecoming). Visuaaliset elementit saavat joissakin peleissa

omaa lisdviridan pelin teemasta: kauhun suuntaan viittaa-
vat pelit tuovat hautausmaiden kuvaukseen mukaan lepakot
(esim. Pocky & Rocky), zombiet (Conker’s Bad Fur Day ja Ghosts

'n Goblins), Halloweenin (Red Dead Redemption) ja viikatemie-

hen (Conker’s Bad Fur Day, The Sims 4 ja Pocky & Rocky), jalleen
seuraten kauhuelokuvien kuvastoa.

Lajityyppien tavoissa esittdd kuolemaa, hautaamista ja su-
remista on selkeitd eroja; kuolema on viime kddessd alis-
teinen pelimekaniikalle. Nopeatempoisissa ammuntapeleis-
sd vainajat katoavat tyypillisesti ilmaan — konvention lisdksi
valintaan ovat etenkin ennen vaikuttaneet teknisetkin seikat,
kaupunkisimulaatioissa hautapaikat ovat osa toimivaa infra-
struktuuria, kun taas tarinallisissa peleissd kuolema, hautaa-
minen sekd sureminen toimivat kerronnan tyokaluina, joilla
heratellddn pelaajassa tunteita. Kaikkein tarkimmat ja moni-
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-

Kuva 10. “Blessed are the Peacemakers”, John Marstonin hauta Red Dead Redemptionissa.
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Kuva 11. Kunnioita/4l4 kunnioita -valintatilanne Call of Duty: Advanced Warfare -pelissa.
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puolisimmat kuvaukset 16ytyvitkin ldhes poikkeuksetta vii-
meksi mainittujen piiristd. Kuten todettua, genrerajat eivéat
ole yksiselitteisid ja niitd my0s rikotaan runsaasti: aineistos-
samme esimerkiksi Call of Duty edustaa toimintapelejd, mut-
ta sen tarinallisissa elementeissd on yksi aineistomme edus-
tavimmista kuoleman ja hautaamisen kuvauksista.

Valtaosa analysoiduista peleistd on tehty Euroopassa, Japa-
nissa ja Pohjois-Amerikassa, mikd samalla noudattaa perin-
teistd pelien valtamarkkina-alueiden jakoa. Tdmé jakauma
tuo mukanaan myds mahdollisesti kristillisperédisen hautaus-
perinteen yliedustuksen. Mielenkiintoista kylld, my0s japa-
nilaiset pelisuunnittelijat visualisoivat hautausmaitaan ris-
teilld, vaikka kristinusko onkin Japanissa marginaalinen il-
mi6 1,5 % osuudellaan (Statista 2017). Kristillisten symbolien
kaytto jopa niille kuulumattomissa paikoissa on néhtédvissa
japanilaisessa Altered Beastissa, jossa kreikkalaisen taruston
hautausmaalla ndghddén risteja.

My®6s Ghosts 'n Goblins sekd Super Castlevania 4 ovat japani-
laisia pelejd. Kuten jo todettu, Ghosts 'n Goblinsissa hautaki-
vet ja ristit ovat pelin ensimmdisesséd kentdssd vahvasti lds-
nd. Zombeja pieksédva ritarihahmo edustaa vastaavaa vapaa-
mielistd lantisten myyttien ja historiallisten aikakausien se-
koittelua kuin Altered Beast, mink& voi katsoa japanilaisille
peleille — ja laajemmassa mittakaavassa kenties koko sika-
ldiselle populaarikulttuurille — ominaiseksi piirteeksi. Oma-
na kuriositeettinaan Super Castlevania 4 -pelistd on olemas-
sa kaksi eri myyntiversioita: kristilliset elementit, kuten ris-
ti Draculan hautakivessd, on poistettu kansainvalisestd ver-
siosta (Furious Paul 2014). Tahéan ratkaisuun johti peliyhtio
Nintendon Pohjois-Amerikan haaran kdyttiméa ohjeistus ar-
kaluontoisista aiheista, kuten tdssd uskonnosta, joita Pohjois-
Amerikan markkina-alueella ei sallita sen julkaisemissa pe-
leissd (McCullough 2018; ks. Brathwaite 2007, 39-40).

