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Aki Jarvinen

Urheilun ja tahteyden
simulaatiot

. Alkuvihellys

. Urheilupelit ovat yksi suosituimpia digitaalisten pelien lajityyppeja. Digitaa-
- lisilla peleilla tarkoitetaan téssa tietokoneilla ja pelikonsoleilla pelattavia
. peleji. Vaikka digitaalisten pelien tutkimus on ylipaataankin nuorta ja peli-
* tutkimus on vasta orastava akateeminen tutkimusalue, urheilupelit ovat jaa-
. neet erityisen vihille huomiolle. Tté selittédd ennen kaikkea se, ettd ihmistie-
" teissd peleihin on yritetty soveltaa kerronnan ja audiovisuaalisuuden teo-
. rioita, jotka juontuvat oppialoista (kuten elokuvatutkimus, mediatieteet ja
* kirjallisuustiede), joiden piiriin urheilu ei juurikaan ole kuulunut. Tésté syysta
. “henkisempid” tilanteita simuloivat seikkailu-, rooli- ja strategiapelit ovat
* hallinneet kehittyvaa tutkimuskenttéd, ja ruumiin kulttuuria simuloivat pelit
. ovat jaaneet tutkijankammioissa paitsioon. Artikkelini pyrkii luokittelemaan
" urheilupelien eri muotoja, analysoimaan niiden viehétysté ja sitomaan urhei-
- lupeleja pelitutkimuksellisiin kdsitteisiin ja analyysimallethin.

" Vaikka urheilupeleji ei olekaan tutkittu, niita todistetusti pelataan. Inter-
- active Digital Software Associationin (IDSA) vuoden 2001 myyntitilastoissa
" urheilu on suosituin konsolipelilajityyppi 22,2 prosentilla.' Pelien vilkkaim-
- pana myyntisesonkina, jouluisin, urheilutihdilla tai ammattilaisliigoilla brén-
* dityt urheilupelit ovat myydyimpien joukossa: syystalvella 2002 rallipeli
- Colin McRae Rally 3, lumilautailupeli Transworld Snowboarding, jaakiek-
" kopeli NHL 2003 ja jalkapallopeli Pro Evolution Soccer 2 sekd kamppailula-
- jipeleistd mm. Tekken 4 hallitsivat myyntitilastoja.

" Urheiluharrastus on tyypillisesti ns. intermediaalinen’ ilmid, johon on
- useita kosketuspintoja sekd mediavilitteisesti ettd ilman: jalkapalloharrastaja
* potkii palloa, seuraa siti televisiosta, lukee siité lehdista ja netista seka pelaa
- jalkapallopeleja. Siksi simulaation kasite eli se, miten pelit mallintavat aidon
" lajin piirteitd, auttaa ymmértimaéan urheilupelien tarjoaman mielihyvan muo-
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toja ja edelleen niiden suurta suosiota. Tissi tekstissé tutkitaan ennen kaikkea
urheilupelien muodollisia (ns. formaaleja) ominaisuuksia, toisin sanoen niille
ominaista audiovisuaalisuutta sekd ns. pelinomaisuutta®. Artikkelin loppu-
puolella pohditaan myos urheilupelien parissa kehkeytyvii epimuodollista
ulottuvuutta: pelikokemusta. Mitké virikkeet saavat pelaajat hakeutumaan
urheilupelien pariin ja minkalaisia elamyksia ne tarjoavat? Miten urheilupe-
lielamys rakentuu? Aluksi luodaan katsaus sithen, millaisia urheilupeleja
pelimarkkinoilta 16ytyy ja miten ne ovat kehittyneet.

Urheilupelien alalajityypit

Urheilupeleja pidetdan ldhes kiistatta omana digitaalisena peligenrendin.
Urheilun erottaa muista pelilajityypeisté nimenomaan se, etti lajityypin pelit
simuloivat urheilulajeja. Kilpailu yksityiskohtaisesti mériteltyjen siéntdjen
puitteissa on kilpaurheilun ldhtékohta. Siiti syysti huippu-urheilua on oival-
lista simuloida digitaalisiksi peleiksi: on vaivatonta turvautua lajin haasteisiin
Ja sééntéihin (pelaajien madri ja roolit, pelikentin koko ja muoto, suoritus-
areenat ja -jérjestykset, pistelaskutavat ym. ). Séannot, joukkueet ja pelikentit
ovat valmiiksi olemassa, eiké niiti tarvitse keksia erikseen, kuten suuressa
osassa muuta pelituotantoa.

Pelillisid simulaatioita on tehty kutakuinkin urheilulajista kuin lajista
(esim. kriketista 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, tennisti, baseballia, amerikkalaista jalkapalloa seki
moottoriurheilun eri muotoja simuloivat pelit nauttivat suurinta suosiota.
Sekin todistaa, etti penkkiurheilija ja videopelaaja yhdistyvit useasti samassa
persoonassa. Omana perinteikkdénd ja suosittuna haaranaan urheilupelien
lajityypissé kulkevat itimaisia kamppailulajeja mallintavat pelit, joiden tun-
netuimmat pelisarjat (Virtua Fighter, Tekken, Street Fighterym.) ovat perdisin
Japanilaisesta peliteollisuudesta ja -kulttuurista.

Urheilupelit voidaan jakaa karkeasti kahteen suureen luokkaan sen perus-
teella, simuloivatko ne yksilé- vai joukkuelajeja. Yksilolajisimulaatioista
yleisimmat ovat erilaisia moottoriurheilu-, kamppailu- tai ns. ddriurheilusi-
mulaatioita. Formula 1 -pelit kiyvit esimerkkina ensimmaisestd, kung fu -
pelit toisesta ja rullalautailupelit viimeisesti. Niiden lisiksi oma lukunsa
digitaalisten pelien mielikuvituksellisessa maailmassa ovat kuvitteelliset
kamppailulajit, kuten Quake- ja Unreal Tournament -pelisarjojen suosituiksi
tekemét ns. deathmatch-kuolinkamppailut, joissa pelaajat kayvit kiivasta
gladiaattoritaistelua futuristisilla areenoilla. Nihin kuvitteellisiin kamppai-
lulajeihin kuuluu usein myds joukkuelajiversioita, kuten lipunry6stod ym.
Yksilélajien historiasta kannattaa nostaa esille 1980-luvulla suositut yleisur-
heilupelit (tunnetuimpana japanilaisyhtié Konamin 7rack & Field vuodelta
1983), joissa pikajuoksumatkoja ja kenttilajeja oli pelkistetty peleiksi siten,
ettd pelaaminen oli sarja nopeatempoisia napinpainalluksia seki heitto- ja
hyppykulmien arvioimista.

