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Fanta.sia I iigat ovat oikeiden a m mattil a isu rheil'rjoiden
todellisiin urheilusuorituksiin perustuvia urheiiuaiheisia
lnternet-pelej6. Tdss6 artikkeiissa tarkastelen ndiden
pelien asemaa mediaurheilua tiiviisti seuraavien ihmis-
ten toiminnassa. Perehdyn myos jl6kiekon SM-liigaan
keskittyvdSn fantasialiigipel i 1 S t-iigapA rssi6 pela Jvien
virtuaalimanagerien keskiniiiseen veikkokommunikaa-
tioon, jossa todelliset urheilutapahtumat ja pelin kddn-
teet sekoittuvat puheen tasolla toisiinsa.

fantasialiigajoukkuueen valmentajaa on ddnestiinyt keskiniiisen ka-
verikimppansa vetovastuullisuudesta kahden ehdokkaan pyrittyii
vetoamaan virtuaalikollegoihinsa sanallisesti samaisella keskuste-
lufoorumilla. Mistii oikein on kysymys, kun on kysymys Internetin
virtuaalimanageroitavista fantasialiigoista?

Riikka Turtiainen, FM, digitaalisen kulttuurin assistentti, kulttuurituotannon ja maise-
mantutkimuksen laitos, Turun yliopisto
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Joukkueen johto on piiiittiinyt jatkaa Iso-U:n sopimusta my<is ensi jaksollel!
"nousujohtoinen tyo kantoi hetelm?in jakson piitittyessii eikii voittokaan :

olisi ollut aivan sula mahdottomuus, olemme tyytyviiisiii U:n tyyliin ja
ensi jaksolla tavoitteenamme on kirkastaa mitalin viiriiil,, 

l

Yllii olevassa keskusteluviestissii ei ole kysymys oremassa olevan i

urheiluseuran toimitusjohtajan jatkopestin julkaisemisesta. Eikii seu-
raavalla jaksolla viitata tietyn suomalaisen joukkueen kilpailukauteen
valmistautumiseen. Lainaus on periiisin IS1 Liigaporssi-nettqaauetto-
pelin suljetun kimppaosion sisiiiseltii keskustelufoorumilta. Kyseistii
tiedonannon sisiiltiiviiii viestiii on edeltiinyt tiukka virtuaalivaali
kahden kaverikimpan toimitusjohtajaehdokkaan viilillii. yksitoista

: 1 llta-Sanomat
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2 Frank M. Shipmanin
(2001)mukaan aktiivi-
suuden virtuaalipelissii
ja todellisen urheilun
seuraamisen yhdistiviiS
fantasiaurheilua voi itse
asiassa pitiiii mallina tut.
kittaessa muita virluaalisia
ja todellisia aktiviteefteja
yhdistelevid viihteen
muotoja.

3 Ks. esim. Majava 2006,
Multisilta 2007, Taylor
2006, Parikka & Suomi-
nen 2006.

4 HttpJ/en.wikipedia.
org/wiki/Fantasy_sports.

s Rotisserie viittaa
manhattanilaiseen La
Rotisserie Francaise
-ravintolaan, jossa eriis,
pitkiin ensimmiiseni
pidetty fantasiabaseball
-liiga niki piiivanvalon
vuonna 1980. Frost 2006.

6 Fantasialiigatyylisen ba-
seballin synty siioitetaan
vuoden'l 960 paikkeille.
Ensimm6isen fantasia-
baseball-liigan takana
katsotaan olleen joukon
urheilutoimittajia. Yhte-
yksisti riippuen kunnia
annetaan usein William
Gamsonin Cambridge-
huoneistossa alkunsa
saaneelle National Ba-
seball Seminarille. Uusia
harrastajia fantasiabase-
ball saavutti siti pelaavien
toimitta;lien kirjoittaessa
aihepulasta kdrsiessdin
fantasialiigajoukkueita
Gsitteleviii kolumnela.
Esim. Frost 2006 ja
Kauppinen 2006.

7 The Greater Oakland
Profussional Pigskin
Prognosticators Leag ue

8 Tietokonetta edeltd-
neenii aikana GOPPPL-
pelin sisiinen tiedonsiirto
tapahtui kirioituskoneen
omistaneen Winken-
bachin valmistelemien
viikkoraporttien kautta,
pelaajainformaation
piivittdmisen keskityftyi
kausiiulkaisuiden la sa-
nomalehtien lukemiseen.
Baari- ja toimistoyhtei-
sojen pariin levinneessii
pelissii menestyminen
oli jo tuolloin melkoisen

, Fantasialiigat ennen ja nyt

, Fantasialiigat ovat urheiluaiheisia Intemet-pelejii, joiden pelaaiat ovat
, managereita (valmentajia, omistajia), iotka kokoavat valitsemistaan

pelaajista oman joukkueensa kilpaillakseen toisia managereita vas-
laan. Pelien tarkoituksena on koota tietyla rahasummalla mahdol-
lisimman hyvii joukkue ia saavuttaa menestystd, sorminipplryyden
sijaan strategisilla taidoilla, liihinnii hyvillii pelaajavalinnoilla ja
oikea-aikaisilla pelaajavaihdoilla. Fantasiaurheilua miiiirittiivii tekijii
on pelien perustuminen oikeiden ammattilaisurheilijoiden todellisiin
urheilusuorituksiin. Virtuaalimanagerit osallistuvat peliin koosta-
millaan kuvitteellisilla joukkueilla, joiden pelaajat he ovat valinneet
todellisissa joukkueissa pelaavien urheilijoiden joukosta. Fantasialii-
goissa pelissii piirjiiiiminen eli pisteiden saaminen kytkeytyy siihery
miten oikeat urheilijat todellisissa liigaotteluissa menestyviit. Tiissii
lrtemet-selaimessa pelattavat virtuaalimanageriPelit eroavatkin tie-
tokoneella tai konsolilla pelattavista urheilumanageriPeleistd, joissa
ottelutapahtumat kiiydiiiin vain kuvitteellisella tasolla' ]atkossa pu-
hun manageripeleistii viitatessani viimeksi mainittuun lajityyppiin
ja virtuaalimanageripeleistii tarkoittaessani artikkelissani tutkimiani
Internet-pelejii. Reaalimaailman urheilusuoritukset ja digitaalisen
pelaamisen yhdistiiviit fantasialiigat mahdollistavat siis osallistuvan
mediaurheilun kuluttamisen ja ovat ndin erinomainen esimerkki
digitaalisen kulttuurin muodoista2. Naita ihmisen ja teknologian
kohtaamista korostavan kulttuurin muotoja ovat muun muassa web
2.0 -nimellii tunnetut sosiaaliset verkostoitumispalvelut blogeineen ja
gallerioineen ja esimerkiksi digitaalisten (verkko)pelien pelaaminen
sekii mobiiliteknologian kiiyttoon liitryvat asiaf .

Fantasiaurheilulla on aivan omat digitaalisia versioitaan edeltii-
neet muotonsa. Niiden lisiiksi fantasialiigoja on mielestiini aiheellista
taustoittaa kytkemiillii ne digitaalisten manageripelien ja rahapelaa-
misen kiiytiintoihin. Nimitys fantasialiiga juontaa englannin kielen
"fantasiaurheilusta" (fantasy spor#). Ilmio tottelee myos nimiii fairy-
tale sport eli "satu-urheilu" ja rotisseries. Fantasiaurheilun synnystii
on olemassa erilaisia versioita. Vaikka Internetin kautta pelattavat
fantasialiigat vaikuttavat nykykulttuuriimme tiukasti kiinnittyvalta
ilmioltii, on vastaavaa ajanvietettii harjoitettu ennen tietoverkkojen
aikakauttakin. Fantasiajalkapallo (amerikkalainen) keksittiin vuonna
1962, mult a fantasiajalkapallon isiinii pidetyn Wilfred Winkenbach-

: tin tiedetiiiin pelanneen sitii ennen jo fantasiagolfia ja vanhimmaksi

' fantasiaurheihrlajiksi tunnustettua baseballia6. Nimitystii GOPPPLT
: kantanut jalkapallopeli on kuitenkin hyvii esimerkki varhaisista niin
, kutsutuista "low-tech fantasialiigoista"s.
, Mediatutkija Stevenlohnson jiiljitt?iii fantasialiigoihin kulminoituvat
, digitaalisen viihteen muodot omasta lapsuudestaan tuthrihin nopPaan
, perustuviin baseballsimulaatioihin. Hiinen 1970-luvun lopulle paikan-
: tuvat muistonsa liitryvat APBA-peliin ja hiinen istinsii tyopaikaltaan
: kantamiin valokopioituien lukujen pinkkoihin. Managerointivariaatio
, APBA perustui edellisen kauden statistiikkojen analysoinnin pohjalta
, laadittuun pelaajakorttikokoelmaan, jonka perusteella pelaaja valitsi

joukkueensa. Peli eteni strategian valinnan myot2i pelitilanteisiin, jotka
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ratkaistiin noppaa heittiimiill?i ja taulukkoja lukemalla. Esimerkiksi
erilaisille pesiitilanteille ja eritasoisille syottiijille oli omat taulukkonsa.
Oleellisinta oli se, ettii pelin avulla pelaajalla oli mahdollisuus leikkiii
olevansa baseballman ageri.e

Nopista ja kopiopapereiden fyysisestii kierriittiimisestii pelaaja-
yhteison sisiillii on tietoteknistymisen ja digitalisoitumisen myotii
siirrytty helpompaan ja nopeampaan tiedonsiirtoon ja automatisoi-
tuihin tilastointeihin. Internet on muuttanut fantasiaurheilua hyvin
merkittAvall?i tavalla. Urheilumanagerin leikkiminen on toki pysynyt
pelien kantavana ideana, mutta fantasiapelien pelaajista on tullut re-
aaliaikaisien urheilutapahtumien kiiiinteisiin kiinnittyneitii toimijoita,
virtuaalimanagereita. Seuraavan pdivdn sanomalehden otteluraportit
ovat muuttuneet otteluiden mediaviilitteiseksi liveseurannaksi ja
kokonaisvaltaisemmaksi urheilun kuluttamiseksi. Nykyiiiin fantasi-
aurheilua on tarjolla Internetissd melkein lajista kuin lajista.

