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Alkuvihellys

Urheilupelit ovat yksi suosituimpia digitaalisten pelien lajilyppejii. Digitaa-
lisilla peleillii tarkoitetaan tiissii tietokoneilla ja pelikonsoleilla pelattavia
pelejii. Vaikka digrtaalisten pelien tutkimus on ylipiiiitiiiinkin nuorta ja peli-
tutkimus on vasta orastava akateeminen tutkimusalue, urheilupelit ovat jiiii-
neet erityisen vfiiille huomiolle. Tata selittea ennen kaikkea se, ettii ihmistie-
teissii peleihin on yritetry soveltaa kerronnan ja audiovisuaalisuuden teo-
rioita, jo&a juontuvat oppialoista (kuten elokuvatutkimus, mediatieteet ja
kirjallisuustiede), joiden piiriin urheilu ei juurikaan ole kuulunut. Tiistii syystii
"henkisempiii" tilanteita simuloivat seikkailu-, rooli- ja strategiapelit ovat
hallinneet kehitty'vee tutkimuskenttia, jaruumiin kulttuuria simuloivat pelit
ovat jiiiineet tutkijankammioissa paitsioon. Artikkelini pyrkii luokittelemaan
urheilupelien eri muotoja, analysoimaan niiden viehiitystii ja sitomaan urhei-
lupeleja pelitutkimuksellisiin kiisitteisiin ja analyysimalleihin.

Varkka urheilupelejii ei olekaan tutkittu, niite todistetusti pelataan' Inter-
active Digital Software Associationin (IDSA) vuoden 2001 mllmtitilastoissa
urheilu on suosituin konsolipelilajitylppi 22,2prosentilla.' Pelien vilkkaim-
pana myyntisesonkina, jouluisin, urheilutiihdilla tai ammattilaisliigoilla briin-
daryt urheilupelit ovat mlydyimpien joukossa: ryystalvella 2002 rallipeli
Colin McRae Ralty 3 , lumilautailup eli Transworld Snowboarding, jiiakiek-
kopeli NIIZ 2003 ja jalkapallopeliPro Evolution Soccer 2 sekii kamppailula-
jipeleistii mm. Tekken J hallitsivat myyntitilastoja.

Urheiluharrastus on tyypillisesti ns. intermediaalinen2 ilmiti, johon on
useita kosketuspintoja sekii mediav6litteisesti ettti ilman: jalkapalloharrastaja
potkii palloa, seuaa site televisiosta, lukee siita lehdistii ja netistii sekd pelaa
jalkapallopeleje. Siksi simulaation kdsite eli se, miten pelit mallintavat aidon
lajin piirteita, auttaa ymmdrtiimdiin urheilupelien tarjoaman mielihyviin muo-
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toja ja edelleen niiden suurta suosiota. Tiissd tekstissii tutkitaan ennen kaikkea
urheilupelien muodollisia (ns. formaaleja) ominaisuuksia, toisin sanoen niille
ominaista audiovisuaalisuutta sekii ns. pelinomaisuutta3. Artikkelin loppu-
puolella pohditaan myos urheilupelien parissa kehkeytyvtiii epiimuodollista
ulottuvuutta: pelikokemusta. Mitkii virikkeet saavat pelaajat hakeutumaan
urheilupelien pariin ja minkalaisia eliimyksiii ne tarjoavat? Miten urheilupe-
lieliimys rakentuu? Aluksi luodaan katsaus siihen, millaisia urheilupelejii
pelimarkkinoilta l<iyryy ja miten ne ovat kehitt),neet.

Urheil upel ien alalajityypit

Urheilupelejii pidetiiiin lfies kiistatta omana digitaalisena peligeruenddn.
urheilun erottaa muista pelilajiq,ypeiste nimenomaan se, ettii lajityypin pelit
simuloivat urheilulajeja. Kilpailu yksityiskohtaisesti mtitiriteltyjen siiiintojen
puitteissa on kilpaurheilun liihtdkohta. Siitti syystii huippu-urheilua on oival-
lista simuloida digrtaalisiksi peleiksi: on vaivatonta turvautua tajin haasteisiin
ja siiiinttiihin (pelaajien miiririi ja roolit, pelikentiin koko ja muoto, suorirus-
areenat ja -jairjestykset, pistelaskutavat ym. ). Siiiinn<it, joukkueet ja pelikentiit
ovat valmiiksi olemassa, eikii niitii tarvitse keksia erikseen, kuten suuressa
osassa muuta pelituotantoa.

Pelillisiii simulaatioita on tehty kutakuinkin urheilulajista kurn lajista
(esim. kriketiste esteratsastukseen ja rantalentopalloon) digitaalisten pelien
noin 40-vuotisen historian aikana. Digitaalisten pelien suosio on kuitenkin
noudattanut aitojen urheilulajien suosion hierarkioita: ns. isoja lajeja, kuten
jalkapalloa, koripalloa, tennistti, baseballia, amerikkalaista jalkapalroa sekii
moottoriurheilun eri muotoja simuloivat pelit nauttivat suurinta suosiota.
Sekin todistaa, ettri penkkiurheilijaja videopelaajayhdisq.vdt useasti samassa
persoonassa. omana perinteikktiiinii ja suosittuna haaranaan urheilupelien
lajityypissii kulkevat itiimaisia kamppailulajeja mallintavat pelit, joiden tun-
netuimmat pelisaqat(virtua Fighter,Tekken, street Fighterym.)ovat perdisin
j apanilaisesta peliteollisuudesta ja -kulttuurista.

Urheilupelit voidaan jakaa karkeasti kahteen suureen luokkaan sen perus-
teella, simuloivatko ne yksilO- vai joukkuelajeja. yksiltilajisimulaatioista
yleisimmiit ovat erilaisia moottoriurheilu-, kamppailu- tai ns. iiiiriurheilusi-
mulaatioita. Formula I -pelit kiilvtit esimerkkind ensimmiiisestd, kung fu -
pelit toisesta ja rullalautailupelit viimeisestii. Niiiden lisriksi oma lukunsa
digitaalisten pelien mielikuvituksellisessa maailmassa ovat kuvitteelliset
kamppailulajit,krtenQuake- jaunreal rournament -pelisarjojen suosituiksi
tekemiit ns. deathmatch-kuolinkamppailut, joissa pelaajat kiiyviit kiivasta
gladiaattoritaistelua futuristisilla areenoilla. Niiihin kuvitteellisiin kamppai-
lulajeihin kuuluu usein myos joukkuelajiversioita, kuten lipunryostda ym.
Yksil<ilajien historiasta kannattaa nostaa esille 1980-lululla suositut yleisur-
heilupelit (tunnetuimpana japanilaisyhtid Konamin Track & Fierd vuodelta
1983), joissa pikajuoksumatkoja ja kenttiilajeja oli pelkistetty peleiksi siten,
ettii pelaaminen oli sarja nopeatempoisia napinpainalluksia sekii heitto- ja
hyppykulrnien arvioimista.