Joukkuelajisimulaatioissa pelaaja ohjaa useimmiten yhti pelaajaa kerral-
laan, mutta kontrollia voi vaihtaa esimerkiksi jdilld olevan latkaviisikon
pelaajien kesken niin, ettd ohjataan siti pelaajaa, jolla on kiekko, tai peliva-
lineen ollessa vastustajalla sitd, joka on kiekkoa lahimpana. Aloituskokoon-
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Simulation versus
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" panoja ja kenttikoostumuksia padsee valitsemaan yksityiskohtaisesti, ja
. urheilupelien markkinajohtajat erottaa muista nimenomaan se, etti pelaajat ja
* liigat on lisensoitu aidoista kansallisista ammattilaisliigoista (jadkiekossa
. NHL:st4, koripallossa NBA:sta tai jalkapallossa Euroopan suurimmista sar-
 joista). Kéytiannossa lisensoiminen palvelee simulaation ja todentunnun tar-
_ koitusperid. Valitessasi NHL-jadkiekkopelissd joukkueeksi Montreal

* Canadiensin saat kapteeniksesi ja ohjattavaksesi muiden muassa Saku Kotvun.

*Ks. esim. Juha
Herkman, Audiovi-
suadalinen mediakulttuuri.
Tampere: Vastapaino
2001, 219.

¢ Frasca, "Simulation
1017,

. Urheilupelit kytkeytyvit nailla tavoin lajikohtaisiin fanikulttuureihin ja niissd
~ vaalittaviin tdhtikultteihin. Samalla urheilupelit ovat osa ammattiurheilun
_ liiketoimintaa. Liigojen, tihtien ja tuotemerkkien (mm. automallien) lisensoi-
- minen peleihin on verrattavissa televisio-oikeuksien ja fanituotteiden myymi-
~ seen. Tiger Woods PGA Tour (julk. EA Sports) -golfpelien sarja on yksi
- esimerkki siitd, kuinka supertihtia kdytetddn hyviksi pelituotteiden brandéé-

. misessa.

Joukkuelajeihin liittyen on vield mainittava urheilupelien alalajityyppi,

" jota voisi yhtd hyvin kuvata strategiapelien alagenreksi, eli manageripelit.
- Naissé peleissi johdetaan esimerkiksi jalkapalloseuraa ostamalla uusia pelaajia,
" rahoittamalla stadioneiden rakentamista ja laatimalla pelitaktiikoita seké
- kokoonpanoja, mutta varsinaisiin otteluihin ei useimmiten suoranaisesti vai-
_ kuteta. Simulaation osuus on jalkapalloon liittyvésta likkemaailmasta peréisin
- olevien eri muuttujien yhteispeli eli puhtaasti laskennallinen asia. Menestykseen
_ vaikuttavat pelaajan kyvyt hallita resursseja (pelaajia ja taloutta) ja taktikoida,
el niinkéén sorminapparyys ja tietynlainen pelinlukutaito, kuten valtaosassa

. muita urheilupeleja. Erilaiset “fantasialiigat”, jotka ovat varsin suosittuja

* Internetissd, perustuvat juuri resurssienhallinnan ja urheilutietimyksen varaan:
. niissd kootaan kuvitteellinen joukkue aidoista urheilijoista tietylla alkupaa-

* omalla, minka jilkeen pelaajien liigoissa tekemat maalit ja pisteet tuottavat

. fantasialiigaan laadittujen siintjen mukaisesti pisteitd “managerille”.
* Pelinomaisessa fantasiassa pelaajien arvot nousevat ja laskevat kuin porssi-
- kurssit.

* Urheilupelit simulaatioina

* Pelitutkija Gonzalo Frasca* on halunnut korostaa simuloimisen eroa repre-

. sentoimiseen. Representaatio on asioiden esittdmisti tietyin keinoin ja tietyssd

: valossa. Mediat nimenomaan esittivit asioita jonkinlaisiksi, ne valittavit
. representaatioita.’ Esittamisen lisaksi simulaatio jaljittelee esitettavan asian

- piirteiti: simulaatio on systeemi, joka muuttuu. Kuvarepresentaatio kaupungista

_ on eri asia kuin simulaatio kaupungista, vaikka jalkimmiinenkin oltaisiin
" rakennettu kuvista ja dénista, kuten esimerkiksi SimC'ity -pelissd. Samaa
. logiikkaa noudattaen televisioldhetys jostain urheilulajista, eli sen represen-
" taatio tapahtumasta tv-konventioiden mukaisesti, on eri asia kuin urheilusi-
. mulaatio, jossa pelaaja ottaa osaa simulaatioon lajin dynamiikan (sdantdjen,
" haasteiden, tavoitteiden jne.) mukaisesti. Representaatiot tuottavat todelli-
- suutta; simulaatiot jiljentdvét ja mallintavat sité.

Frasca on maritellyt simulaation seuraavasti: ”Simulaatio on teko, jossa

- mallinnetaan jirjestelmasti A vihemmén monimutkainen jarjestelma B, joka
" kéyttiytyy ainakin osittain samoin kuin A . Se, kuinka uskollisesti B jéljittelee
. A:n ominaisuuksia, maarittaa kuinka tarkka tai todenmukainen simulaatio on.
" Jos A:sta valitaan vain muutama simuloitava piirre, niin B:std tulee kovin
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pelkistetty simulaatio. Urheilusimulaatioiden historiassa Pong, yksi
ensimmdisisté digitaalisista peleisté ylipaatizn, simuloi (poyti )tennistid mutta
kovin pelkistetysti (johtuen paljolti teknologisista rajoitteista). Samalla tavoin
kuin representaatio esittdd asian, ihmisen tai tapahtuman jonkinlaiseksi,
simulaatio simuloi kohdettaan aina jossakin mdcdrin ja jollakin tavalla.