T?issii artikkelissa tarkastelen virtuaalimanageroitavia fantasialii-
goja mediaurheilun kuluttamisen kontekstissa eli tutkin, mikd asema
kyseisillii peleillii on mediaurheilua seuraavien ihmisten toiminnassa.
Tiiviiseen urheilun seuraamiseen kytkeytyvdn Internet-pelaamisen
lisiiksi olen kiinnostunut peleihin sisiiltyviistii kommunikaatiosta.
Selvitdn, mistd fantasialiigan pelaajien keskiniiinen kommunikaatio
koostuu. Pyrin muodostamaan kuvan urheilutapahfumien seuraami-
sen ja digitaalisen pelaamisen toisiinsa linkittyneistd diskursseista eli
institutionalisoituneista puhetavoista. Samalla tulen avanneeksi tAlle
digitaalisen kulttuurin ilmiolle ominaisia piirteitii. Jalkapallomana-
geripelin lainalaisuuksiin perehtyneen Garry Crawfordin mukaan
manageripelaamista pitiiisi tarkastella osana ihmisten jokapiiiviiistii
arkea ja sosiaalisia verkostojal0. Itse tartun vastaavien niikokulmien
kautta virtuaalimanagerointiin. Kansanedustaja, tekniikan tohtori
]yrki |.|. Kasvi laajentaa n?ikemystA nettipelaamisen sosiaalisista
merkityksistii aina yhteiskunnalliseen kontekstiin. Hiin niikee netti-
pelaamisen kehittiiviin virtuaalisten tiimien johtotaitoa, jota hiin pitiiii
ttirkeiinii ominaisuutena tulevaisuuden tyomarkkinoilla.ll Kasvin aja-
tus uudenlaisesta nettipelaamisen kautta saavutettavasta sosiaalisesta
pdiiomasta kiteytyy ajatuksia herdttdvddn esimerkkitilanteeseen, jossa
WoW12-klaanin johtaminen voidaan tulevaisuudessa katsoa eduksi
tyohonotossal3.

Olen valinnut tutkimuskohteekseni itseddn suosituimmaksi
suomalaiseksi jiiiikiekkopeliksi tituleeraavan fantasialiigapelin IS
Liigaporssin, johon jiiiikiekkokaudella 20O6-2007 osallistui yli 36 000
fantasiajoukkuetta. IS Liigaporssi linkittyy jiiiikiekon SM-liigaan. Pelin
pelaajat kokoavat kuusihenkisen fantasiajoukkueensa SM-liigan pelaa-
jista ja saavat pisteitii sen mukaan, kuinka jiiiikiekkoilijat menestyvdt
oikeissa SM-liigan otteluissa. Joukkueen kokoamista varten pelaajilla
on pelin alussa kuvitteellista rahaa 2 miljoonaa euroa. Ilta-Sanomien
jiiiikiekkotoimittajat ovat hinnoitelleet jaakiekkoilijat, joiden hinta
mycis muuttuu pelin aikana kyseisen jaakiekkoilijan menestyksestii
ja suosiosta eli ostomddristii riippuen. Yhden jiiiikiekkokauden aikana
peli on jaettu kolmeen osallistumismaksultaan 2 euron hintaiseen
jaksoon, joissa jokaisessa on kiiytettlivissii 11 pelaajavaihtoa ja rahalla
vielii haluttaessa 9 lisii2i. Pisteitii IS Liigaporssissd saa valitsemiensa

ajallisen uhrauksen taka-
na, ja ajoittain GOPPPL-
joukkueen pdrjdiminen
ajoi huolen aiheissa
paikkakunnan todellisen
joukkueen menestyksestd
murehtimisen ohi. Esser
2007.

s Johnson 2006, 13-14.

10 Crawford 2006,
499-500.

11 Kasvi 2006.

12 WoW eli World of Warc-
raft on lnternetin fantasia-
aiheinen, reaaliaikainen
rooli-/strategiapeli.

13 Brown & Thomas 2006.
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14 lS{dhdet ovat llta-Sa-
nomien vaihtuvan raadin
ottelun kolmelle parhaalle
pelaajalle jakamia
"pisteiti", ja +/- {ilastolla
tarkoitetaan jadkiekon
yhteydessii tilastoa
siitii, miten pelaaja on
ollut kentdlld joukkueen

tekemien ja piidstdmien

maalien aikana.

15 lS Liigaporssi (httpJ/
www.liigaporssi.fi/) - si-
vusto on toiminnassa vain
jddkiekon SM-liigakauden
(eli lS Liigaporssin fanta-
sialiigakauden) aikana.

16 Virtuaaliurheilu, http://
www.virtuaaliurheilu.fi .

17 Kyseessii on niin sa-
notusti salasanasuojattu,
automaattisesti tallen-
tunut aineisto (ks, esim.
Siitonen 2004, 118- 119),
jonka kayttiimiseen
asianomaiset ovat
antaneet luvan. Aineisto
on keritty ja analysoitu
jdlkikdteen heti fantasia-
liigakauden pidffid, ei
pelitapahtumien keskelli
havainnoiden - nyttemmin
pddsyd keskusteluihin
lS Liigaporssi -sivuston

kautta ei endd ole. Tdlld
tavoin olen pyrkinyt var-
mistumaan digitaaliseen
aineistooni liittyvien
eettisyyttd ja sdilyvyyttii
koskevien kysymysten
huomioimisesta.

18 lS Liigaporssi, httpJ/
www.liigaporssi.fi/. llta-
Sanomien verkkopalvelu-
jen kavijaprofi ileja kartoit
taneeseen tutkimukseen
(2006) venattaessa omat
informanttini vastaavat
taustoiltaan hyvin pitkalti

lS Liigaporssin kes-
kivertopelaajaa. He ovat
pi6osin miehid, i6ltiidn
25 vuoden molemmin
puolin, monet opiskelijoi-
ta. llta-Sanomien verkko-
palvelujen kdvijiprofiileja
kartoittavan, vuosittain
toteutettavan tutkimuksen
mukaan lS Liigaporssin

, kenttiipelaajien tekemistd maaleista (ekstrapisteitii alivoima-, voitto-,
' tasoitus- ja jatkoaikamaaleista), syotoistii, IS-tiihdistii, maalia kohti
i suuntautuneista laukauksista ja +/- -tilaston mukaisista suorituksistata.

Mielenkiintoisena yksityiskohtana tiinii vellovan jiiiikiekkoviikivalta-
keskustelun aikana voi mielestiini pitiid sitd, ettii myos kenttiipelaajalle
maeratysta kahden minuutin jiiiihystii saa pluspisteitii. Pidemmiit jiiii-

: hyt ja isommat rangaistukset tuottavat sentddn miinuspisteitd, kuten
: myos tappiot. Maalivahdin kautta saa keretyksi pisteitii nollapeleistii
: ja torjunnoista sekii voitoista ia tasapeleistd. IS Liigaporssin pisteytyk-
, set perustuvat tilastoihin, jotka saadaan suoraan jiiiikiekon SM-liigan
, tulospalvelusta.ls
, Tutkimusaineistoaniovatvirtuaalimanagerointiakoskevankyselyn
, vastaukset (16 kpl), jotka olen kerdnnyt viiitoskirjatutkimukseni aineis-
I tonkeruuseen pohiautuvan Internet-bloginil6 kautta. Kyselyvastausten

avulla pyrin selvittdmddn, mistd fantasialiigojen pelaamisessa oikeas-
taan on kysymys, ja tarkastelemaan virtuaalimanageroinnin suhdetta
muuhun mediaurheilun kuluttamiseen. OIen lis?iksi saanut kiiyttooni
yhden IS Liigaporssin 11 pelaajasta, eli virtuaalimanagerista, koos-
tuvan kaverikimpan keskindiset keskustelufoorum-viestit jiiiikiekon

, SM-liigakauden 2006-2007 ajalta17. Kaverikimppa on IS Liigaporssin
I pelimuoto, joka on mahdollista perustaa valittujen, enintddn 20 virtu-
, aalimanagerien kesken. Suljetussa kimppaturnauksessa kisataan koko

fantasialiigan yhteisten palkintojen lisiiksi jostain kyseisen kimpan
sopimasta palkinnosta, kimppalaisten mddrittdmin sddnnoin. Kave-

, rikimppalaiset saavat kZiyttoonsii oman tulospalvelun sekd keskuste-
, lupalsta-alueen, joka mahdollistaa asynkronisen eli ei-reaaliaikaisen
, kanssakiiymisen pelaajien kesken.18 Keskustelupalstaviestien tarkas-

telun kautta keskityn luomaan kuvaa yhdestii fantasialiigapelaamisen
ulottuvuudesta,Internet-ympiiristoihin tiiviisti kytkeytyviistii tietoko-

: nevalitteisesti kommunikaatiosta. Tdssd olen lisiiksi kiiytt?inyt apu-
nani yhden kaverikimppalaisen avointa haastattelua tiiydentiiiikseni
keskusteluaineiston perusteella aukeamattomia viestisisaltoja.

, Artikkeli etenee niin, ettd aluksi taustoitan fantasialiigapelejii
kytkemiillii ne digitaalisten manageripelien lajityyppiin ja rahapelaa-
miseen. Seuraavaksi perehdyn fantasialiigapelaamisen viehiitykseen
esittelemiillii virtuaalimanageroinnin yleisiii piirteitii, jonka jiilkeen
siirryn tarkastelemaan virtuaalimanagerien keskiniiistii kommunikaa-

, tiota, josta erottelen neljii erillistii puheen tasoa. Lopuksi piiiidyn viel2i
r kiisittelemddn oman kysymyksenasetteluni esiin tuomia, virtuaalima-
, nageroinnissa menestymiseen vaadittavia ominaisuuksia.
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3:f:i1t:,:11i1fl:|J: Fantasiatiisat yhdistiiviit strategiapelaamisen ja vedonlydnnin elementtejd
Enrren KaFrajra royryy rKa- t
rynmista is-i+-vuoitaat Piirros: Chance Browne. Kuva julkaistu Bulls Pressin luvalla.
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Taktikointia ja resurssinhallintataitoja

Digitaalisen pelaamisen taustaa vasten fantasialiigojen juurten voi
niihdii olevan manageripelien lajityypissii. Pelitutkija Aki |tirvinen
on nimittiinyt kyseistii urheilupelien alalajityyppiii strategiapelien
alagenreksile. Peliohjaimen toimintojen hallitsemisen sijaan pddosassa
ovat resurssinhallintataidot ia taktikointi.

Urheiluyleisoihin perehtynyt Garry Crawford on tarkastellut vuon-
na 1985 syntynyttii, yhdeksi suosituimmista pelisarjoista kehittynyttii
jalkapallomanageripelikokonaisuutta Championship Manage r / F oot-
ball Manager liihtokohtanaan pelinautinnon paikantaminen. pelisarja
perustuu urheilumanageripeleille tyypillisesti pelaajien poimimiseen
siirtomarkkinoilta, nykyisten ja uusien pelaajien sopimustarjousten
hallitsemiseen, parhaiden pelistrategioiden luomiseen ja ylipAiifiiiin
kaikenlaisiin valintoihin ja piiiitriksiin pohjaavaan kontrollointiin.
Crawford on paikantanut Championship Manager / Football Manager
-sarjan suosion syyt pelin tapaan ilmentiiii oikeaa ammattilaisjalka-
palloa. Hiin kiiyttiiii tiettyjen jalkapallon aspektien simuloimisesta
digitaalisen pelin muotoon tyypillisestii yhteydestddn lainattua kdsi-
tettii intertekstuaalisuus.2o

Kuten todettua, Crawford periiiinkuuluttaa pelinautinnon element-
tien liittiimistd osaksi laajempaa sosiaalista ja kulttuurista kontekstia,
jotta pelaamisen kytkeytyminen arkipiiiviin toimintoihin voisi tulla
paikannetuksi. Hdnen mukaansa manageripelaamisessa pelaajan
urheilukiinnostus ja -tietiimys yhdistyviit hdnen mielenkiintoonsa
ja osaamiseensa digitaalisia pelejii kohtaan. Houkuttelevaa on myos
vaihtoehtoisen identiteetin haltuun ottaminen, itsensd kuvitteleminen
erilaiseen asemaan ja tilanteisiin.2l Niimii kaksi osa-aluetta yhdisfiiit,
kun pelaaja ottaa managerin roolin ja hyodyntiiii peliii pelatessaan
todellista, omaan kiinnostukseensa perustuvaa urheilutietiimystiiiin.
Yksi Crawfordin haastateltavista tiivistiiii "perinteisten" manageripe-
lien olemuksen arvellessaan manageripelien "ilmentdvdn fantasiaa,
joka kaikilla faneilla on - ettd he tietliisiviit paremmin kuin oikea
manageri" 22. Tiissii suhteessa virtuaalimana geroitavat f antasialiigat
poikkeavat tiimiin lajityypin urheilumanagerointipeleistii, sillii fan-
tasialiigat ovat riippuvaisia todellisten pelaajien suorituksista ja sitii
kautta myos todellisten managerien ratkaisuista ja peluutustavoista.
Fantasialiigojen niikokulmasta urheilijoiden todellisista suorituksista
koostuvat ottelutapahtumat ja sarjakoneisto vastaavat manageripelien
tekoiilyii. virtuaalimanageroinnin erityispiirteeksi on siis laskettava
se, ettii fantasialiigojen "tekodly" on yhta kuin todellisuus.