Joukkue laj i simulaatioi s sa pelaaj a ohj aa useimmiten yhtii peraaj aa kerral-
laan, mutta kontrollia voi vaihtaa esimerkiksi jiiiillii olevan letkeviisikon
pelaajien kesken niin, ettii ohjataan sitd pelaajaa, jolla on kiekko, tai pelivii-
lineen ollessa vastustajalla sita, joka on kiekkoa liihimpiinii. Aloituskokoon-
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panoja ja kenttiikoostumuksia peesee valitsemaan yksityiskohtaisesti, ja
urheilupelien markktnajohtajat erottaa muista nimenomaan se, etta pelaajal ja
liigat on lisensoitu aidoista kansallisista ammattilaisliigoista (iiiikiekossa
NHL:stii, koripallossa NBA:sta tai jalkapallossa Euroopan suurirnrnista saI-
joista). Keytiinnossa [sensoiminen palvelee simulaation ja todentunnun tar-

koitusperiii. Valitessasi NHL-jaekiekkopelissii joukkueeksi Montreal
Canadiensin saat kapteeniksesi ja ohjattavakse si muiden muassa Saku Kohun.
Urheilupelit kytkeytyviit niiillii tavoin lajikohtaisiin fanikulttuureihin ja niissii
vaalittaviin tiihtikultteihin. Samalla urheilupelit ovat osa ammattiurheilun
liiketoimintaa. Liigojen, tiihtienjatuotemerkkien(mm. automallien) lisensoi-
minen peleihin on verrattavissa televisio-oikeuksien ja fanituotteiden mn/ml-
seen. Tiger Woods PGA Tour (1ulk. EA Sports) -golfoelien sarja on yksi
esimerkki siita, kuinka supertfitia kiiytetiiiin hyviiksi pelituotteiden briindiiii-
misessd.

Joukkuelajeihin liittyen on vielii mainittava urheilupelien alalajityyppi,
jota voisi yhta fuvin kuvata strategiapelien alagenreksi, eli manageripelit.
Ndissii peleissiijohdetaan esimerkrksi jalkapalloseuraa ostamalla uusia pelaajia,

rahoittamalla stadioneiden rakentamista ja laatimalla pelitaktiikoita sekii

kokoonpanoja, mutta varsinaisiin otteluihm ei useimmiten suoranaisesti vai-
kuteta. Simulaation osuus on j alkapalloon liittyviistii liikemaailmasta periiisin
olevien eri muuttujienyhteispeli eli puhtaasti laskennallinen asia. Menesffkseen
vaikuttavat pelaajan kyqt hallita resursseja (pelaajia ja taloutta) ja taktikoida,
ei niinkiiiin sorminiippiiryys ja tietyntainen pelinlukutaito, kuten valtaosassa
muita urheilupeleja. Erilaiset "fantasialiigat", jotka ovat varsin suosittuja
Intemetissd, perustuvat juuri resurssienhallinnan ja urheilutietiimyksen variuu:t:

niissii kootaan kuvitteellinen joukkue aidoista urheilijoista tieqyllii alkupiiii-
omalla, minka jiilkeen pelaajien liigoissa tekemiit maalit ja pisteet tuottavat
fantasialiigaan laadittujen siiiintrijen mukaisesti pisteite "managerille".
Pelinomaisessa fantasiassa pelaajien arvot nousevat ja laskevat kuin p<irssi-

k-urssit.

Urheilupelit simulaatioina

Pelitutkija Gonzalo Frascaa on halunnut korostaa simuloimisen eroa repre-
sentoimiseen. Representaatio on asioiden esittiimistd tietyin keinoin ja tietyssii
valossa. Mediat nimenomaan esittevait asioita jonkinlaisiksi, ne viilitteviit
representaatioita.5 Esittemisen listiksi simulaatio jiiljittelee esitettiivan asian

pirteitii: simulaatio on systeemi, joka muutttru. Kuvarepresentaatio kaupungista
on eri asia kuin simulaatio kaupungista, vaikka jalkimmainenkin oltaisiin
rakennettu kuvista ja iiiinistii, kuten esimerkiksi SimCity -pelissii. Samaa

logiikkaa noudattaen televisioldhetysjostain urheilulajista, eli sen represen-

taatio tapahtumasta tv-konventioiden mukaisesti, on eri asia kuin urheilusi-
mulaatio, jossa pelaaja ottaa osaa simulaatioon lajin dynamiikan (siitintojen,
haasteiden, tavoitteiden jne.) mukaisesti. Representaatiot tuottavat todelli-
suutta, simulaatiot j iiljentiiviit ja mallintavat sitii.

Frasca on miiiiritellyt simulaation seuraavasti: "simulaatio on teko, jossa

mallinnetaanjfi estelmistii A vfiemmdn monimutkainen jiirjestelrnii B, joka
keyttiiytyy ainakin osittain samoin kuin A '6 . Se, kuinka uskollisesti B jiiljittelee
A:n ominaisuuksia, miiiirittiiii kuinkatarkka tai todenmukainen simulaatio on.

Jos A:sta valitaan vain muutama simuloitava piine, niin B:std tulee kovin
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pelkistetty simulaatio. Urheilusimulaatioiden historiassa pong, yksi
ensimmiiisistd digitaalisista peleistii ylipriiitiiiin, simuloi (poytii)tennistii mutta
kovin pelkistetysti (ohtuen paljolti teknologisista rajoitteista). samalla tavoin
kuin representaatio esittaa asian, ihmisen tai tapahtuman jonkinlaiseksi,
simulaatio simuloi kohdettaan aina jossakin mricirin ja jollakin tovalla.

suunniteltaessa urheilupelie simuloitavien piirteiden valitseminen saattaa
vaikuttaa hyvin vahvasti siihen, miten lajiuskollisena peli nay&i1.tyy pelaajalle.
Toisaalta pelkistiiminen on usein kaltetty ohj enuora pelisuunnittelussa. 7

Pelien siiiintcirakenteet yleensii edellytavat jonktur asteista pelkistiimistd:
monivalintatehtavia tai muita vastaavia rakenteita. Kilpailullinen suoritus
(esrm. yksittainen miikihyppy tai taitoluistelusuoritus ) :iayw arvioida piste-
taulukon alulla pikemminkin kuin polveilevana sanallisena kuvauksena.
Digitaalisten urheilusimulaatioiden edeltajat, mm. Stigan suositut jiiiikiekko-
ja jalkapallopciytripelit, pelkistiviit pelaajien liikeradat suoraviivaisiksi, jotta
pelaajia saattoi hallita laudan molemmissa piiissii olevilla vivuilla. Digitaali-
sissa peleissii nimenomaan pelikentiin (esim. jalkapallostadionin) ia esi-
merkiksi vaihtelevien siiiitilojen simuloiminen pystytiiiintekemiiiin tarkemmin.