Suunniteltaessa urheilupelid simuloitavien piirteiden valitseminen saattaa
vaikuttaa hyvin vahvasti siihen, miten lajiuskollisena peli néyttiytyy pelaajalle.
Toisaalta pelkistiminen on usein kiytetty ohjenuora pelisuunnittelussa.’
Pelien sdéntorakenteet yleensi edellyttévit jonkun asteista pelkistimista:
monivalintatehtévid tai muita vastaavia rakenteita. Kilpailullinen suoritus
(esim. yksittdinen mékihyppy tai taitoluistelusuoritus) tiytyy arvioida piste-
taulukon avulla pikemminkin kuin polveilevana sanallisena kuvauksena.
Digitaalisten urheilusimulaatioiden edeltéjat, mm. Stigan suositut jaikiekko-
Ja jalkapallopéytipelit, pelkistivit pelaajien liikeradat suoraviivaisiksi, jotta
pelaajia saattoi hallita laudan molemmissa piissa olevilla vivuilla. Digitaali-
sissa peleissd nimenomaan pelikentén (esim. jalkapallostadionin) ja esi-
merkiksi vaihtelevien saétilojen simuloiminen pystytian tekeméén tarkemmin.

Simulaatiopelien tapauksessa voidaan tehd tietoinen ratkaisu ja korostaa
Jotakin urheilulajin piirrettd: téstd esimerkkeind Midway-peliyhtion NHL
Hitz - ja Red Card -pelisarjat. Ensimmiiisessi jadkiekosta on nostettu etualalle
nimenomaan taklaukset ja jalkimmaisess jalkapalloa on “vadristelty” samalla
logiikalla, eli pelissd palkitaan varoitusten hankkimisesta, misti Syystd nimi
“punainen kortti”. Kamppailulajipeli voidaan toteuttaa joko mallintamalla
uskollisesti aitoja tekniikoita, joiden hienoudet aktivoituvat monimutkaisilla
peliohjaimen nappiyhdistelmill, tai pelkistimalld taistelu muutamaan
arkkityyppiseen liikkkeeseen, kuten kiertopotkuun tms. Peliteknologisten edel-
Iytysten kehityttyi tarkka simuloiminen on periaatteessa saavutettavissa,
mutta useissa pelituotannoissa suunnitellaan viihteellisempii ja tietoisesti
yliampuvia pelillisid tulkintoja urheilulajeista. Yleensd kunnianhimoisen
pikkutarkasta simuloimisesta tingitdéin nimenomaan pelattavuuden, toisin
sanoen hauskuuden, nimissa.

Ajatellaan simuloinnin kohteen (A) ja simulaation (B) eroavaisuutta niiden
vililld kulkevana akselina. Se, kuinka pitkksi tai lyhyeksi akseli piirtyy, on
tarkoituksenmukainen keino luokitella urheilupeleji. Pituuteen vaikuttaa
pelkistimisen aste: vahemman pelkistimisti, taydellisempii simulaatiota ja
lyhyempi akseli; enemmén pelkistamista, vaillinaista simulaatiota Jjapidempi
akseli. Kutsutaan titd suhdetta pelin simulatiivisuudeksi. Simulatiivisuuden
aste juontuu pelkistimisen masrasti. Alla olevassa kaaviossa on havainnol-
listettu 1) pelkistimisen ja simulaation ja 2) graafisen pelkistimisen
(abstraktionistisen tyylin) ja fotorealismin suhdetta esimerkeilld tennispeleista.

On huomattava, etti korkea fotorealismi ei vilttamatti ole suoraan ver-
rannollinen korkeaan simulatiivisuuteen (ts. vihaiseen pelkistimiseen). His-
toriallisessa katsannossa tillainen kehityskulku on kuitenkin nahtivissa,
paljolti johtuen &ini- ja kuvapiirien kehityksestd ko. ajanjaksona —
audiovisuaaliselle kehityskaarelle Virtua Tenniksen ja Pongin viliin voisikin
ripotella kymmenméérin erilaisia tennispeleji eri tietokone- ja pelikon-
solisukupolvien varrelta. Niiden audiovisuaalinen muodonmuutos noudattaisi
yleisid trendejd pelien kehityksessd: muiden muassa grafiikan hienoja-
koistumista, animaation sulavoitumista ja siirtymistd kolmiulotteisuuteen
niin kuvissa kuin dénissé. Poimintana fotorealismin ja karkean pikseligrafiikan
vilistd mainittakoon tyyliltdan ns. karikatyristinen Mario Tennis (Nintendo,

" 7Ks. esim. Chris
" Crawford, The Art of

. Computer Game Design

. 1982, 8. http//

- www.mindsim.com/
" MindSim/Corporate/
© artCGD.pdf
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akseli abstraktionismista (Pong) fotorealismiin (tv-l8hetys)

A(‘simuiaation kohde) BZ (Virtua Tennis) 81 {Pong)

>

simulatiivisuus (petkistdmisen aste A:sta B:hen)

Kaavio 1: Tennissimulaatiot Pongista {Atari, 1972) Virtua Tennikseen (Sega, 2000)

: 2000), jossa pelataan tennistd Nintendon suosituilla piirroselokuvamaisilla
~ pelihahmoilla Super Mariosta Yoshi-lohikiarmeeseen ja Donkey Kong -
© apinaan.

Urheilusimulaatioiden ja -representaatioiden suhde tulee mielenkiintoisella

- tavalla esille peleissd. Témé suhde myos monimutkaistaa Frascan maaritelmaa,
" tai ainakin tuo siithen lisdulottuvuuden, joka kannattaa tiedostaa. Useissa
- urheilupeleissi nimittiin simuloidaan representaatioita: simuloinnin fokus
. saattaa siirtyi itse lajin dynamiikasta kohti televisioldhetyksen simuloimista.
- Kéytannossi tima tarkoittaa sité, ettd urheilupeleihin on siséllytetty selostajia,
- hidastuksia ja muita ei-pelattavia jaksoja, joissa esimerkiksi esitelldan jouk-
- kueiden kokoonpano jalkapallokentilla tv-ldhetysten konventioiden mukai-
. sesti. Televisioitu urheilutapahtuma spektaakkelina pyritdan luomaan mah-
- dollisimman tarkasti uudelleen. Sen funktio on kehystéai itse pelin ydinta eli
. pelattavia osuuksia, joissa pelin pelaaja ohjaa joukkuetta tai yksiloa lajin
* haasteiden keskelld. Pelaajan mielentilaa kuitenkin viritetdian urheilujuhlan
. tuntuun esittimalld tosimaailmasta tuttuja rituaaleja.