Fantasialiigojen kehittiimiseen ja niiden murtautumiseen laajan
urheiluyleison suosioon on vaikuttanut oleellisesti Internetin kiiytcin
arkipiiiviiistyminen. Kiiytiinnossd taustalla vaikuttanee erityisesti
mahdolliseksi tullut online tilastointien hyviiksikiiytto. Internetin fan-
tasialiigojen toimintaperiaate on osoitus median konvergoitumisesta.
Lehdistii tutut urheilutilastoinnit ovat sulautuneet osaksi digitaalista
peliii. Konvergenssi toteutuu fantasialiigojen kohdalla usein toisellakin
tasolla. IS Liigaporssi on nimensd mukaisesti iltap?iiviilehtend tun-
netun Ilta-Sanomien ylliipitiimii peli, jonka pyorittiimisessd kyseisen
lehden jiiiikiekkotoimittajilla on vastuunsa. Sama kiiytiinto tuntuu

(35%) ja 2S-34-vuotiaat
(18%). Opiskelijoiden
osuus "ammateissa" on
huomattavan suuri,49%
(http :/Arttww. sa noma.
fi /verkkomedia/kavijapro-
fiiliUis_liigaporssi_proliili_
tammi-syyskuu 2006.pdf).
Sen sijaan suomalainen
keskivertovirtuaali manage-
ri eroaa ainakin idltAdn Yh-
dysvaltalaisen tutkimuksen
mukaisesta tyypillisestii
fantasialiigapelaajasta,

r joka on vajaa 4O-vuotias,
: naimisissa oleva, hyvin
: toimeen tuleva ja koulut
: tautunut talonomistaja.

Esim. Prescott 2006.

1e Jdrvrnen 2003, 46.
:

: 20 CraMord 2006, 496,
: 504,507.

2lCravyford 2006,497,
: 500,509.
:

, 2 Crawford 2006,507.
: Samaa pidtdntdvallan

ja asiantuntijuuden
retoriikkaa on Frank M.

, Shipmanin (2001) mukaan
r kdytetty myos fantasiaur
: heilun mainostamisessa.
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23 Jirvinen & Sotamaa
2002,10.

,4 lbid., '12.

25 Huimauksen kategoria
edustaa vauhdrn hurmaa
ja toiminnallisuutta, joka

tdssi yhteydessi juontuu

aitojen urheilutapahtumi-
en jiljittelystd ja esimer-
kiksi Teemu Seliinleen
"leikkimisesti".

6 Jirvinen & Sotamaa
2002,17,22.

,? tbid., 28, 31.

E tbid.. 33-34.

olevan tyypillinen Yhdysvalloissakin, josta loytyy esimerkiksi The
Hockey News ja SportingNews -lehtien isiinnoimiA fantasialiigoja.

Pelitutkijat Aki ]iirvinen ja Olli Sotamaa ovat tutkineet myos di-
gitaalisen rahapelaamisen kenttiiii. He ovat liihteneet kartoittamaan
nykykulttuurissa esiintyvien pelien muotoja. Fantasialiigat mahtu-
vat kiistatta Jiirvisen ja Sotamaan muotoileman pelin kolmitahoisen

, miiiiritelmiin raameihin. Fantasialiiga on etukdteen sovittuja siiiintojii
, noudattavaa toimintaa, johon on sisiillytetty mii?iriilliset miiiiritelmiit
, voitosta ja hiiviostii sekd saavutuksista ja menetyksistii. Fantasialiigan
i tapahtumat ovat myos epiitodellisia, silld niillii on toinen status kuin

muun maailman tapahtumilla.23 Viimeisen m?iiiritelmiin kohdalla
, fantasialiigojen voi mielestiini kyllii niihdii venyttdviin pelin rajoja,
, tai ainakin niissii pelin muodostavat kaksi piiiillekkiiin vaikuttavaa

' muusta maailmasta irrallaan olevaa toimintakokonaisuutta omine
, sddntoineen.
, (Raha)pelikategorisoinnissaanJiirvinenjaSotamaaovattukeutuneet

Roger Caillois'n vuodelta 1951 per2iisin olevaan luokitteluun, jonka
liihtokohtana on pelien perustuminen joko kilpailuun (ag6n), sattu-

! maan (alea), jiiljittelyyn eli simulaatioon (mimiikka) tai huimaukseen
, eli vertigoon (ilinx)2a. Jiirvinen ja Sotamaa muodostavat rahapelien

liihtokohtaiseksi kaavaksi seuraavan: ludus + alea (+ag6n) eli s?itinnot
, + sattuma (+ kilpailu). Heidiin pelejii ryhmitteleviistd taulukostaan voi
, lukea mielestdni fantasialiigoja liihellii olevista pelimuodoista joukkue-
, urheiluvideopelien sisiiltiiviin kilpailua, jiiljittelyii ja toissijaisesti myos

huimausta2s, pitkivedon ja joidenkin muiden urheiluvedonlyonnin
, muotojen perustuvan kilpailuun ja sattumaan ia strategiapelien kil-

pailuun ja jiiljittelyyn.'z6
lnstitutionalisoituneet rahapelaamisen muodot voidaan ]iirvisen

ja Sotamaan mukaan jakaa raha-arpajaisiin, vedonlyontiin ja veikka-
uspeleihin, kasinopeleihin ia raha-automaatteihin. Suomenkin mark-
kinoille on tosin jo rantautunut rahapanoksilla pelattavia digitaalisia
taitopelejii, joissa ovat edustettuna niin puzzle-, toiminta-, sat:.a-,
kortti-, strategia- kuin urheilupelit (esim. http: / / www.topkani.fil)-
Raha-arpajaisissa voiton ratkaisee onni, veikkauspeleissd taidolla ja
tiedolla on mahdollista vaikuttaa menestykseen. Rahapelaamisen tai-

' toon perustuvat pelimuodot edellyttiiviitkin tosimaailman vastinetta,
: josta voidaan laskea todenniikoisyyksiii. Niiin ollen vedonlyontipelit
, ovat aina sekundaarisia pelejti, jotka saavat merkityksensii jonkin toisen
, pelin tai kilpailun kautta. Ag6nin (esimerkiksi jiiiikiekko-ottelun) piiiil-
, ie rakennetaan alea tai alean ja ag6nin piirteiden yhdistelmii.2T Tdssii
, mielessd nden fantasialiigojen rinnastuvan vedonlyontipelaamiseen.
, Molemmat ovat riippuvaisia toisista "todellisista" pelitapahtumista,
, jolloin asiantuntemuksella on mahdollista pyrkiii minimoimaan sat-

tuman vaikutus. ]iirvinen ja Sotamaa mainitsevat fantasy sport -pelit
: todeten niiden sisiilttivAn perinteisen "mies miestd vastaan" -kilpailun
, ohella rahapelaamisen piirteitii. Internetin maksulliset fantasialiigat

edustavat heidiin mukaansa varsin puhdasverisiii rahapelipalveluita,
vaikka nlimii heidiin rahapeliiaottelustaan puuttuvatkin.2s

Vaikka fiirvisen mukaan resurssienhallintaan ja urheilutietiimykseen
perustuvien fantasialiigoien viehiitys onkin liihempiinii rahapelien
kuin videopelien vetovoimaa, voi mielestiini myos jiilkimmiiisistii
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urheilupelikokemuksen kohdalla loytiiZi yhtymlikohtia fantasialii-
goihin. Jdrvinen on jiisentiinyt pelikokemusta jakamalla pelikuviot
mikro- ja makrotason rakenteisiin. Peleihin kuuluvat valintaruudut,
ohjeistukset, tehtdvdnannot ja viilianimaatiot, urheilupeleissa muun
muassa erdtauot, ovat makrotason rakenteita. Mikrotasolla pyritiilin
suoriutumaan pelin haasteista lajikokemuksen simuloinnin kautta
eli "urheillaan varsinaisesti". Fantasialiigoissa, kuten manageripeli-
en lajityypin edustajissa yleisestikin, makrotason merkitys korostuu
verrattuna joukkuelajisimulaatioihin. Urheilupelien viehiitys perustuu
Jiirvisen mukaan niiden roolipelimiiisyyteen ja urheilun, joko peliti-
lanteiden tai taustaorganisaatiotoiminnan, mahdollisimman aidon
tuntuiseen simulointiin.2e Niien fantasialiigojen vievdn simulaation
kiisitteen aivan omalle tasolleen puhuttaessa pelien mikrotasosta.
Urheilutilanteiden jiiljittelyn sijaan fantasialiigojen mikrotaso raken-
tuu oikeista, todellisen maailman urheilusuorituksista. Simulaatiosta
tulee totta.

Urheilun seuraamisen uudenlainen ulottuvuus

Intemet-blogissani olleeseen kyselyyn vastanneet ilmoittivat virtuaa,
limanageroivansa IS Liigaporssin lisiiksi mm. Futisporssi, F1-porssi,
IS Kultatalli, SportingNews Fantasy Hockey, CDM Fantasy Hockey,
THN Supreme Pool, ja Snickers Manager 2 -pelejii.30 Fantasiatallei-
hin keriitii2in siis yhtii lailla NHl-jiiiikiekkoilijoita kuin kotimaisia
ravihevosiakin.