Simulaatiopelien tapauksessa voidaan tehdii tietoinen ratkaisu ja korostaa
jotakin urheilulajin piirrettii: tiisti esimerkkeinii Midway-peliyhtion i/112
Hitz - ja Red card -pehsa4at. Ensimmdisessiijiiiikiekosta on nostettu etualalle
nimenomaan taklauksetjajrilkimmiiisessiijalkapalloa on "viiiiristelty" samalla
logiikalla, eli pelissii palkitaan varoitusten hankkimisesta, mistii syystd nimi
"punainen kortti". Kamppailulajipeli voidaan toteuttaa joko mallintamalla
uskollisesti aitojatekniikoita, joiden hienoudet aktivoituvat monimutlaisilla
peliohjaimen nappiyhdistelmillii, tai pelkistiimiillii taistelu muutamaan
arkkityyppiseen liikkeeseen, kuten kiertopotkuun trns. Peliteknologisten edel-
lytysten kehityttya hrkka simuloiminen on periaatteessa saalutettavissa,
mutta useissa pelituotannoissa suunnitellaan viihteellisempiii ja tietoisesti
yliampuvia pelillisiii tulkintoja urheilulajeista. Yleensd kunnianhimoisen
pikkutarkasta simuloimisesta tingitiiiin nimenomaan pelattaluuden, toisin
sanoen hauskuuden, nimis sii.

Ajatellaan simulornnin kohteen (A)ia simulaation (B) eroavaisuutta niiden
viilillii kulkevana akselina. Se, kuinka pitkiiksi tai lyhyeksi akseli piirtyy, on
tarkoituksenmukainen keino luokitella urheilupelejii. pituuteen vaikuttaa
pelkistiimisen aste: vdhemmiin pelkistiimistii, tiiydellisempdd simulaatiotaja
lyhyempi akseli; enemmdn pelkistiimistii, vaillinaista simulaatiotaja pidempi
akseli. Kutsutaan tete suhdetta pelin simulatiivisuudeksi. Simulatiivisuuden
aste juontuu pelkistiimisen mddriistd. Alla olevassa kaaviossa on havainnol-
listettu l) pelkistiimisen ja simulaation ja 2) graafisen pelkistiimisen
(abstraktionistisen tyylin) ja fotorealismin suhdetta esimerkeillii tennispeleistii.

on huomattava, ettii korkea fotorealismi ei valffamatte ole suoraan ver-
ramollinen korkeaan simulatiivisuuteen (ts. vdhiiiseen pelkistdmiseen). His-
toriallisessa katsannossa tiillainen kehityskulku on kuitenkin nfitavissai,
paljolti johtuen riiini- ja kuvapiirien kehiryksestii ko. ajanjaksona -
audiovisuaaliselle kehityskaarelle virtuq Tenniksen ja Ponginviiliin voisikin
ripotella kymmenmiiiirin erilaisia tennispelejii eri tietokone- ja pelikon-
solisukupolvien varrelta. Niiden audiovisuaalinen muodonmuutos noudattaisi
yleisiii trendeje pelien kehityksessd: muiden muassa grafiikan hienoja-
koistumista, animaation sulavoitumista ja siirb,mistd kolmiulotteisuuteen
ruin kuvissakuin riiinissii. Poimintana fotorealisminja karkeanpikseligrafiikan
viilistii mainittakoon tyylilttitin ns. karikatyristinenMario Tennis (Nintendo,
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akseti abstraktionismista (Pong ) f otoreatis,niin (tv- tiihetys )

A(simutaation kohde) B, lVirtua leonis) B (PonS)
1

simulatiivisuus {pe{kistemisen aste A:sta B:hen)

Kaavio 1: Tennissimutaatiot Pongisto (Atari, 1972) VirtuqTennikseen (5e9a,2000)

2000), jossa pelataan tennistii Nintendon suosituilla piirroselokuvamaisilla
pelihahmoilla Super Mariosta Yoshi-lohikiiiirmeeseen ja Donkey Kong -
apinaan.

Urheilusimulaatioiden ja -representaatioiden suhde tulee mielenkiintoisella
tavalla esille peleissii. Tiimii suhde my6s monimutkaistaa Frascan mtifitelmiiii,
tai ainakin tuo siihen lisiiulotturuuden, joka kannattaa tiedostaa. Useissa
urheilupeleissii nimittiiin simuloidaan representaatioita: srmuloinnin fokus
saattaa siirtyii itse lajin dynamiikasta kohti televisiolfietyksen simuloimista.
Kt[tiinnossii tame tarkoittaa sita, efte urheilupeleihin on sisiil\tetty selostajia,
hidastuksiajamuita ei-pelattavia jaksoja, joissa esimerkiksi esitelliiiin jouk-
kueiden kokoonpano jalkapallokentalla tv-lfietysten konventioiden mukai-
sesti. Televisioitu urheilutapahtuma spektaakkelina pyritiiiin luomaan mah-
dollisimman tarkasti uudelleen. Sen funktio on kehystdii itse pelin ydinta eli
pelattavia osuuksia, joissa pelin pelaaja ohjaa joukkuetta tai yksildii lajin
haasteiden keskellii. Pelaajan mielentilaa kuitenkrn viritetiiiin urheilujuhlan
tuntuun esittiimtillti tosimaailrnasta tuttuja rituaaleja.

Penkkiurheilij an ja urheilupelien pelaajan erottaa suhde urheilutapahtu-
maan: katsojan suhde tapahtumaan on joko viiliton (katsoja on paikan paiilla)
tai viilitetty eli suhde representaatioon (tapahtuma viilitetdiin esim. televisiossa).
Pelaajan suhde tapahtumaan on simulatiivinen eli hiin toimii suhteessa ti-
lanteisiin pelin sisiitlii. Katsoja muuttaa muotoaan pelaajaksi; jennitt6je ja
kanssaeliij 6 muuttuu vaikuttaj aksi j a ratkaisij aksi.