Penkkiurheilijan ja urheilupelien pelaajan erottaa suhde urheilutapahtu-

. maan: katsojan suhde tapahtumaan on joko valitn (katsoja on paikan palla)
" tai vilitetty eli suhde representaatioon (tapahtuma valitetéén esim. televisiossa).
. Pelaajan suhde tapahtumaan on simulatiivinen eli han toimii suhteessa ti-
" lanteisiin pelin sisdlld. Katsoja muuttaa muotoaan pelaajaksi; jannittdjd ja
- kanssaeldja muuttuu vaikuttajaksi ja ratkaisijaksi.

Useimmissa digitaalisissa urheilupeleissi siis simuloidaan ammattilaisur-

. heilun faktuaalista todellisuutta tihtineen ja maineikkaine liigoineen. Repre-
" sentaatioiden simuloiminen voi kuitenkin kohdistua my®s fiktioihin, ja myds
. sepitteellisiin urheilutapahtumiin, jotka ovat lahtoisin muista medioista kuin
" digitaalisesta mediasta. Kuvaava esimerkki tisti on Rocky-konsolipeli (Rage,
- 2002), jossa ei simuloida niinkdan “aitoa” nyrkkeilyd vaan nimenomaan
" Sylvester Stallonen Rocky-elokuvissa tuotettua kasitysté ja kertomusta ammat-
- tilaisnyrkkeilystd. Tama tarkoittaa, etté pelissd tyrmaykset, liioitellut iskut ja
* karikatyyriset hahmot korostuvat vihemman dramaattisen ruohonjuuritason
- nyrkkeilyn kustannuksella. Pelissé 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-bréndin tunnistettaviin
elementteihin aina tunnusmelodioista hahmoihin: Stallonen, Mr. T:n ja Dolph
Lundgrenin esittamiz nyrkkisankareita simuloidaan yksityiskohtaisesti.

Tasta padstaan erazdseen simulaatioon liittyvian ja urheilupelien kannalta
hyvin oleelliseen asiaan eli tekoalyyn. Siti kiytetdsn urheilupeleissi, jotta
pelaajan vastustajien tai joukkuetoverien kiyttédytyminen vaikuttaisi aidolta.
Esimerkiksi kamppailulajipeleissi tama tarkoittaa sitd, etti tietokoneen oh-
Jaama vastustaja osaa puolustautua pelaajaa vastaan Jjahyokata itsendisesti ja
arvaamattomasti. Joukkuepeleissd pelaajan ohjatessa jotakuta joukkueen
Jésentd muu joukkue on tekoalyn varassa. Jos joukkuetoverit tai vastustajat
kayttaytyvit “ilyttomésti”, illuusio lajisimulaatiosta sérkyy helposti. Ur-
heilupelien tarjoama vastus juontuu nimenomaan tekodlystd, varsinkin jos
pelaaja mittelee konetta vastaan.

Urheilullinen audiovisuaalisuus

Vuosituhannen vaihteeseen tultaessa urheilupelit olivat muuttuneet miltei
poikkeuksetta grafiikoiltaan kolmiulotteisiksi. Useimmiten urheilulajin si-
muloiminen tarkoittaa sitd, etti audiovisuaalisessa toteutuksessa pyritdan
mallintamaan todellisuutta mahdollisimman tarkasti. Stadionit Jja kentat esi-
tetdan niin fotorealistisina kuin mahdollista, ja myds kilpapaikkojen 4éni-
maailmoja (esim. jalkapallostadion laulavine kannattajineen) simuloidaan
viimeisté nuottia myoten. Jaljitellaan siis paitsi lajia sidntoineen myds valo-
kuvakameran keinoja tallentaa todellisuutta. Fotorealismin kasvaessa simu-
latiivisuuden aste kasvaa ainakin audiovisuaalisen esittimisen tasolla, kuten
edeltavista tennissimulaatioita kuvaavasta kaaviosta kavi ilmi.

Fotorealismi voidaan nimeté laajemminkin digitaalisia pelejda 1990-luvu
puolivilista lahtien hallinneeksi audiovisuaaliseksi tyylisuunnaksi, silld
pyrkimys visuaaliseen tarkkuuteen tarkoittaa lihes poikkeuksetta, etti pyritadn
my0s auditiivisen todenmukaisuuteen. Fotorealismiin pyrkivien pelien
tyylisuunnasta voidaan erottaa kaksi alaluokkaa, joista toinen on televisua-
lismi.* Etenkin joukkuepelisimulaattorit noudattavat televisualismia simu-
loimalla ensisijaisesti urheilulajin tv-lihetysti kommentaattoreineen, tilas-
toineen sekd kuvakulmineen ja lajin dynamiikkaa vasta toissijaisesti. Televi-
sualismissa etuliite “tele” (“eti-”, “’kauko-") viittaa siihen, kuinka pelit
tuovat urheilupelien tapahtumat etilta olohuoneisiimme. Siin ne kayttavat
nimenomaan televisiolihetyksista tuttuja keinoja.

Tété kehitysta voidaan luonnehtia ns. remediaation kisitteelld. J ay David
Bolter ja Richard Grusin ovat lanseeranneet kisitteen selittimain uusien ja
vanhojen medioiden ilmaisumuotojen vastavuoroista kehityst.® Remediaatio-
teorian mukaan uusi media lainaa vanhalta esim. konventioita ja muotostan-
dardeja, jotta se olisi helpommin omaksuttava. Vanha media puolestaan
pyrkii vahvistamaan omia vahvoja puoliaan seki omaksumaan Jjoitakin uuden
median uutuudesta itseensé (misti esimerkkini erilaisten vuorovaikutteisten,
internet-tyylisten 4énestysten ilmaantuminen televisio-ohjelmiin).