Virtuaalimanagerointi tuntuisi linkittyviin hyvin pitkiilti samoihin
asioihin kuin mediaurheilun seuraaminen ylipiiiitddn. Fantasiapelaa-
misella pyritiiiin hakemaan lisiijiinnitystii otteluiden seuraamiseen.
Virtuaalimanagerointi tuo "tylsiinkin peleihin mielenkiintou"zt ja
kiinnostus tiettlii liigoja kohtaan kasvaa. Virtuaalimanagerit laittavat
oman asiantuntemuksensa peliin, jolloin urheilun seuraamiskokemus
saa korostetun henkilokohtaisia piirteitd. Kuten urheiluvedonlyonnis-
s6, fantasiaurheilussakin omaa asiantuntijuuttaan hyodyntiimiillii voi
saavuttaa palkintoja. Fantasialiigojen kohdalla palkintojen arvoa voi
mitata rahassakin, mutta suurempi merkitys on epiiilemiittd kanssa-
pelaajien kesken saavutetulla arvostuksella. Suurella osalla vastaajista
virtuaalimanageroinnin viehiitys konkretisoituu kilpailemiseen ja
kavereiden paihittamiseen.

Toiminta on mycis yhteiscillistti: siihen kuuluu aiheesta keskustelu muiden
managerien kanssa. Kimppasarjassa viimeisenti roikkuvat saavat kuittailuja
onnettomasta menestyksestiiiin ja sen sijaan itse saa onnistumisen tunteita
hywistli pelikierroksista ja pelaajavalinnoista.32

Tony Mannisen mukaan monen pelaajan verkkopelien ydin on
toisten pelaajien kanssa tai heitii vastaan pelaaminen - oli pelissd sitten
kyse tuliasein taistelemisesta tai virtuaalihiiiden jiirjestiimisestd 33.

Toisin sanoen virtuaalimanageroitavien fantasialiigojen ydin on
yhtii kuin itsensd urheilun ydin. Jiirvinen on todernut urheiluhar-
rastuksen olevan intermediaalinen ilmici, millii hiin tarkoittaa sitii,

: 2e Jarvinen 2003, 46,
: 51-53,57.
I: 30 Kaksi vastaajaa mainitsi
: myos pelaavansa Hattrick-

, pelii, jonka itse lasken
fantasiaurheilun sijaan ma-
nageripelien kategoriaan.

31 Kyselyvastaus, 26-vuo-
: tias mies,

, "Kyselyvastaus, 25-vuoti-
: as nainen.

! 33 Manninen 2003.
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I JSrvinen 2003,44.

35 Kyselyvastaus, 31-
vuotias mies.

36 Kyselyvastaus, 22-
vuotias mies.

37 Kyselyvastaus,3l-
vuotias mies.

, ettii urheilun ystevat ovat yleensii kiinnostuneita urheilusta varsin
, kokonaisvaltaisesti. Median viilityksellii urheilua seuraavat ihmiset
, kansoittavat useasti myci,s katsomoja kenttien laidoilla. He saattavat

itsekin harrastaa fyysistii urheilua ja vapaa-aikaan voi kuulua myos
urheiluaiheisten digitaalisten pelien pelaaminen.3a Fantasialiigat ovat

: tdmdn intermediaalisen ilmion yksi ilmentymii. Niiden pelaajat ovat
urheilemisen lainalaisuuksista, pelinomaisuudesta ja kilpailemisesta,
viehiittyneitii ihmisiii, jotka laajentavat kokemusta fantasiamaailman

r puolelle:

Kun en eniid itse pelaa, vaan pelklistAiin penkkiurheilen, peliajoilta tuttu
kilpailu pitiiii jotenkin ottaa mukaan kiekkoon. Ttillii tavalla sitA pAiisee koke-
maan uudestaan pettymyksiti ja mahtavia hetkiii onnistumisten kautta. 3s

Kai se liittyy kilpailuviettiin, eli haluan voittaa otteluita vaikka ne pela-
taankin vain tietokannassa.3o

Fantasialiigapelaamisen kautta urheilun kuluttajat tulevat myos seu-
, ranneeksi ottelutapahtumia tarkemmin. Maalintekijiit, jiiiihyminuutit,
, laukaukset ja syotot saavat aivan uudenlaisen merkityksen. Urheilun
, seuraajille on virtuaalimanageroinnin kautta syntynyt erityisi?i medi-
: ankiiyttorutiineja. Pelejii seurataan televisioliihetysten ohella ja niiden
, sijaan esimerkiksi Internetin reaaliaikaisten seurantasivustojen, teks-

ti-tv:n, Liigaporssin ja SM-liigan nettisivujen kautta. Lopputuloksen
lisiiksi ollaan kiinnostuneita niin pisteporsseistii kuin maalivahtien
torjuntaprosenteistakin. Oman virtuaililoukkueen kasaaminen ja
pelaajavaihtojen suorittaminen vaativat erityistii tarkkaavaisuutta.
Ennen kauden alkua analysoidaan harjoitusotteluiden anti tulosten ia
tilastojen valossa ja tutustutaan joukkueiden www-sivujen sisiiltoihin.
Liihes piiivittiiisiin rutiineihin kuuluvat joukkueiden otteluohjelmissa
ja kokoonpanoissa ajan tasalla pysyttelyn lisiiksi suomalaisten ja kan-

, sainvdlisten nettikeskustelupalstojen seuraaminen hyvien vihjeiden
, toivossa sekd urheilu-uutisten ja pelaajaesittelyjen tarkastelu. Kimp-
, pasarjaan osallistuvien virtuaalimanagerien aikaa kuluu lisiiksi kes-
, kindiseen kommunikointiin, mikii pitiiii sisiill?iiin kanssakilpailijoiden
r taktiikoiden ja menestyksen seuraamisen. PelissA piirjiiiiminen vaatii
, virtuaalimanagerilta todella tiivistii ottelutapahtumien ja myos niiden
, ulkopuolisten asioiden seuraamista. Oman virtuaalijoukkueen jdsenen
, ailahtelevan pelivireen, loukkaantumisen tai pelikiellon huomiotta

jiittiiminen on karkeimman luokan virhe.

Pelejii katsoessa sitii tulee aina ensin seurattua tiiviisti pelaajia, jotka kuu-
luvat omaan fantasiajoukkueeseen; ndiden saamaa ylivoima-aikaa, ndiden
ketjukavereiden peliii, joukkueen kiiyttiimaa pelitaktiikkaa, avainpelaajien
loukkaantumisia ja loukkaantumisten merkitystii peluutukseen (esim.
nouseeko kakkosketjun hyrikkiiiijlin loukkaantumisen vuoksi ykkosketjun
hyokkiiiijien peliaika), ylivoimapelien onnistumista, fantasiajoukkueeseen
kuuluvan pelaajan kehonkieltii jne. 37

Yhdysvaltalaiset (urheilu)toimittajat ovat olleet sitd mieltd, ettii fan-
tasialiigat johdattavat urheilun seuraajien kiinnostuksen pois oikeista
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r 38 Esim. Wendel 2004
: ja Sullivan 2006, myrls
: Shipman 200'1.

: 3s Kim Beasonin haastatte-
: lu, Tardy 2005.

I 40 FSTAeli Fantasy
: Sport Trade Association
, thttpllwww.tsta.org4 on
r amerikkalainenyhdistys,
: joka perustettiin vuonna

1999 luomaan yhteyksid
kasvavan bisnesalueen
toimijoiden kesken.
Yhdistys edustaa tdnii pdi-
vind yli 125 alan yritystd,
jdrjestdi aiheeseen Iiittyvii
konferensseja ja toleuttaa
vuosittain markkinointitut-
kimuksen.

a1 Esim. Prescott 2006.

a2 Farquhar & Meeds 2007,
1,4-5,11.

a3 Kyselyvastaus, 31-vuo-
tias mies.

aa Esim. kyselyvastaus,
25-vuotias nainen.

Piirros: Chance Browne. Kuva julkaistu Bulls pressin luvalla.

joukkueista. Kotikaupungin joukkueen sijaan keskityt?iiinkin vain
tiettyjen yksiloiden onnistumisiin. Fantasialiigojen niihdiiiin tuhoavan
sekii ideaalisen joukkueen aiatuksen ettii koko faniuden konseptin.s
Kim Beasonin mukaan fantasiaurheilu on kuitenkin kasvaitanut
kiinnostusta todellista urheilua kohtaan3e. Hiin on laatinut vuosittain
toteutettavan fantasialiigapelaajia kartoittavan FSTA4,-tutkimuksen
(2006), jonka mukaan 55 prosenttia virtuaalimanagereista katsoo
enemmdn urheilua televisiosta fantasialiigapelaamisensa seurauksena
ja kay todenniikoisemmin seuraamassa ammattilaisurheilua paikan
piiiillii kuin keskiverto amerikkalainenal.

Online-yhteisojii tutkiva Lee K. Farquhar ja psykolingvistisen
teorian soveltamisen asiantuntija Robert Meeds ovat tutkineet fan-
tasialiigapelaajien motivaatioita liihtokohtanaan urheilufaniuteen
yleisesti yhdistettiiviit vaikuttimet sosiaalinen vuorovaikutus, viihd e,
arjesta irtautuminen, tunteellinen heittaytyminen sekii tiedonkeruun
ja statistiikkojen tuntemisen sisdltdvii tarkkailu, joista kaksi viimeksi
mainittua nousevat heidiin mukaansa fantasialiigojen tdrkeimmiksi
elementeiksi. Kaikkien niiiden elementtien voi niihdii esiintyviin
omassa aineistossanikin. Farquhar ja Meeds pitiiviit poikkeuksellisena
tutkimustuloksenaan sosiaalisen vuorovaikutuksen viihiiistii merki-
tystii. Mielestdni on kuitenkin mahdollista, ettd heiddn kiiyttiimiinsii
tutkimusmetodi "yhteydenpito kavereihin on kaikki, mitd kostun
fantasiaurheilusta" -tyyppisine kysymyksineen ja,,tdysin samaa
mielta / tiiysin eri mieltii / en osaa sanoa" vastausvaihtoehtoineen
johtaa hiukan liian kiirjistettyihin kategorisointeihin.a2

Fantasialiigojen pelaaminen vetdd urheilun seuraajat myos Inter-
netin iiiirelle - tosin siihen suuntaan mediaurheilun kuluttaminen on
liikkunut muutenkin. virtuaalimanageroinnin ja urheilun kuluttami-
sen ndhdddn kulkevan "kiisi kiidess d"a3 . Pelaajat ovat liihtokohtaisesti
urheilusta kiinnostuneita ihmisiii, joille fantasialiigapelaaminen tuo
urheilun seuraamiseen uudenlaisen ulotfuvuuden. Useimmille vir-
tuaalimanagerina toimiminen on ensisijaisesti mukavaa ja edullista
ajanvietettd, jonka ohitse voivat arvoasteikossa ajaa oma urheileminen,
paikan piiiill?i tai television viilityksellii tapahtuva kannattaminen tai
oma harrastelijatoimittajuus. Toisaalta virtuaalimana geroinnin myotii
yksittiiisten otteluiden seuraamisen luonne on muuttunut ja saitta-
nut innostaa mukaan vdhemmdn aktiivisia urheilun kuluttajiakine.
virtuaalimanageroitavien fantasialiigojen pelaamisen ja mediaurhei-
lun muun seuraamisen ei voi sanoa vievdn aikaa toisiltaan, silld ne
nivoutuvat pelattavana olevan urheilulajin osalta tiiviisti yhteen. osa
virtuaalimanagereista sen sijaan kokee oman urheiluvedonlycintinsd

A{. Ffi,eq4r/rlL€fo.la
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6 Esim. kyselyvastaus,
26-vuotias mies ja kysely-
vastaus, 26-vuotias mies.