Useimmissa digitaalisissa urheilupeleissd siis simuloidaan ammattilaisur-
heilun faktuaalista todellisuutta tiihtineen ja maineikkaine liigoineen. Repre-
sentaatioiden simuloiminen voi kuitenkrn kohdistua myos fiktioihin, ja myos
sepitteellisiin urheilutapahtumiin, jotka ovat lfitciisin muista medioista kuin
digrtaalisesta mediasta. Kuvaava esimerkki tiistaon Rocky'konsolipeli (Rage,

2002), jossa ei simuloida niinkiiiin "aitoa" nyrkkeilyii vaan nimenomaan
Sylvester StallonenRoclry-elokuvissa tuotethra kdsityste ja kertomusta ammat-
tilaisnyrkkeilystii. Tiimii tarkoittaa, ettii pelissii tyrmtiykset, liioitellut iskut ja
karikatyyriset hahmot korostuvat vfiemmiin dramaattisen ruohonjuuritason
nyrkkeilyn kustarutuksella. Pelissii on mm. "Movie mode", jossa pelaaja
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pyrkii ohjastamaan Rocky-hahmon voittamaan elokuvista tutut ottelut ja
vastustajat. Simulaatio tarttuu elokuvasarjan ja Rocky-briindin tururistettaviin
elementteihin aina tunnusmelodioista hahmoihin: Stallonen, Mr. T:n ja Dolph
Lundgrenin esittiimiii nyrkkisankareita simuloidaan yksityiskohtaisesti.

Tiistii piiiistiiiin erddseen simulaatioon liittyviiiin j a urheilupelien kannalta
hyvin oleelliseen asiaan eli tekotilyyn. Sitii kiiytetiiiin urheilupeleissd, jotta
pelaajan vastustajien tai joukkuetoverien kiiyttayqrminen vaikuttaisi aidolta.
Esimerkrksi kamppailulajipeleiss2i tiimii tarkoittaa site, ettii tietokoneen oh-
jaama vastustaja osaa puolustautua pelaajaa vastaanja hy<ikiitii itseniiisestr ja
arvaamattomasti. Joukkuepeleissii pelaajan ohjatessa jotakuta joukkueen
jiisentii muu joukkue on tekoiilyn varassa. Jos joukkuetoverit tai vastustajat
keyttafyvet "alytt<imasti", illuusio lajisimulaatiosta siirkyy helposti. Ur-
heilupelien tarjoama vastus juontuu nimenomaan tekoiilystii, varsinkin jos
pelaaja mittelee konetta vastaan.

Urheilullinen audiovisuaalisuus

Vuosituhannen vaihteeseen tultaessa urheilupelit olivat muuttuneet miltei
poikkeuksetta grafiikoiltaan kolmiulotteisiksi. Useimmiten urheilulajin si-
muloiminen tarkoittaa site, etta audiovisuaalisessa toteutuksessa pyrittidn
mallintamaan todellisuutta mahdollisimman tarkasti. Stadionit ja kentat esi-
tetiidn niin fotorealistisina kuin mahdollista, ja myos kilpaparkkojen iiiini-
maailmoja (esim. jalkapallostadion laulavine kannattajineen) simuloidaan
viimeistd nuottia my<iten. Jiiljitellaiin siis paitsi lajia sriiintciineen myris valo-
kuvakameran keinoja tallentaa todellisuutta. Fotorealismin kasvaessa simu-
latiivisuuden aste kasvaa ainakin audiovisuaalisen esittiimisen tasolla, kuten
edeltevesta tennissimulaatioita kuvaavasta kaaviosta ktivi ilmi.

Fotorealismi voidaan nimetii laajemminkin digitaalisia pelejii I 990-luvu
puoliviilistii liihtien hallinneeksi qudiovisuaaliselrst 6ylisuunnaksi, sillii
py'kimys visuaaliseen tarkkuuteen tarkoittaa liihes poikkeuksetta, ettii pyritiiiin
mycis auditiivisen todenmukaisuuteen. Fotorealismiin pyrkivien pelien
tgrlisuunnasta voidaan erottaa kaksi alaluokkaa, joista toinen on televisua-
lismi.E Etenkin joukkuepelisimulaattorit noudattavat televisualismia simu-
loimalla ensisij aise sti urheilulajin tv-liihetystzi kommentaattoreineen, tilas-
toineen sekii kuvakulmineen ja lajin dynamiikkaa vasta toissijaisesti. Televi-
sualismissa etuliite "tele" ("etii-", "kauko-',) viittaa siihen, kuinka pelit
tuovat urheilupelien tapahtumat etiidltii olohuoneisiimme. Siinri ne keyttavet
nimenomaan televisiolfietyksistii tuttuja keinoja.

Tiitii kehitystii voidaan luonnehtia ns. remediaation kiisitteeltii. Jay David
Bolter ja Richard Grusin ovat lanseeranneet kiisitteen selittiimaan uusien ja
vanhojen medioiden ilmaisumuotojen vastavuoroista kehitystd.e Remediaatio-
teorian mukaan uusi media lainaa vanhalta esim. konventioita ja muotostan-
dardeja, jotta se olisi helpommrn omaksuttava. vanha media puolestaan
pyrkii vahvistamaan omia vahvoja puoliaan sekii omaksumaanjoitakin uuden
median uutuudesta itseensii (mrstii esimerkkind erilaisten vuorovaikutteisten,
internet-tyylisten iidnestysten ilmaantuminen televisio-ohj elmiin).

valtaosa urheilupeleistii pyrkii jaljittelemiiiin lajinomaista keyttayq,mrsta
seka pelaajahahmojen ettd esimerkiksi peliviilineen, kuten jalkapallon,
suhteen. urheilijahahmojen liil*eet ja tekniikat ovat aidon tuntuisia ja peti-
viiline kiiyttiiytyy S,siikan lakien mukaan. Simulaatio yltiiii pelaajahahmojen

8Aki Jiirvinen, "Kolmi-
ulotteisuuden aika.
Audiovisuaalinen
kulttuurimuoto vuosina
1992-2002". Teoksessa
Sonia Kangas & Erkki
Huhtamo (toim.):
Ma rio s ofi o. Elcktronisten
pelien kulnuuri.
Gaudeamus: Helsinki
2@2,70-9t.
e Jay David Bolter &
Richard Grusin:
Remediotion. Undercta*
ding New Medio.
Massachusetts: MIT
Press 1999-
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ro Grahame Weinbren,
"Sonic - c'est moi!
Pelihahmoon
samastuminen ja
virtuaalitilan pakko-
mielteinen hallinta",
229. Teoksessa Sonja
Kangas & Erkki
Huhtamo (toim.):
Mo riosofio. Elcktronisten
pelien kulmturi.
Gaudeamus: Helsinki
7002,218-237.

animaation tasolle : hahmoja mallirurettaessa kaltetaiin ns. motion capture -
liikkeentunnistustekniikkaa, jotta esim. jiiiikiek{<oilijoiden liikeradat simuloi-
dussa jiitihaltissa olisivat mahdollisimman aidon niiktiisi2i. Saman motodin
avulla kamppailulajien harrastajat pystyvet tunnistamaan peleista eri koulu-
kuntien taistelutekniikoita, ja jalkapallohullut arvostavat site, ettii David
Beckhamin persoonallinen potkutekniikka niiyttiiii aidolta.