Valtaosa urheilupeleista pyrkii jaljittelemén lajinomaista kayttaytymisti
sekd pelaajahahmojen etti esimerkiksi pelivéilineen, kuten jalkapallon,
suhteen. Urheilijahahmojen liikkeet ja tekniikat ovat aidon tuntuisia ja peli-
viline kayttaytyy fysiikan lakien mukaan. Simulaatio yltaa pelaajahahmojen

" 8 Aki Jarvinen, "Kolm
" ulotteisuuden aika.
. Audiovisuaalinen

. kulttuurimuoto vuosina
- 1992-2002”. Teoksessa

* Sonja Kangas & Erkki
" Huhtamo (toim.):

" Mariosofia. Elektronisten

. pelien kulttuuri.
. Gaudeamus: Helsinki
- 2002, 70-91.

- 9 Jay David Boler &
- Richard Grusin:

' Remediation. Understan-

* ding New Media.
. Massachusetts: MIT
. Press 1999.
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" animaation tasolle: hahmoja mallinnettaessa kéytetdén ns. motion capture -
. liikkeentunnistustekniikkaa, jotta esim. jadkiekkoilijoiden liikeradat simuloi-
" dussa jashallissa olisivat mahdollisimman aidon nakéisid. Saman metodin
. avulla kamppailulajien harrastajat pystyvit tunnistamaan peleisté eri koulu-
" kuntien taistelutekniikoita, ja jalkapallohullut arvostavat sitd, ettd David
. Beckhamin persoonallinen potkutekniikka nayttaa aidolta.

Playstation 2 -pelikonsolin suosittua kilpa-autosimulaatio Gran Turismo

. 3:a(Polyphony, 2001) on pidetty fotorealismin virstanpylvazné lajityypissaan,
* ja sen markkinoinnissa vedottiin nimenomaan fotorealismin viehétykseen.
" Pelin lehtimainoksissa oli valokuva autosta ja (vapaasti suomentaen) teksti:
- ”Kunnes peli ilmestyy, joudumme tyytyméin tdhan epatarkkaan valokuvaan.”
. Sama peli on kuitenkin esimerkki myos siitd, miten pelinomainen audio-
- visuaalisuus ei ole ainoastaan liikkkuvien kuvien ja d4nien — pelitilan — summa
_ vaan yhtilo6n kuuluu lisaksi se, miten pelaaja kytketdan ohjausmekanismin
- kautta ko. tilaan ja simuloitavaan ajopeliin. Gran Turismo -pelisarjassa tima
" tarkoittaa sité, ettd myos erilaisista automalleista ja -tyypeistid tehdéén si-
- muloinnin kohde. Pelaajalle tarkka simulaatio vilittyy paitsi toden tuntuisina,
" ohi vilistdvind maisemina, myds ajotuntumana eli (ratti)ohjaimen kautta
© syntyvini kasityksend auton kdyttaytymisesta. Ajokokemus pelissd muuttuu
" mm. sen mukaan, onko automalli etu- vai takavetoinen — aivan kuten aidonkin
~ auton kohdalla. Gran Turismo 3:n alaotsikossa tima tavoite lausutaan julki:
. "The Real Driving Simulator”. Eras simulaation ulottuvuus pelisté kuitenkin
* puuttuu: vahinkomallinnus. Peliin lisensoidut autovalmistajat eivat nimittain
. antaneet lupaa simuloida autojensa kéyttédytymistd yhteentormayksissa. Syyksi
* ilmoitettiin se, ettd autojen tuhoutuminen tekee hallaa niiden maineelle luo-
. tettavina ja turvallisina perheautoina. Nin kolarointi jouduttiin pelkistimédan
* simulaatiosta pois. Anekdootti osoittaa, ettd samoin kuin representoimisella
. mybs simuloimisella on aina poliittinen ulottuvuutensa — se mita jétetéén pois
* voi olla merkittavaa. Téssa tapauksessa autonvalmistajien haluttomuus liittad
. brandiinsé tiettyji merkityksid ja tulkintoja ohjasi simulaation tekoa
" puutteelliseksi.

: Urheilupelien elimyksellisyys: yksilostd joukkueeksi ja takaisin

Olinko miné aikaisemmin pelaaja, joka uncksi olevansa David Beckham vai olenko mind

nyt David Beckham, joka uncksii olevansa pelaaja?”

" Ylla oleva mukaelma Chuang Tzun mietelméstd, jossa munkki muistelee
. untaan perhosena, on laadittu kiteyttdmaan jotakin oleellista urheilupelien
"~ viehityksesta. Urheilupeleissi pelaaja ottaa yksilo- tai joukkuelajiurheilijan
. roolin tai useita rooleja: pelin tapahtumista riippuen pelaaja hallitsee vuoro-
" tellen keti tahansa jalkapallojoukkueen yhdestitoista pelaajasta ja siind sivussa
- mahdollisesti pistiytyy valmentajan tai managerin kengissa vaihtamassa ko-
* koonpanoa, taktiikkaa, jne. Mihin pelaaja tassa tilanteessa samastuu?

Grahame Weinbren on kirjoittanut pelihahmoon samaistumisesta:

Jollen liikuta peliohjaintani, Mario pysyy paikoillaan. Toimintani herattaa hanct henkiin, ja
minun on katseltava hinen silmiensi kautta myos pifddkseni hinct hengissi. Mariolla,
Sonicilla tai Taurokilla on vain harvoja luonteenpiirteita, jos niitakéian. Silti samaistuminen
niihin on kiihkeaa. Kukaan Psykon katsoja ei koskaan viittaisi rouva Batesiin ensimmaisessé
persoonassa, mutta Mario olen mind. Olen Mario, koska olen vastuussa Marion (fyysisista)

toimista.'



Ovatko urheilupelit siis hahmopainotteisia roolipeleji? Nykyisissé urhei-
lupeleissd samastumisen kohteet ovat tunnettuja urheilutihtid, mutta vaitan,
ettd urheilupelien viehitysti ei voi palauttaa ainoastaan tihan. Silla, etti
voidaan esimerkiksi astua Teemu Selinteen luistimiin, on vilid, mutta vilid
on myd&s laajemmilla kehyksilld: samastumista tapahtuu paitsi tahtiin myds
Joukkueisiin ja edelleen koko lajin identiteettiin. Naista laajoista kehyksisti
siirrytaan kuitenkin samastumaan yksittéisiin pelitilanteisiin. Weinbrenin
Super Mario -esimerkkid mukaillen pelaajan aj atuksenjuoksu keskella digi-
taalista jalkapallopelid voisi kulkea vaikkapa niin: “Manchester United, me,
saimme vapaapotkun. Olen managerina voinut valita, kuka potkaisee vapaa-
potkut, ja se pelaaja astuu pallon taakse. Mind olen nyt David Beckham, yksi
tunnetuimmista jalkapallotihdisti ja taitavimmista vapaapotkun ampujista
maailmassa. Minun tehtévani on tehda tasta paikasta maali, jotta me voitam-
me.” Samastumisprosessi on heiluriliikkeessi joukkueen Jja yksilon vililla,
Ja roolipelimdisyytti tukee pelaaminen “Becksin” nappulakengissé, joiden
malli ja tuotemerkki ovat nekin mallinnettu peliin kaupallisista intresseisti.