46 Kyselyvastaus, 31-
vuotias mies.

ai Jiirvinen & Sotamaa
2002,27,35.

48 lbid.,34.

ae Payne 2005.

viihentyneen fantasialiigapelaamisen vaikutuksesta4s. Yleisesti ottaen
fantasialiigapelaaminen on, jos mahdollista, lisiinnyt entisestiiiin ur-
heilun kuluttajien kiinnostusta mediaurheilua kohtaan.

Se [virtuaalimanagerointi] heriittdii mielenkiinnon muitakin kuin kan-

nattamiani joukkueita kohtaan. varsin n2ikdkulmia avaava katsantokanta
urheilun seuraamiseen, siis.6

Urheiluvedonlytintikiiyttiiyqrmisen muutturninen virtuaalimana ge-

rien kohdalla on ymmiirrettiiviid, koska motiiveiltaan fantasialiigape-
laaminen ja urheiluvedonlyonti ovat hyvin liihellii toisiaan. Molempien
kohdalla tavoitellaan lisiijiinnitystii urheilun seuraamiskokemukseen
ja pyritiiiin hyodyntiimidn omaa asiantuntemusta. Kimppasarjaan
osiliist rmista voi mielestdni verrata vedonlyontiin kavereiden kesken.
Urheiluveikkaus tuo sekin lisiimielenkiintoa urheilun seuraamiseen.
Esimerkiksi vakioveikkauksen pelaaminen lisiiii kiinnostusta Eng-
lannin jalkapalloliigaan, ja lisiiinformaatio taas nostaa pelaamisen
houkuttelevuutta. Toisaalta rahapeleissii(kin) niiden viihdearvo
ja jiinnitys ovat viihintiiiin yhtii tzirkeitii kuin mahdollinen voitto.aT

]iirvisen ja sotamaan mukaan fantasialiigat ovat alun perin tuoneet
lahinna hsiiarvoa urheiluaiheisten palveluiden oheen. He pitiiviit ka-
veriporukalla perustetuiden alaliigojen sislill?i tapahtuvaa keskiniiistii
kisailua fantaslahigojen pelaamisen mielekkyyden perustana.as Tdmd
tukee omaa niikemystiini IS Liigaporssin kaverikimpan keskiniiisen
keskustelufoorumin tarkastelun merkittiivyydestii' Matthew Payne
periiiinkuuluttaa hiinkin verkkopelien sosiaalisen merkittavyyden
paikantamista. Hiinen mukaansa pelikommunikaatiossa tulisi nyt
keskittyii tarkastelemaan nimenomaan sita, mitd on sanottu ja sen

merkityksi?i kussakin peliyhteisossii.ae

reaalimaailman urheilutapahtumat sekoittuvat puheen tasolla niihin
kytkoksissii oleviin digitaalisen pelin tapahtumiin' Astuuko fanta-
sialiigaa pelaava urheilun seuraaja virtuaalimanagerin saappaisiin

ryhtyessiiiin keskustelemaan pelin sisiiisellii keskustelufoorumilla?
Kun IS Liigaporssin pelaajat kommentoivat SM-liigajoukkueen tietyn
jaakiekkoilijan osuutta ottelutapahtumiin, arvostelevatko he itse asi-
assa kyseistii pelaajaa vai kyseisen pelaajan fantasiajoukkueeseensa
valinnutta virtuaalimanageria - vai ehkii kyseisen pelaajan peluutta-
misesta todellisuudessa vastaavaa oikeaa valmentajaa? Fantasialiigojen
pelaaminen kulkee reaali- ja virtuaalimaailmojen raialla. Onko edes

mahdollista paikantaa, missd merkitykset milloinkin muodostetaan?
FSTA:n presidentin ]eff Thomasin mukaan fantasiaurheilun suosio

perustuu suurelta osin sosiaalisen kanssakiiymisen ja leikkimielisgn kil-
pailun elementteihin. Fantasialiigoien pelaajat nauttivat mahdollisuu-
desta saada kilpailla ja vertailla taitoiaan tyokavereidensa.. ystdviensa
ja sukulaistensa kanssa. FSTA:n tutkimuksen mukaan kolme neliiistii
virtuaalimanagerista pelaa fantasialiigoja tuntemiensa ihmisten kans-

, Virtuaalimanagerien keskindisen kommunikaation merkitys

, Kommunikoinnin tarkastelussa olen erityisen kiirrrostunut siitd, miten
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sa.s Oman kyselyaineistonikin perusteella yhden virtuaalimanage- s Esim. Leporini 2007

roinnin viehiityksen merkittiivistii tekijoistii voi paikantaa kavereiden
kanssa kilvoitteluun, mikd konkretisoituu kaverikimpan sisiiisissii
keskustelufoorum-viesteissii. Kollegojen ratkaisuja ruoditaan usein
urheilumaailmasta tutuin sanakddntein - virtuaalimanagerien sijaan
saatetaan puhutella my<is pelihahmon takana olevaa henkiloii muissa
kuin fantasialiigaan liittyvissii asioissa. Reaali- ja virtuaalitodellisuu-
den elementit sekoittuvat kiehtovalla tavalla.

Thrkastelemani IS Liigaporssin kaverikimpan 11 virtuaalimanageria
oliv at 2Z-3}-vuotiaita miehiii, jotka tunsivat toisensa entuudestaan.
He olivat kaikki nykyisiii tai entisiii urheilijoita itsekin, kuka milliikin
tasolla ja lajissa. Kukaan ei kuitenkaan pelannut todellisuudessa ky-
seessd olevaa fantasialiigalajia - muutama oli harrastanut jiiiikiekkoa
juniorivuosinaan muiden urheilulajien rinnalla. Kaverikimppalaiset
kuuluivat kaikki samaan kaveripiiriin, joista vain kaksi asui eri paik-
kakururilla kuin muut kimppaan kuuluvat. Samalla paikkakunnalla
asuneet pelaajat tapasivat toisiaan kasvokkain IS Liigaporssi-kauden
(2006-2007) aikana viikoittain. Thpaamisiin kuului yleensii, sekd
asiallissiivyistii ettii "kuittailevaa" keskustelua fantasialiigatapahtu-
mista.sl

Manageripelien pelaajia tutkinut Crawford on todennut pelikom-
munikaation laajentamisen pelimedian ulkopuolelle olevan tyypil-
listii yhdessii pelaaville managereille. Hiin nimittiiii tiitii "sosiaalisen
esityksen" ylliipitiimiseksi.s2 Tietokoneviilitteiseen kommunikaatioon
perehtynyt Mats Wiklund niikee pelikommunikaation laajentamisessa
kauaskantoisemman puolen. Hiinen mukaansa pelit ovat luonnollinen
kanava tietokonevdlitteiselle kommunikaatiolle ja tulevaisuudessa
pelit ovat mahdollisesti kokonaan muunlaisten chat -ympiiristojen
korvaajia. Hiinen niikemyksissiiiin tietokoneviilitteinen kommunikaa-
tio on muuttanut muotoaan peliviilitteiseksi kommunikaatioksi.s3

Aineistoni kaverikimppalaiset ovat pelanneet IS Liigaporssiii kah-
tena periittiiiseni kautena, joista jiilkimmiiisenii kimppa sai yhden
uuden jiisenen. He kutsuvat kimppaansa "Rcirnssikimpaksi" ja sopi-
vat fantasialiigakauden aluksi omat keskiniiiset siiiintonsii. Yleisistli
IS Liigaporssin siidnnriist?i poiketen kimppalaiset olivat sopineet,
ettei kauden aikana saa 1,1 peruspelaajavaihdon lisiiksi kiiyttiiii mak-
sullisia lisiivaihtoja. Myos kimpan omista palkinnoista oli sovittu
ennen kauden alkua. Kaverikimpan voittaja sai fantasialiigajakson
piiiitteeksi muilta kimpan virtuaalimanagereilta kultakin puoli litraa
Koskenkorvaa lukuun ottamatta toiseksi ja kolmanneksi sijoittuneita,
jotka siiiistyiviit "maksulta" ja viimeiseksi jiiiinyttii, jonka kohtaloksi
koitui kokonaisen litran pulittaminen. Neljiistii jaksosta ja play-offs
-peleistii koostuneen fantasialiigakauden aikana kaverikimppalaiset
kokeilivat kerran uuden jakson alkaessa fyysistii varaustilaisuutta,
jonka merkeissii he kokoontuivat yhden kimppalaisen kotiin. Edelli-
sessii jaksossa viimeiseksi jiiiinyt kimppalainen sai aloittaa pelaajien
valitsemisen fantasialiigajoukkueeseensa, eikd samaa pelaajaa saanut
varata kuin yhden virtuaalimanagerin fantasiajoukkueeseen.v

Fantasialiigapelaajien motivaatioita kartoittaneet Farquhar ja Meeds
ovat luokitelleet pelaajat omassa tutkimuksessaan onneen luottaviin
"satunnaisiin pelaajiin", omistautuneimpiin "taitaviin pelaajiin",

: s1 Haastattelu, 26-vuotias
: mies.

I " Crawford 2006, 503.

I u'Vrt. g.r. mediated
: communication.Wiklund
: 2005.

s Haastattelu, 26-vuotias
mies. Pelaajien halu
luoda omia sddntol6 pelien

formaalien sddntojen tilalle
tai niiden jatkeeksi on mie-
lenkiintoinen ilmid. Muun
muassa Mikael Jakobsson
(2007) on kyseenalaistanut
sdintojen yksiselitteisen
aseman pelin virallisena
mdiirittijdni. Hinen
mukaansa sddnnot ovat
aina pelaamisen kontekstin
ja pelaavan yhteison
vaikutuksen alaisia.
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55 Farquhar & Meeds
2007,8-14.

$ Wiklund 2005.

57 Ks. esim. Robinson
2007, 98-99.

s8 Arpo 2005, 20,
275-280.