Playstation 2 -pelikonsolin suosittua kilpa-autosimulaatio Gran Turis mo

3:a (Polyphony, 2001) on pidetty fotorealismin virstanpylvii?inii lajityypissdiin,
ja sen markkinoinnissa vedottiin nimenomaan fotorealismin viehiitykseen.
Pelin lehtrmainoksissa oli valokuva autosta ja (vapaasti suomentaen) teksti:
"Kurures peli ilmesryy, joudumme [ytymiiiin tfi?in epatarkkaan valokuvaan."
Sama peli on kuitenkin esimerkki mycis siitii, miten pelinomainen audio-
visuaalisuus e i ole ainoastaan liikkuvien kuvien ja iiiinien - pelitilan - summa

vaan yhtiilodn kuuluu lisiiksi se, miten pelaaja Mkettitin ohjausmekanismin
kautta ko. tilaan ja simuloitavaan ajopeliin. Gran Turismo -pelisarjassaldmd
tarkoittaa site, efta myds erilaisista automalleista ja -tyypeistii tehdiiiin si-

muloirurin kohde. Pelaajalle tarkka simulaatio vdlittyy paitsi toden tuntuisina,
ohi vilistiivinii maisemina, my<is ajotuntumana eli (ratti)ohjaimen kautta

syntyviinii kdsityksenii auton kiiyttaytymisestti. Ajokokemus pelissa muuttuu
rnm. sen mukaan, onko automalli etu- vai takavetoinen - aivan kuten aidonkin
auton kohdalla. Gran Turismo J:n alaotsikossa tiimii tavoite lausutaan julki:
"The Real Driving Simulator". Erds simulaation ulotturuus pelistii kuitenkin
puuttuu: valunkomallinnus. Peliin lisensoidut autovalmistajat eiviit nimittiiin
antaneet lupaa simuloida autojensa kayttiiyb,rniste yhteentdrmiiyksissii. Syyksi

ilmoitettiin se, ette autojen tuhoutuminen tekee hallaa niiden maineelle luo-
tettavina ja turvallisina perheautoina. Niiin kolarointi jouduttrin pelkistiimiiiin
simulaatiosta pois. Anekdootti osoittaa, ettd samoin kuin representoimisella
mycis simuloimisella on aina poliittinen ulotturrrutensa - se mitii jiitetiiiin pois

voi olla merkifiiiviiii. Tiissii tapauksessa autonvalmistajien haluttomuus liittiiii
briindiinsii tietffje merkityksiii ja tulkintoja ohjasi simulaation tekoa
puutteelliseksi.

Urheilupelien elimyksellisyys: yksiltisti ioukkueeksi ia takaisin

"olinko minii aikaisemmin pelaaja, joka uneksi olevansa David Beckham vai olenlio minii

n-"-t David Beckham, joka uneksii olevansa pelaaja'1"

Yll6 oleva mukaelma Chuang Tzun mietelmiisti, jossa munkki muistelee

untaan perhosena, on laadittu kiteyttiimtiiin jotakin oleellista urheilupelien
viehiityksestii. Urheilupeleissii pelaaja ottaa yksilti- tai joukkuelajiurheihlan
roolin tai useita rooleja: pelin tapahtumrsta riippuen pelaaja hallitsee vuoro-
tellen ketii tahansa jalkapallojoukkueen yhdestdtoista pelaajasta ja siinii siwssa
mahdollisesti pistiiytyy valmentajan tai managerin kengissii vaihtamassa ko-
koonpanoa, taktiikkaa, jne. Mihin pelaaja tiissii tilanteessa samastuu?

Grahame Weinbren on kirj oittanut pelihahmoon samai stumise sta :

Jollen liikuta peliohjaintani, Mario p1 s11' paikoillaan. Toimintani heriittiiii hiinet henkiin, ja

minun on katseltava hiinen silmiensii kautta mytis pitcicikseni hiinet hengissii. Mariolla,

Sonicilla tai Taurokilla on vain harvoja luonteenpiirteita, jos niitiikaiin. Silti samaistuminen

niihin on kiihlieali. Kuliaan Psylor katsoja ei koskaan viittaisi rouva Batesiin ensimmiiisessii

persoonassa, mtlta Marto olen mrnri. Olen Mario, koska olen vastuussa Marion ($}'sisiste)

toimista.ro
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ovatko urheilupelit siis hahmopainotteisia roolipeleje? Nykyisissd urhei-
lupeleissd samastumisen kohteet ovat tunnettuja urheilutiihtid, mutta viiitiin,
ette uheilupelien viehiitystii ei voi palauttaa ainoastaan tiihiin. sillii, ettii
voidaan esimerkiksi astua Teemu Seliinteen luistimiin, on viiliii, mutta viiliti
on myos laajemmilla kehyksilld: samastumista tapahtuu paitsi tfitiin myos
joukkueisiin ja edelleen koko lajin identiteettiin. Niiistii laajoista kehyksistii
siirryrtaan kuitenkin samastumaan yksittiiisiin pelitilanteisiin. weinbremn
super Mario -esimerkkiii mukaillen pelaajan ajatuksenjuoksu keskellii digi-
taalista jalkapallopeliii voisi kulkea vaikkapa ntiin: "Manchester lJnited, me,
saimme vapaapotktur - ole., managerina voinut valita, kuka potkaisee vapaa-
potkut, ja se pelaaja astuu pallontaakse. Minci olen nyt David Beckham,yksi
turnetuirnmista jalkapallotfidistii ja taitavimmista vapaapotkun ampujista
maailrnassa. Minun tehtiiviini on tehdii tdstii paikasta maali, jotta m" lroiturn-
me." Samastumisprosessi on heiluriliikkeessii joukkueen ja yksikin vnliflii,
ja roolipelimeisyltte tukee pelaaminen "Becksin" nappulakengissii, joiden
malli ja tuotemerkki ovat nekin mallinnettu peliin kaupallisista intresseistii.