Toimijuus keskella jalkapallopelin maailmaa saa erilaisia vivahteita: valilld
olen Sami Hyypid, keskuspuolustaja, joka loukkaantuu. Samassa minusta
tulee manageri, joka harkitsee, kenelld korvata joukkueen puolustuksen
Johtohahmo ja miten kenties muuttaa taktiikkaa sen jilkeen. Otteluiden
vilissd toimin managerina ja yritin hankkia pelaajamarkkinoilta uuden
pelaajan paikkaamaan leikkauspéydalle joutunutta keskuspuolustajaa. Mai-
nituissa fantasialiigoissa pelaajan osa on hallita joukkueensa koostumusta eli
henkiloresursseja ja sen jélkeen toivoa parasta sen suhteen, miti tosimaailman
otteluissa tapahtuu. Fantasialiigojen viehitys onkin lahempéna sattumaan
perustuvien rahapelien kuin videopelien vetovoimaa.

Urheilupelien tarjoamat virikkeet ovat populaarikulttuuriin liittyvia mie-
lihyvan kytkentojd ja affekteja”, joista kulttuurintutkija Lawrence Grossberg
on kirjoittanut." Niissi pelaajien omat urheilumieltymykset ja -kokemukset
kytkeytyvit peleissi yksityiskohtaisesti simuloituihin huippu-urheilun ta-
pahtumiin ja instituutioihin. TAma yhteys tuottaa pelaajille heidin etsimizinsa
“hyvié fiiliksid” ja onnistumisen tunteita, mielihyvaa, jota kehystia urheilu.
Téma selittaa aiemmin esittdmaani vaitetti, jonka mukaan penkkiurheilija ja
urheilupelien pelaaja yhdistyy usein samassa persoonassa. Kun kyseessi on
pelattava, kisin kosketeltavan vuorovaikutteinen media, fiilisten ja elay-
tymisen tavoittelu on aktiivista ja osallistuvaa toisella tavalla kuin esimer-
kiksi seurattaessa "aidon” suosikkijoukkueen edesottamuksia television kautta.
Tartuttaessa digitaaliseen urheilupeliin elaytyvi rooli muuttaa muotoaan —
“’katsoja muuttaa muotoaan pelaajaksi”, kuten edelld kirjoitin — ja tdssd on
urheilupeleille ominaisuuden affektiivisuuden ydin.

Urheilupelikokemus

Miten edelld mainitut simulaatioon osallistumisen ja elaytymisen 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 siti, miten urhei-
lupelejé on suunniteltu ja millaisia vuorovaikutuksen tasoja pelaajan ja pelin
vilille kehkeytyy.

* !"Lawrence Grossberg,

_ Mielihyvéin kytkenndt.
. Risteilyjc
. populaarikulttuurissa.

- Tampere: Vastapaino

- 1995, 61-4, 268.
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Pelikokemusta ymmirtiikseen tdytyy ymmirtdd pelin rakenteellisia

. elementteja. Pelien kulun rakenne syntyy siitd, miten saannét on laadittu ja
" miten pelaajat pelaavat siintdjen sallimissa puitteissa. Saannét siis seka
- rajaavat pelaajien mahdollisuuksia tehda asioita etté sallivat niité. Sadntojen
" sisilla muodostuu pelikuvioita, kuten jalkapallossa juoksemisen, pallon hal-
- linnan ja potkimisen vuorottelu tai tenniksessa vastavuoroinen lyéntitahti.
* Afrikan tihti -lautapelia pelattaessa kuviot kehkeytyvit toistuviksi rakenteiksi,
. joissa pelaaja kerrallaan heitetddn noppaa, liikutaan pelilaudalla silmadluvun
" mukaan ja 18ydetian jalokivid, rosvoja, hevosenkenkii tai tyhjid merkkeja.
. Urheilupeleissa tirkeimpia sddntoelementtejé ovat kilpailutapa- ja jarjestys,
* joukkuekoko, peliviline(et), pelitila(t) ja -aika seki pistelaskumekanismi.

Pelikokemus alkaa siitd, kun pelaaja kiynnistié peliohjelman. Pelikuviot

* jakautuvat mikro- ja makrotason rakenteisiin, joista yhdessi syntyy pelikoke-
. muksen ajallinen rakenne. Peleihin kuuluvat valintaruudut, ohjeistukset, teh-
" tdvanannot ja vilianimaatiot, ovat makrotason rakenteita. Ne kehystavit
- mikrotason pelikuvioita eli “varsinaista” pelid, jossa saannét ovat varsinaisesti
~ kéytossd. Pelaaminen kuitenkin alkaa ennen pelaamista: istuessaan pelin
. aidreen kokemus on valmiiksi latautunut pelaajien odotuksilla ja kokemuksilla
" muista peleistd ja pelaamisesta ylipaataan. Urheilupelien tapauksessa suhde
. pelin simuloimaan urheilulajiin ja sen maailmaan on todennakoisesti voimak-
* kain ennakko-odotusten maarittaja. Urheilutapahtuman alkurituaalit (kentélle
. marssit ym.) on laadittu vastaamaan odotuksiin ja virittimaan pelaaja pelin ja
" lajin kontekstiin.

Oheinen kaavio kuvaa pelikokemuksen elementteja ja kahta toisiinsa

" limittyvai rakennetta yleisella tasolla.'?

MAKROTASON RAKENNE
Vatintarouta 7 petiohiest /| T slirtyma pelikentastd tai - -»>
tehtivananto / valianimaatio / tehtdvistd tolseen /
sisdankirjautuminen / tme, latausruity tms,
peliaika =0s. peliaika = ns.
pelikuvinft
_________________________ (9 NN E
MIKROTASON RAKENNE
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" Kaavio 2: Yleinen rakenteellinen malli pelikokemuksesta.