, todellisuuspakoisiin "erist?iytyneisiin jlinnityksen tavoittelijoihin",
, kilpailuhenkisiin "roskanpuhujiin" ja vasta paikkaansa fantasialiiga-
, pelaajien joukosta hakeviin "kehittyjiin".ss Tdmdn luokituksen perus-
, teella tarkastelemani IS Liigaporssin kaverikimpan keskustelijoita voisi
, mielestiini luonnehtia omistautuneiksi ja kilpailuhenkisiksi "taitaviksi
, roskanpuhujiksi".
: Kyseisenkaverikimpankeskustelufoorum-viesteistiionmielestdni
: hahmotettavissa neljii erillistii puhetapaa tai puheen tasoa. Kolmessa

niiistii puhetavoista fantasialiigan pelaajat kommunikoivat omana,
todellisena itsendiin. Yhdessii kommenttien kohteena on fantasialii-

, gapeli itsessdiin ja toisessa todellisten pelaajien urheilusuoritukset ja
oikeat pelitapahtumat. Kolmas puheen taso kiisittiiii kaiken muun,

, liihinnii peliin liittymiittomdn vuorovaikutuksen. Tiillii puheen tasolla
, kommunikoija ei yleensd vuorovaikuta edes fantasialiigan pelaajana.
, Yhdess?i puhetavassa kanssakdyminen tapahtuu virtuaalimanageriin
, samaistumisen tasolta kiisin. Kiiytiinnossd ndmii muodot sekoittuvat
, saman virfuaalimanagerin kommunikoinnissa - toisin sanoen sama
, fantasialiigapelaaja voi viestistd riippuen esiintyii eri keskustelijapo-
: sitiossa. Mats Wiklund erottelee, liihinnii seikkailu-, rooli- ja toimin-
, tapeligenrejen yhteydessd, pelin sisdisen kommunikaation (in-game
, communication) ja pelin ulkoisen kommunikaation (out-of-game
, communication) lisiiksi hahmon sisdisen (in-character) ja hahmon
, ulkoisen kommunikaation (out-of-character), mikd vastaa mddritte-
, lyiltiiiin omaa jdsennystiini. Wiklundinkin mukaan hahmon ulkoinen
, kommunikaatio voi olla myos pelin sisiiistd, kun keskustellaan esim.
, teknisistii ongelmista tai jiirjestelliidn pelisessiota.s6

Tietokonevdlitteinen kommunikointi tapahtuu usein jonkin roolin
, takaa. Internetin keskustelualueet saattavat muodostua "roolipeliaree-

noiksi", joilla keskustelijat kokeilevat vuorovaikuttamista tietoisesti
valitun roolihahmon kautta. Roolinotoksi voidaan ajatella mycis se,
ettA keskustelija tuo viesteissddn itsestddn korostetusti esille vain va-
litsemiaan asioita.sT IS Liigapiirssin kaverikimpan keskustelualueen
keskustelijoiden asetfumisen virtuaalimanagerien asemaan voi ajatella
erddnlaiseksi roolin esittdmiseksi. Tiissii yhteydessii roolileikittely
on kuitenkin kaikkien kommunikoijien tiedostamaa ja hy'viiksymiiii
toimintaa ja keskustelijaposition vaihtaminen lennossa kirjoittamat-
tomien siiiintojen puitteissa sallittua. Kaverikimpan keskustelualue
poikkeaa Internetin avoimista keskustelufoorumeista siind, ettd se on

, vain tiettflen kiiyttiijien suljettu kommunikointikanava, jossa kaikki
, keskustelijat tuntevat toisensa ja tietiiviit kuka kommentoi minkiikin

nimimerkin takaa. Tiilloin mycis keskustelupalstakulttuurille tyypilli-
set anonyymiys ja "luuraajat" (lurk = vaijya, vaania) eli keskusteluun
osallistumattomat viestien lukijat puuttuvat kokonaan. Yhteistii on
viestin saapumisen havaitseminen kautta rakentuva Internet-ldsndolo

' ja asynkronisuuteen liittyva viestien sdilyminen.s8

Neljd puheen tasoa

Keskusteluaihepiireistii esiin niiyttiid nousevan huumorin siivyttiimii
kiistely kaverikimpan sddnnoistii:
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Keskusteluihin on noussutmycis muun muassa kiinnykiin valityk-
sellii tehtyjen vaihtojen salliminen ja uuden kimppalaisen mukaan
kelpuuttaminen. Kuntiihiin lisiitiiiinfantasialiigaa digitaalisena pelinii
koskevat kommentit, kuten omien ja muiden suoiittamien pelaa-
javaihtojen sekd esimerkiksi viestien kirjoitusasun kommentointi,
muodostaa tiimii puheen taso varsin laajan osan foorum-keskuste-
lusta. Tdmdnkaltaiset kommentit kaverikimppalaiset esittdvdt omana
itsenddn puhutellen virtuaalimanagerihahmojen takana vaikuttavia
fantasialiigan pelaajia. Iso osa fiimlin puhetavan edustamista viesteistd
sisiiltiiii voimakasta kanssapelaajien provosointia. verkkopelaamisen
sosiaalisia merkityksia tutkinut Matthew payne toteaa online-pelien
tarjoavan usein erilaisia kommunikointikanavia informaation perille
saattamiseksi, yhteistyon toteuttamiseksi ja tietenkin kanssapeiaajien
loukkaamiseksi, mistd hiin kiiyttiiii termid " flar.;.e,,se . Ronssikimpissa
ivallisten kommenttien kohteeksi joutuvat etupiiiissd toisten kimppa-
laisten epiionnistuneet pelaajavaihdot ja mahdollinen hermostumirien.
samalla muistetaan yleensd huomauttaa mahdollisesta omasta hyviistii
menestyksestii. Kilvoitteluun taipuvaisesta ihmisestii nimitystiihomo
ludens kiiyttiinyt Johan Huizinga muistutti kaikessa leikiisii olevan
hyvin tiirkeiitd, ettii voi kehua toisille onnistumistaan 60. Ronssikimpan
keskustelualueella provosointiin suorastaan kannustetaan:

Olen.
xxxx
(09.12.2006 19:35:37)
...samaa mieltii: vaalit!! !

xxxx:n vaihdosta: xxxx suoritti vaihtonsa kuulemma lentokentiin netissd,
en tied?i missd maassa! soitti vaihdon jiilkeen ja kysyi ruikyikd vaihto eli
oliko suoritettuna. Eli ei se sen kummempi juttu ole.
xxxx Teeliiksi!!!!l!!!!

v#
(73.03.2007 22:0336\
...sen on oltava xxxx niin ettii jos et ole maksanut huomiseen iltaan men-
nessA, niin muut kimpan jiisenet pdiittiivlit rangaistuksestasi!!!
Ndit xxxx:n esim. viime viikon_loppuna xxxx:lla.
The Real T] (aka xxxx) voi ottaa xxxx:aan yhteyttii huomenna ennen klo
17 jakysya kenelle sakko pamahtaa!!l

tsyykkaus alkakoon!!
xxxx
(13.02.2007 14:25:12)
Niiin ennen jakson alkua on kiva tsyykata kanssakilpailijoitaan ia vaikuttaa
heidAn suorituksiinsa negatiivisesti!!
Tsyykkaus alkakoon!!
Ja kutsuunhan vastataan:
Ensi jakso

(03.02.2007 22:46.41)
Ettei olis niin ylivoimaista niin ens jaksossa annan ilmaisia vihjeita. Minut
tavoittaa numerosta xxx - xxx xxxx.

r se Flame (liekki, tulenlieska,
roihu) = loukkaava ta v ha-

: mielinen uutisryhmiviesti,
verbaalisen aggression
muoto, joka liittyy usein

: trollaukseen (koll = peikko)
i eli tahalliseen provokaati-

oon. Ks. esim. Arpo 2005,
: 116 tai Payne 2005.

60 Huizinga 1967,63.
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Kiitoksia hyviit herrat
xxxx
(09.12.2006 21:54:33)
kaikille tiukasta taistelusta.
Mene ja tiedii hupeniko xxxx:n voitto Jyvdskyliin putkiiiksidenttiin'
Henkilokohtaisella tasolla voitaneen puhua jonkinasteisesta kasvojen Pesus-
ta. Edellisen jakson periismiehestii kehkeytyi tiimiin jakson aikana jd:ikylmai

taktikko, jonka edessii karastuneinkin pokerinaama joutuu antamaan pe-

riksi helvetilliselle ristipaineelle, jonka aiheuttaa yhtaiiltii allekirjoittaneen
henkinen psyykkaus, kahtaalta allekirjoittaneen kirurgintarkka operointi
leikkauspoyiillii.
Kiiytdn tilaisuuden hyviiksi ja toivotan kaikille oigge hele-vE-tin tuloksel-
Iista jaksoa nro IIM

Edellii esitetyn, jiilkimmiiisen viestin lokerointi on oikeastaan ongel-
, mallista, sillii kommentin voisi sijoittaa myos sen puheen tason alle,

jossa pelaajat kommunikoivat virtuaalimanagerin roolin takaa Tiilloin
, pelitapahtumia kommentoidaan tavallaan pelin sisiiltii kiisin_. selkeim-
, milliiin tiimiin puhetavan viestit ovat tiedotetyyppisiai tiedonantoja,
, jotka on saatettu myos allekirjoittaa omalla mana8erinimellii. Usein
, myos oman fantasiajoukkueen pelaajien suoritusten kommentointi

tapahtuu managerin asemasta:

Kokeiluja..
xxxx
(15.02.2007 23:28:09)
NliinTapiossa (parissa viime pelissii) huikeaa profiilin nostoa. Tapio ei ollut
tiinii2in eniiti lupauksia heriittlivii, ikiivii kyllA ' . ' Tapio ldhtee'
-Myntti-

Fantasialiigajoukkueiden pelaajavaihdoista on tapana informoida
kanssapelaajia edellii esitetyn tavan lisiiksi ikiiiin kuin puhuttelemalla
fantasialiigajoukkueeseen valittua jiiiikiekkoilijaa:

Ai niin...
xxxx
(14.12.2006 20:58:58)
Mats Hansson ) tervetuloa joukkueeseen!!
rl
Puhetapojen erottelua sekoittaa entisestddn niiiden kahden tason

viilille sijoittuva, foorumilla kiiyty kaverikimpan toimitusjohtajuus-
keskustelu. Kaverikimpalla pitiiii olla perustaja, ionka ronssikimppa-
laiset ovat nimenneet toimitusiohtajaksi. Kyseinen fantasialiigapelaaja
esiintyy itsensd ja virtuaalimanagerin lisiiksi usein toimitusjohtajan
roolissa:

TARKEAILMOITUS!!!!!
xxxx
(29.r2.2006 22:5330)
Nettiliittymiin vaikeuksista johtuen joudun tekemiiiin pakkoratkaisun ja pi-
tiimliiin erdtinlaista sapattivapaata ja luovuttamaan !|:n paikan kotvaseksi!!!

52 Lihikuva . 4l7oo7



Tiillii piiiviimiiiiriilld luovutan ToimitusJohtajan (Tj) paikan miiiiriiaikaisella
sopimuksella (18.1.07 asti) xxxx xxxxx:lle joka astuu ruoriin valittdmesti
tdmiin viestin julkaisemisen jiilkeen. Virka on siis m2iiirdaikainen ja sitii
tullaan tarkistamaan tuona piiiittymispiiiviimtiiiriinii (18.1. 07). Miiiiriiai-
kaisen ToimitusJohtaian tulee tuona aikana ktiyttiiti nimimerkkiii MATJ
(Miiiiriiaikainen Toimituslohtaja). Varsinainen T]- nimim. pysly yhii xxxx
xxxxx:lla. Toivotan kaikille rcinssiltiisille hywiii pelikierroksia ja uudelle
mddriiaikaiselle toimitusjohtajalle jaksamista vaikeilla hetkillA! !

xxxx:ssa 29.12.06
xxxx
rI

Tiimii viesti laukaisi foorumilla keskustelusarjan, jonka johdosta ka-
verikimpan kesken kiiytiin myohemmin keskustelufoorumin valityk-
sellii toimitusjohtajavaalit. Kaksi toimitusjohtajaehdokasta kalastelivat
tietenkin iiiinid itselleen etupiiiissii mustamaalaamalla toisiaan. Milloin
vastaehdokas tiedettiin "agressioherkiiksi kaveriksi"51, ja milloin taas
julistettiin'Jees-jees miesten ajan olevan ohi"62. "Uurnilla" eli keskus-
telufoorumilla annettiin ahkerasti ddnid perusteluineen, jollaisiksi
kelpasi esimerkiksi vddrdn kotipaikkakunnan edustaminen.