Toimijuus keskelliijalkapallopelin maailmaa saa erilaisia vivahteita: viilillji
olen Sami Hyypia, keskuspuolustaja, joka loukkaantuu. Samassa minusta
tulee manageri, joka harkitsee, kenellii korvata joukkueen puolustuksen
johtohahmo ja miten kenties muuttaa taktirkkaa sen jiilkeen. otteluiden
viilissd toimin managerina ja yritrin hankkia pelaajamarkkinoilta uuden
pelaajan paikkaamaan leikkauspoydiille joutunutta keskuspuolustajaa. Mai-
nituissa fantasialiigoissa pelaajan osa on hallita joukkueensa koostumusta eli
henkil6resurssejaja senjiilkeen toivoa parasta sen suhteen, mite tosimaailrnan
otteluissa tapahtuu. Fantasialiigojen vieharys onkin lfiempiinii saffumaan
perustuvien rahapelien kurn videopelien vetovoimaa.

urheilupelien tarj oamat virikkeet ovat populaarikulttuunrn liittyvia mie-
lihyviin kytkent<ijii ja "aftekreja", joista kulttuurintutkija Lawrence Grossb".g
on kirjoittanut.tt Niissii pelaajien omat urheilumiertymykset ja -kokemukset
lqgtkeytyvet peleissii yksityiskohtaisesti simuloituihin huippu-urheilun ta-
pahtumiin ja instituutioihin. Tiimii yhteys tuortaa pelaajille heidiin etsimiiinsii
"hyviii fiiliksiii" ja onnistumisen tunteita, mierihyviie, jota kehystiiii urheilu.
Tiima seHttaa aiemmin esittiimiiiini viiitettii, jonka mukaan penkkiurhe ilija ja
urheilupelien pelaaja yhdistyy usein samassa persoonassa. Kun kyseessii on
pelattava, kiisin kosketeltavan vuorovaikutteinen media, fiilisten ja eliiy-
orrnisen tavoittelu on aktiivista ja osallistuvaa toisella tavalla kuin esimer-
kiksi seurattaessa "aidon" suosikkijoukkueen edesottamuksia television kautta.
Tartuttaessa digitaaliseen urheilupeliin eliiyqrvii rooli muuttaa muotoaan _
"katsoja muuttaa muotoaan pelaajaksi", kuten edelld kirjoitin - ja tiissii on
urheilupeleille ominaisuuden affektiivisuuden ydin.

rrLawrence Grossberg,
Mielihyvdn ky*enniit
Ristcilyjii
p opu I o o riku lmt u riss o.
Tampere: Vastapaino
1995, 6t-4,268.

Urheilupelikokemus

Miten edella mainitut simulaatioon osallistumisen ja eliiytymisen virikkeet
varsinaisessa pelikokemuksessa rakentuvat? Jotta kysymykseen voisi vastata,
tarvitaan digitaalisen pelikokemuksen rakentumista kuvaava yleinen malli,
jota voi soveltaa urheilupeleihin. urheilupelikokemuksen elementtien ja
niiden vuorovaikutuksen pohtiminen auttaa hahmottamaan site, miten urhei-
lupelejii on suunniteltu ja millaisia luorovaikutuksen tasoja pelaajan ja pelin
viilille kehkeytyy.
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Pelikokemusta ymmiirtaiikseen te)..llD/ ymmartaa pelin rakenteellisia
elementteja. Pelien kulun rakenne syntyy siite, miten saiinnot on laadittu ja
miten pelaajat pelaavat seiintOjen sallimissa puitteissa. Seiinndt siis sekii
rajaavatpelaajien mahdollisuuksia tehdii asioita ettii sallivat niite. seiintojen
sis6ll6 muodo str,Iu pelikuvioita,kuten jalkapallossa juoksemisen, pallon hal-
linnan ja potkimisen vuorottelu tai tenniksesse vastavuoroinen lytintitahti.
Afrikan tdht i -lautapeliii pelattaessa kuviot kehkeyryvat toistuviksi rakenteiksi,
joissa pelaaja kerrallaan heitetiiiin noppaa, liikutaan pelilaudalla silmdluvun
mukaan ja loydetiiiin jalokiviii, rosvoja, hevosenkenkia tai tyhjia merkkejii.
urheilupeleissa tiirkeimpiti saantoelementtejii ovat kilpailutapa- ja jiirjestys,
joukkuekoko, peliviiline(et), pelitila(t) ja -aika sekd pistelaskumekanismi'

Pelikokemus alkaa siit6, kun pelaaja kiiynnistiiii peliohjelman. Pelikuviot
jakautuvat mikro- ja makrotason rakenteisiin, joistayhdessii syntyy pelikoke-
muksen ajallinen rakerure. Peleihin kuuluvat valintaruudut, ohjeishrkset, teh-
tiiviinannot ja viilianimaatiot, ovat makrotason rakenteita. Ne kehystiiviit
mikrotason pehkuvioita eli "varsinaista" pelia. jossa sii2inn0t ovat varsinaisesti

kaytdssa. Pelaaminen kuitenkin alkaa ennen pelaamista: istuessaan pelin
iiiireen kokemus on valmiiksi latautunut pelaajien odotuksilla ja kokemuksilla
muista peleistti ja pelaamisesta ylipiiiitniin. Urheilupelien tapauksessa suhde

pelin simuloimaan urheilulajiin ja sen maailmaan on toderurdkoisesti voimak-
kain ennakko-odotusten mearittaje. Urheilutapahtuman alkurituaalit (kentiille
marssitym.) on laadittu vastaamaan odotuksiinja virittiimiiiin pelaaja pelin ja
lajin kontekstiin.

Oheinen kaavio kuvaa pelikokemuksen elementtejii ja kahta toisiinsa
limittyviiii rakennetta yleise116 tasolla. t2

iTAKROTASON RAKENNE

ualintflruutu / pstiohiesf J

taht5vefianto, YetJefl *naatio /
sisdtrnkirjautuminen / trrE,

geliaiko = 0 s.

tai -
tokcafl /

latausruutu trng,

pelhika = nt.