On huomattava, etti eri pelilajityypeissd mikro- ja makrotasot painottuvat

" vaihtelevasti. Esimerkiksi ongelmanratkaisupeli 7etriksessd makrotasoa ei
. oikeastaan ole, vaan pelikokemus koostuu yksin mikrotason pelikuvioista
* (eritauot, kerronnallisia siirtymét tms. puuttuvat). Urheilupeleissi litke mikro-
- jamakrotason valilli noudattaa simuloitavan urheilulajin rytmié: makrotasolta
* loytyy erdtaukoja, puoliaikoja, valietappeja ym. Mikrotasolla "urheillaan” eli
. pelataan pyrkimélld suoriutumaan lajikohtaisista haasteista niilld keinoin,
"~ jotka peliin on suunniteltu lajikokemuksen simuloimiseksi.



Urheilupelikokemus: Pro Evolution Soccer 2

Seuraavaksi pelikokemuksen yleistd mallia sovelletaan kahden urheilupelin

" PJarvinen, Helid &

* Miyri, Communication
. and Community, 28-29.

analyysissa. Ensimmaéinen peli on suosittu jalkapallosimulaatio Pro Evolution

Soccer 2 (Konami, 2002). Pelin makrotason rakenteita ovat erilaiset valinta-
ruudut, joissa valitaan pelitapa (yksittdinen ottelu, liiga, turnaus) ja joukkueet
(valikoimasta maa- ja seurajoukkueita). Myds useita muita muuttujia padsee
valitsemaan mieleisikseen, kuten peliaikaa. Simulaation kannalta on huomion-
arvoista, ettd vaikka pelaaja valitsee peliajaksi kaksi viiden minuutin
puoliaikaa, valittu aika suhteutetaan pelissa jalkapallon aitoon peliaikaan eli
90 minuuttiin, ja pelitapahtumat (kuten maalit) kirjataan aidon” ajan mukaan,
jotta pysytddn todentuntuisessa asetelmassa. Tdmé vaatii kuitenkin yhta
erityisté ratkaisua simuloinnin suhteen: pelin tempoa on kiihdytettiva aidosta,
silld muuten maalilukemat ja -tilanteet jéisivit siind médrin vihaisiksi, etti
todentuntu kérsisi.

Makrotasolla pelaajan vuorovaikutus pelin kanssa on lihinni valikoissa
litkkkumista. Kun valinnat on tehty, alkaa siirtymé makrotasolta mikrotasolle.
Siirtymé noudattaa jalkapallo-ottelun konventioita: otteluseremonioiden
(pelaajat marssivat kentille, kokoonpanot esitelliin) kautta siirrytéén alkuvi-
hellykseen. Se kiynnistda “varsinaisen” pelin, jossa vuorovaikutuksen luon-
ne muuttuu kokonaisvaltaisemmaksi ja nopeatempoisemmaksi, miki kay
ilmi jo pelkéstazn siitd, etti kyseisessé pelissa Playstation 2 -konsolin ohjaimen
kaikki napit ja ohjaustapit ovat kdytossd. Tasta johtuen sorminéppéryydelld
Ja ohjausyhdistelmien oppiminen on merkittava tekija siin, onko pelaaja
pelissé hyvi vai huono. Jalkapalloilijoiden kyvyt kuljettaa palloa vaihtelevalla
vauhdilla ja potkaista palloa eri tavoilla (syottaa, laukaista kohti maalia,
keskittda laidalta maalille jne.) on mallinnettu erilaisiksi ohjaintapin ja nép-
péinten yhdistelmiksi. Pelaajan fyysinen vuorovaikutus pelin kanssa on summa
niiden kontrollien yksittaisis kdyttokertoja. Tallaiset ns. funktionaalisen pe-
lattavuuden® kysymykset ja suunnitteluratkaisut ovat yksi osatekijd peliko-
kemuksen synnyssi tietynlaiseksi. Pelin ohjausmekanismin omaksuminen
on osa peleihin liittyvia haasteellisuutta ja oppimiskiyrai ja niiden hallinta
on epdilemitta osa pelisté saatavaa mielihyvaa.

Kaaviossa 3 yksittdisen ottelun mittaista pelikokemusta havainnollistetaan
valikoiduilla ruutukaappauksilla pelin eri vaiheista:
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" Kaavio 3: Pro Evolution Soccer 2 —pelikokemuksen rakentuminen.

Kuten aikaisemmin mainittiin, makro- ja mikrotason vaihtelu noudattaa

. urheilulajin rakennetta: mikrotason toiminnasta pelin tiimellyksessa siirrytaan
* ennen pitkéé puoliaikaan, jossa pelaajan roolina on muuttaa kenttamuodos-
. telmaa ja kokoonpanoa siitd, miksi hin sen ennen ottelun alkua maéritti.
* Kokoonpano- ja taktiikkavalintoihin paasee kisiksi missd tahansa vaiheessa
. ottelua, jos pelaaja niin haluaa. Pelikatkot (rikkeet, pallon joutuminen ulos
" kentiltd, maalit ym.) rytmittavat pelikokemusta aidon jalkapallo-ottelun tavoin
- ja pelin luonne vaihtelee niidden mukaan: joskus peli on katkonaisempaa,
* joskus se soljuu tauotta padsté toiseen, joskus peli paittyy 4-3 ja toisinaan 0-
- 0. Joka tapauksessa, kun kyseessé on jalkapallosimulaatio, jossa kenttépe-
" laamista painotetaan manageroinnin sijasta, pelin ydin on mikrotasolle keh-
. keytyvissi pelikuvioissa, jotka noudattavat jalkapallopelin kulkua eli poh-
" jimmiltaan hyokkaamisen ja puolustamisen vastavuoroista rytmid.
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Urheilupelikokemus: Transworld Snowboarding