Sijoitan tiimiin puheen tason alle myos tiedonannot, joissa puhujana
ei esiinny itse virtuaalimanageri, mutta jotka ovat selvdsti virtuaali-
managerin roolin kautta esille tuotuja fantasiajoukkuetta koskevia
viestejii. N?imii viestit ovat usein lainauksen asuun puettuja kuvit-
teellisia haastattelupiitkiii tai tiedotteita, joita lukemaan voi kuvitella
median eteen astuneen virtuaalimanagerin:

Tiedotus
xxxx
(23.71.2006 23:Il:31)
Patjojen alkukausi on ollut todella synkkii ja siksi Patjojen johtokunta
on paattenyt vapauttaa Dawda Bahin valmennusvastuusta valittomasti.
Uudeksi valmentajaksi on pestattu loppujakson kestAvlillti sopimuksella
Risto Virtanen.
"Patjat otti alkuviikosta yhteyttti ja kyseli halukkuuttani hommaan" paljas-
taa Risto nopeaa kiiiinnettii. "Niien Patjoissa potentiaalia ja nyt pitiiii saada
joukkue pelaamaan omalla tasollaan" Risto linjaa teesejii miten Patjat palaa
yhtendiseksi joukkueeksi.

Virtuaalimanagerin roolin takaa tapahtuvalla puheen tasolla foo-
rum-keskustelu saa urheilujournalismin konventioita noudattelevan
muodon. Mediaurheilun ilmaisutavat on omaksuttu. Valmentajien,
pelaajien, managerien, toimittajien ja selostajien k2iyttiimii urheilu-
kieli on "otettu haltuun" ja urheiluyleison tavanomaiseksi mielletystii
roolista poiketen vakiinnutettu omaan kdyttoon. Kun fantasiajoukku-
eessa "vapaamatkustajien aika on ohi" ja "Ville Leino liipaisimella"
63, on kommunikointityylin esikuvana ammattilaisjoukkueen tahH-
valmentaja tai -manageri. Nykyisessd mediaurheilussa matkimisen
arvoisiksi julkisuuden henkiloiksi ovat urheilijoiden ohella nousseet
taustahenkilot eleettomiin tyylikkiiiistii Chelsean ex-managerista jos6 

:

Mourinhosta valmennusmenestykselliiiin aatelisarvon saavuttanee-

61 Kaverikimpan keskuste-
lufoorumviesti 17.1. 2007
(23:'19:38).

62 Kaverikimpan keskuste-
lufoorumviesti 17.1. 2007
(23:24:21'1.

63 Kaverikimpan keskuste-
lufoorumviesli 23.11. 2006

; (23:17''27).
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64 Rowe 2004, 117-118.

6s Kaverikimpan keskus-
telufoorumviestl 01.12.
2006 (16:08:43).

66 Kaverikimpan keskus-
telufoorumviesti 08.1 2.

2006 (18:15:48).

, seen Sir Alex Fergusoniin. Mediaurheilutekstejii tarkastelleen David
Rowen mukaan urheilupuhe, niin puhuttu ja kuultu kuin painettu ja

, luettukin on mediaurheilutuottajat ja yleison yhdistiivii tekij?i. Rowe
, k2iyttiiii stereotyyppisestd, mutta kakofonisesta kielestii nimitystii
! "sportuguese".s Fantasialiigapelaamisen yhteydessii "epiiilijoille niiyt-
, tdminen" ja "vanhan vireen loytiiminen"6s ovat mediaurheilupuhetta,
, jonka kautta virtuaalimanageripelin pelaajat samaistuvat tiukemmin

rooliinsa asettuessaan mielikuvissaan vastaamaan klassiseen "miltii nyt
tuntuu" -kysymykseen. "Luottoa loytyy" ja "huutoon vastataan" 66.

Ronssikimppalaisten keskustelufoorumilla astutaan myos aika ajoin
ulos virtuaalimanagerin roolista kommentoimaan jiiiikiekon SM-liigan

, tapahtumia sellaisinaan. Vaikka kommenteista on luettavissa erityinen
, kiinnostus omaa fantasialiigajoukkuetta edustavia jiiiikiekkoilijoita
, kohtaan, siirrytiiiin kuitenkin hahmon sisiiisestd kommunikaatiosta
' hahmon ulkoiseen kommunikaatioon. Niiissii viesteissd ollaan muun

muassa huolissaan oikeiden SM-liigavalmentajien peluuttamisaikeista,
: jiinnitetiiiin tiettyjen otteluiden lopputuloksia, riemuitaan joidenkin
jiiiikiekkoilijoiden onnistuneista suorituksista ja manataan toisten
epiionnistumisia.

TiinAiin se niihdiiiin !

xxxx
(01.03. 200710:35:44)
Kest?iiiko Tipetsin VHS Sikakatsomon puristuksessa!

Viesteissd kunnioitetaan myos Internetin keskustelupalstakult-
tuurille tyypillisia piirteitii, vaikka kaverikimpan foorumilla ei ole
mahdollista perustaa erillisiii, tietylle aiheelle pyhitettlii keskustelu-
viestiketjuja eli "topiceja" vaar. viestit niiyttiiytyviit kaikki peritysten
aikaj iirj estyksessii.

tlissii topicissa...

(09.07.2007 19:0259)
...toivotaan JOKEREILLE murskavoittoa!!!!

Eriis rrinssikimppalainen kannustaa samassa viestissii itseiiiin (fan-
tasialiigapelaajana) ja oman fantasialiigajoukkueensa jiiiikiekkoilijoita

, toivoessaan onnistuneita pelisuorituksia niiiden reaalimaailman vas-

' tineilta illan SMJiigaotteluissa:

Ne on hiinessii!
xxxx
(08.12.2006 L2:48:24)
Lykkya pytryyn xxxx, toivottavasti kykenet pitdmiiiin kiirkipaikan tappiin
asti!
Tsemiii ]ani, tsemiii Marko, tsemiii jussi, Tsemiii Kai, Tsemiii Petri, Tsemid
Dale.
Terkkuja kaikille jotka tuntee mut, ootte ihquja!

Kaikki edell?i esitellyt puheen tasot edustavat mielestdni pelin si-
siiistii kommunikaatiota, siitiikin huolimatta, ettd osa kommenteista
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koskee fantasialiigapelin ohella reaalimaailman urheilusuorituksia.
IS Liigaporssi on fantasialiigapelinii jo itsessii2in intermediaalinen
ilmio, jonka mediarajat ylittiivii intertekstuaalisuus ylittaa itse asias-
sa myos median ja reaaliaikaisen, todellisen tapahtuman raja-aidat.
Digitaalinenpeli viittaa jiiiihallin sisiillii tapahtuviin urheilumaailman
kdanteisiin, joista puhuminen voi samalla sivuta Intemet fantasialii-
gapelin tapahtumia.

Yhtii puheen tasoa voi mielestAni luonnehtia pelin ulkoiseksi
kommunikaatioksi. Ronssikimppalaisten kohdalla fantasialiigapelin
keskustelufoorumista muodostui kommunikointikanava myos peliii
koskemattomille asioille. Toistuvia viestiaiheita tiillii puheen tasolla
ovat "IRl6T-tapaamisten" sopimiset. "Etsin huomiselle lenkkiseuraa
n. klo 16 alkaen! Kiinnostuneita?" edustaa niiitli viestejii tyypilli-
simmilliiiin. Piiiisiiiislomasuunnitelmien ja yhteisten tekojiidradan
vuokrauksien lis?iksi tiimii puheen taso sis?iltiiii myos liihestulkoon
reaaliaikasta, mutta suhteellisen informaatiokoyhiiii ajankuluchattai-
lua. Keskiniiinen kisailun elementti on kuitenkin liihestulkoon aina
l6snd. Paremmuudesta mittelciintiii laajennetaan muillekin populaa-
rikulttuurin alueille mm. tv-sarja- ja elokuva-aiheisten visailuiden
muodossa:

Elikk2is
xxxxx
(04.03.2007 14,27:26)
Nyt olisi 5iisi pistettA jaossa ja pistet?iiin vielti siihen piiiille muutama
respect-pointsi piiiille! 5 pisteen vihje ja suosikki tv-sarjaa haetaan: sarjan
piiiihenkildihin lukeutuva teini-ik?iinen poika nukahti ruotsin kirjan alle.

Visailuareenana toimimisen lisliksi keskustelufoorum on toiminut
esimerkiksi "yochat -ympiiristond" - myos siitii kuka jaksaa valvoa
myohimpiiiin voi kisata...

Virtuaal imanagerien pelifilosofiat

Astuin itse fantasialiigojen maailmaan muotoillessani virtuaalima-
nagerointia koskevan blogiosuuden kysymyksiii. Halusin vastaajien
myyviin itsensd fantasialiigajoukkueeni uudeksi manageriksi. Pyysin
heitii kuvittelemaan seuraavanlaisen tilanteen: Olen menestyksekkdiin
fantasialiigaseuran omistaja. Olen tehnyt kovan luokan pelaajahan-
kintoja ja koossa on jo nyt varsin kilpailukykyinen virtuaalijoukkue.
Etsin kokenutta ja kururianhimoista virtuaalimanageria fantasiajouk-
kueeni keulakuvaksi. Kirjoita minulle esittely itsestdsi, josta kiiy ilmi
tehtiiviin edellyttiimiit vahvuutesi ja motivaatiosi. Miksi minun pitiiisi
valita juuri sinut?

Vastaajat innostuivat kehuskelemaan omilla virtuaalimanageroin-
titaidoillaan ja tiivistiviit mielestdni samalla fantasialiigapelaamisen
keskeisiii elementtejii. Selvimpiinii menestyksekkaalta virtuaalimana-
gerilta vaadittavana ominaisuutena korostui, ehkii osittain kokemusta
painottavan "hakujulistukseni" johdosta, pitkiiiin jatkunut, luontainen
taipumus monipuoliseen urheilun seuraamiseen. Yksi vakuuttaa

67 Neftislangi-ilmaus IRL =
'in the real life"
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68 Kyselyvastaus,25-
vuotias mies.

6s Kyselyvastaus,3'l-
vuotias mies.

70 Scouttaamisella
tarkoitetaan urheilun
yhteydessi yleensA kyky-
jenetsijind toimimista tai
kuten tlssd yhteydessii
vastustajan "vakoilua" eli
tietojen urkkimista vastus-
tajajoukkueen taktiikoista

ia suunnitelmista. (Esim.

kyselyvastaus, 24-vuotias
mies.)