Ir
ilIKROTASON RAKENHE

' Kaavio 2: Yleinen rakenteellinen malli pelikokemuksesta'

On huomattava, ettii eri pelilajitlypeissii mikro- ja makrotasot painottuvat
vaihtelevasti. Esimerkiksi ongelmanratkaisupeli Tetriksessci makrotasoa ei
oikeastaan ole, vaan pelikokemus koostuu yksin mikrotason pelikuvioista
(eriitauot, kerronnallisia siirtymiit tms. puuttuvat). Urheilupeleissii liike mikro-
ja makotason viilillii noudattaa simuloitavan urheilulajin rytmia: makrotasolta
ldytyy erataukoja, puoliaikoja, viilietappejaym. Mikrotasolla "urheillaan" eli
pelataan pyrkimella suoriutumaan lajikohtaisista haasteista niillii keinoin,
jotka peliin on suunniteltu lajikokemuksen simuloimiseksi.
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Urheilupelikokemus: Pro Evolution Soccer 2

Seuraavaksi pelikokemuksen yleistd mallia sovelletaan kahden urheilupelin
analyysissa. Ensimmiinenpeli on suosittujalkapallosimulaatio pro Evolurion
soccer 2 (Konami, 2002). Pelin makrotason rakenteita ovat erilaiset valinta-
ruudut, joissa valitaan pelitapa (yksittiiinen ottelu, liiga, tumaus) ja joukkueet
(valikoimasta maa- 1a seurajoukkueita). My<is useita muita muuttujia piiiisee
valitsemaan mieleisikseen, kuten peliaikaa. Simulaation kannalta on huomion-
arvoista, ettii vaikka pelaaja valitsee peliajaksi kaksi viiden minuutin
puoliaikaa, valittu aika suhteutetaan pelissii jalkapallon aitoon peliaikaan eli
90 minuuttiur, japelitapahtumat (kutenmaalit) ki{ataan "aidon" ajanmukaan,
jotta pysytiiiin todentuntuisessa asetelmassa. Tiimii vaatii kuitenkin yhta
erityistii ratkaisua simuloirurin suhteen: pelin tempoa on kiihdytettnvd aidosta,
silld muuten maalilukemat ja +ilanteet jiiisiviit siinii miiiirin viiheisiksi, ette
todentuntu kiirsisi.

Makrotasolla pelaajan luorovaikutus pelin kanssa on liihinne vahkoissa
liikkumista. Kun valinnat on tehty, alkaa siirtymi makrotasolta mikrotasolle.
siirtyme noudattaa jalkapallo-ottelun konventioita: otteluseremonioiden
(pelaajat marssivat kentiille, kokoonpanot esitelliiiin) kautta siinyii:in alkuvi-
hellykseen. Se kiiynnistiiii "varsinaisen" pelin, jossa ruorovaikutuksen luon-
ne muuttuu kokonaisvaltaisemmaksi ja nopeatempoisemmaksi, mika kay
ilrni jo pelkiistiiiin siite, ettii kyseisessii pelissii Playstation 2 -konsolin ohjaimen
kaikki napit ja ohjaustapit ovat kalrosse. Tiistiijohtuen sorminiippriryydellti
ja ohjausyhdistelmien oppiminen on merkittevii tekija siinii, onko pelaaja
pelissii hyvii vai huono. Jalkapalloilijoiden kyryt kuljettaa palloa vaihtelevalla
vauhdilla ja potkaista palloa eri tavoilla (sy<ittiiii, laukaista kohti maalia,
keskittae laidalta maalille jne.) on mallinnettu enlaisiksi ohjaintapinja niip-
piilntenyhdistelrniksi. Pelaajan Sysinen l.uorovaikutus pelin kanssa on summa
niiiden kontrollien yksittiiisia kaytt<ikertoja. Tiillaiset ns. funktionaalisen pe-
lattavuudenrr kysymykset ja suunnitteluratkaisut ovat yksi osatekrjii pehko-
kemuksen synnyssd tietynlaiseksi. Pelin ohjausmekanismin omaksuminen
on osa peleihin liitryvaa haasteellisuutta ja oppimiskiiyriiti ja niiden hallinta
on epiiilemiittd osa pelistii saatavaa mielihyviiti.

Kaaviossa 3 yksittiiisen ottelunmittaista pelikokemusta havainnollistetaan
valikoiduilla ruutukaappauksilla pelin eri vaiheista:

r3Jiirvinen, Helio &
l'ldryrd,, Communicatbn
ond Community,2S-29.
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Kaavio 3: Pro Evolution Soccer 2 -pelikokemuksen rakentuminen.

Kuten aikaisemmin mainittiin, makro- ja mikrotason vaihtelu noudattaa

urheilulajin rakennetta: mikrotason torminnasta pelin tiimellyksessA siirrytiiiin
ennen pitkea puoliaikaan, jossa pelaajan roolina on muuttaa kenttiimuodos-
telmaa ja kokoonpanoa siitii, miksi hiin sen ennen ottelun alkua miiiiritti.
Kokoonpano- ja taktiikkavalintoihin piiiisee kiisiksi missi tahansa vaiheessa

ottelua, jos pelaaja niin haluaa. Pelikatkot (rikkeet, pallon joutuminen ulos

kenttiltii, maalitym.) rytmrttiivat pelikokemusta aidonjalkapallo-otteluntavoin
ja pelin luonne vaihtelee niiden mukaan: joskus peli on katkonaisempaa,
joskus se soljuu tauotta piiiistii toiseen, joskus peli piiiittyy 4-3 ja toisinaan 0-

0. Joka tapauksessa, kun lryseessii on jalkapallosimulaatio, jossa kenttiipe-
laamista painotetaan manageroinnin sijasta, pelin ydin on mikrotasolle keh-

keytyvissii pelikuvioissa, jotka noudattavat jalkapallopelin kulkua eli poh-
j immiltaan hyokkiiiimisen j a puolustamisen vastavuoroista rynniii.

petlkafl<o{{
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Urheilupel ikokemus: Tronsworld Snowboardi n g

Transwo rld snow b oa rdi ng on suomalaisen Housemarque-pelifuotantoyhtion
lumilautailupeli, joka julkistettiin Microsoftin Xbox -konsolille marraskuussa
2002. Se on esimerkki liipikotaisin tuotteistetusta pelistii: Transworld on
suuri urheiluyhtio, joka tuottaa urheiluohjelmia sekii -lehtiii. Lisiiksi peliii
levitetiiiin DVD-levylle, joka on tiiynnii lumilautailuvelineite, -vaatteita ja -
videoita valmistavien yhti<iiden PR-materiaalia, ennen kaikkea mainoksia.
Kokonaisvaltaista kokemusta "snoukkaamisen" maailmasta ja alakulttuurista
tuetaan tyylitietoisella iiiiniraidalla, joka siiestiiii pelitapahtumia ja -valikkoja.
Aitoja laskijoita, lumilautailutiihtiti, on mallinnettu peliin pelaajan ohjastet-
tavaksi. Transworld Snowboardingiin on pfitty paketoimaan mahdol-
lisimman monta ulotturuutta kyseisen lajin harrastaja- ja kilpailukulttuurista.