Laitteiden ja kdytettyjen kehitystyokalujen kehitys niakyy sel-
vasti aineistomme peleissd. Varhaisten pelikonsolien ja koti-
tietokoneiden pieni muisti, riemunkirjavat palikkagrafiikat
ja piippaukset ovat vihintddnkin haastava alusta vaikutta-
vien kuolemankuvausten toteuttamiseksi. Rajallisten ilmai-
sukeinojen puristuksessa esitys piti siten pelkistdd kaikkein
olennaisimpaan, kuten hautakiviin ja risteihin. Tuoreempia
tulokkaita edustavat esimerkiksi The Walking Dead ja Call of
Duty: Advanced Warfare, joiden audiovisuaalisesti hatkdhdyt-
tavid “fotorealistisia” kohtauksia esittdd moderni, tuhansia
kertoja tehokkaampi pelilaite. Pelkkad teknologia ei toki riitd
muutoksen selittdjdksi, vaan taustalla vaikuttavat vahintdan
yhté paljon my6s muun muassa tuotantojen koon kasvu sekéd
alan yleinen kypsyminen osana viihdeteollisuutta.

Lopuksi

Sukelluksemme pikselikalmistoihin toi tietokone- ja videope-
leistd esiin uuden, vdhalle huomiolle jadneen puolen. Pelien
ja pelilaitteiden valtavan maaran vuoksi kaikkia mahdollisia
digitaalisen kuoleman, hautaamisen ja suremisen muotoja ei
ole mitenkddn mahdollista kartoittaa, joten joitakin ilmiGita
on vdistamattd jadnyt vahille huomiolle: millaisena esitetdan
kuolema vaikkapa autopeleissd? Aiheen tutkimista vaikeut-
taa osaltaan my®os se, etteivit hautausmaat tai hautaamisen
muodot ole pelien kuvauksien tai lajityyppijaottelun keskios-
sd, mikd vaikeuttaa oleellisten nimikkeiden 16ytymista.

Suunnitteluvalintojen osalta tarkempi selvitystyd vaatisi
my0s pelintekijoiden haastattelemista. Kuten Lost Patrol -
pelid koskeva haastattelu (Veit 2006) osoittaa, yksinkertaisen
visuaalisen elementin takana voi piilld suurempi tarkoitus, jo-
ka ei valttamatta avaudu satunnaiselle tarkkailijalle. Toisaal-
ta on niinkin, ettd monet digitaalisen kuoleman muodot ovat
vakiintuneet peleissd jo vuosikymmenid sitten, eikd konven-
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tioiden toistaminen edellytd syvallistd aihepiirin pohdintaa.
Pelisuunnittelun onnistumisen osalta tuloksia voisi joka ta-
pauksessa tdydentdd pelaajien kokemuksia kartoittavalla tut-
kimuksella siitd, kuinka kuolema, hautaaminen, haudatja su-
reminen ovat vélittyneet heille, tai kuinka he ovat ne itse ko-
keneet.

Kuolema on peleissd useimmiten hyvin mitdtoén ja mekaani-
nen tapahtuma (vrt. Tocci 2008; Schott 2017). Jokainen pelaa-
ja “on kuollut” kymmenid, satoja ja tuhansiakin kertoja. He
ovat my®0s itse aiheuttaneet digitaalista kuolemaa vahintdan
vastaavissa madrissd. Taman kepeyden vastakohtana ovat ta-
rinavetoiset pelit, joissa kuolema, hautaaminen ja sureminen
mukailevat ldheisemmin tosimaailman vastineitaan. Molem-
pia ddripditd yhdistad kuitenkin se, ettd digitaalinen kuolema
on viime kddessd alisteinen pelien logiikalle — instrumentti
pelaajan ohjaamisessa tai tunteiden heréttelyssa.
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