71 Kyselyvastaus,22-
vuotias mies.

72 Kyselyvastaus, 25-
vuotias mies.

73 Kyselyvastaus, 26-
vuotias mies.

7a Kyselyvastaus,2T-
vuotias mies.

75 Olisi mielenkiintoista
verrata fantasiaurheilua
suosiotaan kasvattavaan
ARG-pelien (Alternate

Reality Game) lajityyppiin,
jossa pelialustana

toimii todellinen maailma
lnternetin (a muiden me-
dioiden) ollessa kuitenkin
merkittivdssai roolissa.
Niissii tiettyyn tarinaan
nojaavissa "vaihtoeh-

totodellisuus -peleissi"
pelaajat esiintyvet
yleensd omana itseniiSn
pelisuunnitteli.joiden kont-
rolloidessa pelitapahtumia
ja tehtiiviii.

, kehittiineensd itselleen kiisityksen pelaajien nousu- ja laskukausien
, ennakoimisesta vuosien jiiiikiekon seuraamiskokemuksensa kautta 6.

, Toinen omaa 25 vuoden kokemuksen Ruotsin Elitserienin, NHL:n ja
: niin kotimaisen kuin kanadalaisenkin farmi- ja juniorikiekon seuraa-
; misesta. Tulevaisuuden lupausten seuraaminen on hiinestii tiirkeiiii,
, koska niiin saattaa onnistui ostamaan lahiakkaan ja tehokkaan nuoren

pelaajan halpaan hintaan paljon ennen kuin muiden joukkueiden kiin-
nostus heriiii.6e Osa luottaa vastustaiien huolelliseen scouttaukseenTo.

joku virtuaalimanagerikseni haluava kehuskelee matemaattisella
lahjakkuudellaan ja epiitavallisen korkealla itsekurillaan viiittiien ol-

, leensa dataa, kun eliimiiii jaettiinTl. Parin virtuaalimanagerihistoriasta
, loytyy mainitsemisen arvoisia sijoituksia - eriiskin on kansainvdlisen,
, noin 134000 joukkuetta kattavan fantasy hockey -pelin koko maailman

rankingissa sijalla 11.272. Useimmat kokelaista painottavat kuitenkin
, kykyiiiin toimia tiukoissa tilanteissa ja uskallustaan reagoida kovien
: ratkaisujen muodossa. Heille haasteet ovat mahdollisuuksia ja mana-

gerina kehittyminen pysyvii tavoite.

Olen kova auktoriteetti ja pystyn tekemiiiin tiihdistii joukkueenT3.

Vihaan hiiviAmistd ja olen valmis panostamaan aikaani joukkueen eteenTa

Ellei tietiiisi, ettd kyseessd on fantasialiiga, voisi luulla, ettii tiiytet-
tiiviin2i on viihintiiiinkin jiiiikiekon SM-liigaioukkueen pidvalmenta-
jan pesti. Listatessaan digitaalisessa pelissii piirjiiiimisen perusteita
vastaajat itse asiassa tulevat kuvailleeksi mycis reaalimaailman ur-
heilujohtamisessa tarvittavia taitoja. Osatekijiit ovat tulleet tutuiksi
urheilumaailman koukeroita ruotivan median kautta. Sanavalinnat
noudattelevat mediaurheilun viljelemii ilmauksia, ja urheilujourna-
lismin vakiinnuttama puhetapa nostaa jiilleen piiiitiiiin.

Piirros: Chance Browne. Kuva julkaistu Bulls Pressin luvalla

Internetin fantasialiigat ovat mielest?ini kiehtova, intermediaalinen
digitaalisen kulttuurin ilmio, jolle on tyypillistii useiden viestintii-

, v2ilineiden sisliltojen ja kiiyton yhdistely alkaen aina pelien itsensd
, ja urheilua kiisittelevien lehtien viilisistii kytkoksistii. Erityistii fanta-
, sialiigojen kohdalla on se, etta pehtapahtumat tosiaan saavat merki-

tyksensii oikean urheilumaailman tapahtumien kautta. Pelimaailma
, palautuu jiiiihalleihin ja viherioille, usein vieH television ja muun
, median kautta 75.
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Internet-aika on vaikuttanut fantasialiigapelaamiseen merkittii-
viillii tavalla. Paperipinot, lyijykynat ja sanomalehtien tarkastelu on
vaihtunut siihkoisiksi, reaaliaikaisiksi tilastoinneiksi ja digitaalisiksi
esittiimistavoiksi. Fantasialiigapelien juuret kiinnittyviit manuaalisiin,
statistiikkoihin perustuviin joukkuepelivariaatioihin pelaaj akortti- j a
noppapeliversioineen. Fantasialiigoista loytyy yhtymiikohtia myos
digitaalisen pelaamisen ja urheilukiinnostuksen yhdistiivien ma-
nageripelien ja rahapelaamisen, etenkin tosimaailman tapahtumia
koskevan urheiluvedonlyonnin kanssa.

Fantasialiigapelaaminen asemana mediaurheilua seuraavien ihmis-
ten toiminnassa on tuoda lisiijiinnitystii ja -mielenkiintoa todellisten
otteluiden seuraamiseen. Fantasialiigat luovat uuden ulottuvuuden
- tai ainakin tason - urheilun seuraamiselle. Keskeiseen rooliin
nousee fantasialiigapelaajien keskiniiisen kilpailemisen viehiitys ja
oman asiantuntijuuden hy<idyntiiminen. Kyselyyn vastanneiden
mukaan fantasialiigapelaamisen ympiirille kehittyy tiettf ii, yksilol-
lisiii mediankiiyttorutiineja, ja pelaamisen myotii ottelutapahtumia
tulee seurattua tarkemmin, mikii muuttaa yksittiiisten otteluiden
seuraamisen luonnetta.

Yksi fantasialiigapelaamiseen liittyvii ulottuvuus on pelaajien
keskiniiinen kommunikointi. Urheilutapahtumien seuraamisen ja
digitaalisen pelaamisen toisiinsa linkittlzminen synnyttiiii omia puhe-
tapojaan. Digitaalisen pelin tapahtumat sekoittuvat reaalimaailman
urheilutapahtumiin piiiistiien iidneen vuoroin virtuaalimanagerin ja
vuoroin kyseisen hahmon ohi kommunikoivan pelaajan. Painottamani
diskursiivinen niikokulma, jossa kieli niihdiiiin sosiaalista todellisuutta
fuottavana toimintana, sopii lntemet-aineiston tutkimiseen hyvin, kos-
ka verkossa toiminta on vield suurimmaksi osaksi tekstipohjaistaT5.

Tarkastelemani IS Liigaporssi-fantasialiigapelin kaverikimpan
keskustelufoorum-viesteistd nousee esiin neljii erillistii puheen tasoa
eli diskurssia, joista kolmessa fantasialiigapelaajat kommunikoivat
omana itseniihn ja yhdessii selkeimmin virtuaalimanagerin roolissa.
Valilla on tosin mahdotonta iAljiftAA, mistd roolista kiisin tietyt merki-
tykset on muodostettu, sillii ajoittain fantasialiigapelin tapahtumista
ja oikeiden otteluiden todellisista urheilusuorituksista puhutaan jopa
samassa virkkeessd. Toisaalta voidaan astua ulos myos fantasialii-
gapelaajan roolista keskustelemaan tiiysin peliin liittymiittomistii
asioista eli siirtyii pelin ulkoiseen kommunikaatioon - sen sisiiisellii
digitaalisella keskustelufoorumilla. "Roolin otto" ja kommunikoinnin
keskeinen merkitys tuntuvat olevan ainakin suomalaiseen fantasia-
liigapelaamiseen kiinteiisti liittyviii ilmioitii - tilanne voi olla toinen
muunlaisia asioita korostavan fantasiaurheilun yhteydessii.

Tyypillisimpi2i keskusteluaiheita ovat oman ja kanssapelaajien
fantasiajoukkueiden vaiheiden kommentointi ja jiiiikiekon SM-liigan
tapahtumien ruotiminen. Viestien sdvy on yleensA humoristinen ja
usein myos provosoiva. Tiistii keskustelusta erottuvat tiedotetyyppiset
viestit, jotka noudattelevat mediaurheilun yhteydestii tuttuja urheilu-
journalismin ilmaisutapoja. Aivan viime aikoina olen tcirmdnnyt var-
sinaisen aineistoni ulkopuolella viesteihin, joissa on piiiistetty iiiineen
jopa fantasialiigajoukkueiden kuvitteelliset fanit. Uusi jiiiikiekkokausi
ja fantasiapelirupeama ovat laajentaneet keskustelufoorum-kommu-

, 76 Matikainen 2006, 184.
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" tbid., 193.

78 Jdrvinen & Sotamaa
2002,5.

7e Jirvinen 2003, 51.

80 Jdrvinen & Sotamaa
2002,36.

nikaation fanipuheen tasolle, jossa palataan eliiytymiidn katsomon
, penkkejii kansoittavan yleison asemaan. Mielestiini fantasialiigoja
, kommunikointeineen kuvaakin osuvasti verkkoviestintiiiin perehty-

neen |anne Matikaisen huomio verkkovuorovaikutuksesta. Hdnen
mukaansa on lopulta mahdotonta sanoa onko verkko vai verkon

, ulkopuolinen maailma todellisempi, koska sosiaalinen todellisuus
rakentuu niin verkossa kuin sen ulkopuolellakin ja erityisesti niiden

t villllla.n
Luonnehtiessaan menestyksek?istii fantasialiigajoukkueen virtu-

aalimanageria informanttini painottivat monipuolisen ja aktiivisen
urheilun seuraamisen tiirkeyttii. Kyky tehdii rohkeita ja onnistuneita
ratkaisuja kiivasrytmisen, digitaalisen pelin edetessii vaatii heiddn mu-
kaansa, jos matemaattista lahjakkuuttakin, niin ennen kaikkea syviiii
lajituntemusta ja oman asiantuntijuutensa piiivittiimistii. Fantasialii-
gapelien pelaajat ovatkin hyvii esimerkki aktiivisesta urheiluyleisostii.
]iirvinen ja Sotamaa ovat ennustaneet vuonn a 2002, etta usean pelaajan
keskiniiiset pelit verkossa yhteisollisine ulottuvuuksineen ovat jatkos-

, sa tirkedssd osassa yleisojen muodostumisessaTs. Vuorovaikutteisen
: median kautta pelaaminen on Jiirvisen mukaan aktiivista eldmysten
, tavoittelua ja toisella tavalla osallistuvaa kuin esimerkiksi "aidon"
, joukkueen otteiden seuraaminen television vdlityksellii, koska digitaa-
, lisen urheilupelin myotii katsoja muuttaa itse muotoaan pelaajaksiD. ]a
, kun fantasialiigojen kohdalla mukaan tulee niiiden kahden elementin
, yhdistiiminen, pddstddn mielestiini aivan erityiselle osallistuvan ur-
, heilun seuraamisen tasolle. Ja mitii fantasialiigapelaajien keskindiseen

kommunikointiin tulee, tuo moninpelaaminen verkkopelaamiseen
itsensd joukkuepelaamisen piirteitii80.
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