Pelillisesti se noudattaa tuttua yksikilajin urheilupelin rakennetta. yksit-
teisten rinteiden, kourujenja hlppyrien laskemisen ohella peli tarjoaa "Trans-
world rour" -pe litilan. Siinri pelaaja valitsee laskijan, jolla hiin lahtee suorit-
tamaan eri rinteisiin sidottuja haasteita, kuten tiettyjii hyppyje, pisterajoja,
laskunopeuksia, tietyn paikan ldytiimiste rinteestii ym. Kun riittava maiira
rinteen haasteista on suoritettu, peli avaa pelaajalle uuden rinteen uusine
haasteineen, ja niiin peli etenee: rinne toisensajiilkeen haasteiden vaikeustaso
kasvaa, jotta pelaajan mielenkiinto pysyisi sopivan vastuksen mycitti yllii.

Transwo rl d snow boa rdi ngi n makrorakenteisiin kuuluu valikoiden jiilkeen
(esim. laskijan valitsemisen jiilkeen) tehtaviinanto, joka on toteutettu rinteen
ja haasteiden esittelyna. Sen jiilkeen siirrytaan mikrotasolle, pelikuviorhin
jotka kehkeytyvet lumilautailijan ohjastamisesta pitkin rinnettiija pyrkimyk-
seste toteuttaa haasteiden muodossa asetetut piiiimiiiiriit. Merkittiivin ero
jalkapallopeliin ryntyy lajin erilaisuudesta: laskijan ohjastaminen alas lumista
rinnettd on luonteeltaan erilaista kuin pallon potkiminen nurmikolla, vaikka
kumpaakin tehdiiiin niieruriiisen yksinkertaisella ja samanlaisella peliohjai-
mella. Kun kyseessii on kaksi peliii, joiden simulatiivisuus on verraten
tarkka, nirn niiden pelillisyys on yhtii erilaista kuin lumilautailu ja jalkapallo
aidosti ovat.
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Pelikokemuksen vaiheita kuvaava kaavio on seuraavanlainen:
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Kaavio 4: frons wo rld Snow boording -pel i koke m u ksen rakentu m i nen.

Loppuvihellys

Yksi digitaalisten pelien suunnittelun pioneereista, Chris Crawford, ennusti
vuonna 1982, ettii urheilupeleiste ei tulisi suosittuja siksi, ettii ne simuloivat
olemassa olevia urheilulajeja. Crawfordin niikemyksen mukaan tietokone- ja
videopeleille oli kehittymiissa oma identiteettinsii, mistii slysta kavisi triviaa-
liksi uusintaa perinteisie pelejii digitaalisiin medioihin. Crawford ei myoskiiiin
uskonut, ettd korkea simulaatiivisuuden aste voisi tuottaa onnistuneita
digitaalisia pelejii.'a

Crawford kuitenkin aliarvioi seka urheilun merkityksen viihdeteollisuuden
haarana ette sen eliimyksellisen ja pelillisen potentiaalin, mikti kilpaurheilun
liihtdaseteknaan ja roolijakoon sistiltyy. Urheilupelien analysoiminen
kakslkymmentii luotta myohemmin osoittaa, ettei korkea simulatiivisuuden
aste ole este nautinnollisen (urheilu)pelin ja luonteeltaan simulatiivisen peliko-
kemuksen tuottamiselle. Mitii alhaisempi simulatiivisuus on, sita enemman
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kaksi niienniiisen erilaista pelikokemusta muistuttaa toisiaan:juuri siitii syystii
p<iytiimallisen jalkapallopelin ja jriiikiekkopelin pelaaminen on pelikoke-
muksena miltei sama asia. vaikka kayttdliittyma digitaalisiinkin jalkapallo-
ja jaiikiekdropeleihin on useimmiten samanlainen peliohjain, r" o, kuit"rkin
ohjelmoitavissa lajikohtaisesti. Ohjausmekanismit on mahdollista suturritella
pdytiipelin vipuohjaimia ja niiden sallimia liikeratoja monimutkaisemmiksi
sekii muuttaa ohjausta pelitilanteen muuttuessa. Tuloksena simulatiivisuuden
aste nousee "pelituntuman" osalta. Ntiist2i syistii mekaarusta ptiytii- tms.
lumilautailupeliii, joka siiilyttiiisi lumilautailun "fiiliksen" tai liioitielisi sita
tietoisesti, on miltei mahdotonta tehdii. Sen sijaan digitaalisten pelien joustavat
ohjausmekanismit ja audiovisuaaliset elementit auttavat lumrlautailukoke-
muksen simuloimise ssa.

Nykymuodoissaan urheilulajeja mallintavat digitaaliset pelit ankkuroitu-
vatkin nimenom&ln simulaation kasitteeseen. Simulaatio on keino tehdii
urheilunomaisesta dramatiikasta ja erityisesti kilpaurheilullisista spektaak-
kelista kiisin kosketeltava, pelattava kokemus, jota myydiiiin konsoli- ja
tietokonepelien pelaaj ille.

Hetkellinen astuminen Teemu Seliinteen luistimiin, Jari Litmasen nappu-
lakenkiin tai Kimi Riiikkcisen ajohaalariin on urheilupelien pelaamiselle
ominaista affektiivisuutta. Se on ennen kaikkea roolitettua pelaamista, jossa
affekteja ja tuntemuksia, "fiiliksiii", hankitaan toimimalla urheilulajisimu-
laation eri tilanteissa. Pelitilanteiden intensiteetti ja tempo voi vaihdella
nopeaa reaktiokykya ja hienomotoriikkaa edellytiivastii suorituksesta (esim.
maalitilanne jalkapallopeliss?i) pitkejdnteisemptiii harkintaa vaativaan
resurssien hallintaan ja taktikointiin (managerointi). Erilaiset roolit ja mieli-
hyviin kiintopisteet on pyritty konkretisoimaan osaksi pelituotteita, joista
versoo urheilupelien alalajityyppejii. Ne palvelevat pelillisen mielihyvrin eri
vivahteita: pelitilanteiden simuloimiseen keskittyvatjalkapallopelit painottavat
kenttiipelaajien rooleja ja taitoja, ja urheilusarjoja ja -taloutta simuloivissa
manageripeleissii organisaattorin ja taktikon rooli korostuu.

Huippu-urheilun rahakkaasta ja spektaakkelinomaisesta maailrnasta riittiiri
sateenva{oksi erilaisille pelimielqnnyksille, mutta niiden palveleminen edel-
lyttiiii simulaation painopisteen muuttamista. Joka tapauksessa aitojen liigojen
ja kilpailujen lisensoiminen peleihin rakentaa edelllryksia roofiplfimaiselle
vieha4,kselle, jossa pelaajaa motivoi ja kiehtoo vaihtoehtoinen, mutta tiih-
distiiiin, joukkueistaan, stadioneistaan ja muista elementeistii tururistettava
ammattiurheilun todellisuus.
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