Transworld Snowboarding on suomalaisen Housemarque-pelituotantoyhtion
lumilautailupeli, joka julkistettiin Microsoftin Xbox -konsolille marraskuussa
2002. Se on esimerkki ldpikotaisin tuotteistetusta pelisti: Transworld on
suuri urheiluyhtio, joka tuottaa urheiluohjelmia seki -lehtid. Liséksi pelid
levitetdén DVD-levylla, joka on taynni lumilautailuvilineiti, -vaatteita ja -
videoita valmistavien yhtiéiden PR-materiaalia, ennen kaikkea mainoksia.
Kokonaisvaltaista kokemusta "snoukkaamisen” maailmasta ja alakulttuurista
tuetaan tyylitietoisella 4éniraidalla, joka sdestda pelitapahtumia ja -valikkoja.
Aitoja laskijoita, lumilautailutéhtid, on mallinnettu peliin pelaajan ohjastet-
tavaksi. Transworld Snowboardingiin on pyritty paketoimaan mahdol-
lisimman monta ulottuvuutta kyseisen lajin harrastaja- ja kilpailukulttuurista.
Pelillisesti se noudattaa tuttua yksilolajin urheilupelin rakennetta. Yksit-
taisten rinteiden, kourujen ja hyppyrien laskemisen ohella peli tarjoaa " Trans-
world Tour” -pelitilan. Siini pelaaja valitsee laskijan, jolla hin lihtee suorit-
tamaan eri rinteisiin sidottuja haasteita, kuten tiettyja hyppyja, pisterajoja,
laskunopeuksia, tietyn paikan 16ytimisti rinteestd ym. Kun riittdvd mééri
rinteen haasteista on suoritettu, peli avaa pelaajalle uuden rinteen uusine
haasteineen, ja niin peli etenee: rinne toisensa jilkeen haasteiden vaikeustaso
kasvaa, jotta pelaajan mielenkiinto pysyisi sopivan vastuksen myota yll4.

Transworld Snowboardingin makrorakenteisiin kuuluu valikoiden jalkeen
(esim. laskijan valitsemisen jilkeen) tehtivinanto, joka on toteutettu rinteen -

Ja haasteiden esittelyna. Sen jélkeen siirrytiin mikrotasolle, pelikuvioihin
Jotka kehkeytyvit lumilautailijan ohjastamisesta pitkin rinnett ja pyrkimyk-
sestd toteuttaa haasteiden muodossa asetetut paamaarit. Merkittivin ero
Jalkapallopeliin syntyy lajin erilaisuudesta: laskijan ohjastaminen alas lumista
rinnettd on luonteeltaan erilaista kuin pallon potkiminen nurmikolla, vaikka
kumpaakin tehdaan naennéisen yksinkertaisella ja samanlaisella peliohjai-
mella. Kun kyseessd on kaksi pelid, joiden simulatiivisuus on verraten
tarkka, niin niiden pelillisyys on yhti erilaista kuin lumilautailu ja jalkapallo
aidosti ovat.
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Pelikokemuksen vaiheita kuvaava kaavio on seuraavanlainen:
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- Kaavio 4:Transworld Snowboarding -pelikokemuksen rakentuminen.

* Loppuvihellys

- Yksi digitaalisten pelien suunnittelun pioneereista, Chris Crawford, ennusti
" vuonna 1982, ettd urheilupeleisti ei tulisi suosittuja siksi, ettd ne simuloivat
- olemassa olevia urheilulajeja. Crawfordin nikemyksen mukaan tietokone- ja
- videopeleille oli kehittyméssi oma identiteettinsd, mista syysta kavisi triviaa-
- liksi uusintaa perinteisia peleji digitaalisiin mediothin. Crawford ei my®6skaén
" uskonut, ettd korkea simulaatiivisuuden aste voisi tuottaa onnistuneita
- digitaalisia peleja.'*

Crawford kuitenkin aliarvioi seké urheilun merkityksen viihdeteollisuuden

* haarana etti sen eldmyksellisen ja pelillisen potentiaalin, miké kilpaurheilun
. lahtoasetelmaan ja roolijakoon sisiltyy. Urheilupelien analysoiminen
- kaksikymmenti vuotta myéhemmin osoittaa, ettei korkea simulatiivisuuden

. aste ole este nautinnollisen (urheilu)pelin ja luonteeltaan simulatiivisen peliko-

- kemuksen tuottamiselle. Mité alhaisempi simulatiivisuus on, sitd enemmén
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kaksi ndennéisen erilaista pelikokemusta muistuttaa toisiaan: Juurt siitd syysti
pdytdmallisen jalkapallopelin ja jiikiekkopelin pelaaminen on pelikoke-
muksena miltei sama asia. Vaikka kayttoliittym digitaalisiinkin jalkapallo-
Jja jadkiekkopeleihin on useimmiten samanlainen peliohjain, se on kuitenkin
ohjelmoitavissa lajikohtaisesti. Ohjausmekanismit on mahdollista suunnitella
poytépelin vipuohjaimia ja niiden sallimia liikeratoja monimutkaisemmiksi
sekd muuttaa ohjausta pelitilanteen muuttuessa. Tuloksena simulatiivisuuden
aste nousee “pelituntuman” osalta. Niistd syisti mekaanista poytd- tms.
lumilautailupelid, joka sailyttiisi lumilautailun “fiiliksen” tai liioittelisi siti
tictoisesti, on miltei mahdotonta tehda. Sen sijaan digitaalisten pelien joustavat
ohjausmekanismit ja audiovisuaaliset elementit auttavat lumilautailukoke-
muksen simuloimisessa.

Nykymuodoissaan urheilulajeja mallintavat digitaaliset pelit ankkuroitu-
vatkin nimenomaan simulaation kisitteeseen. Simulaatio on keino tehdi
urheilunomaisesta dramatiikasta ja erityisesti kilpaurheilullisista spektaak-
kelista késin kosketeltava, pelattava kokemus, jota myydéén konsoli- ja
tietokonepelien pelaajille.

Hetkellinen astuminen Teemu Selénteen luistimiin, Jari Litmasen nappu-
lakenkiin tai Kimi Réikkosen ajohaalariin on urheilupelien pelaamiselle
ominaista affektiivisuutta. Se on ennen kaikkea roolitettua pelaamista, jossa
affekteja ja tuntemuksia, “fiiliksia”, hankitaan toimimalla urheilulajisimu-
laation eri tilanteissa. Pelitilanteiden intensiteetti Ja tempo voi vaihdella
nopeaa reaktiokykya ja hienomotoriikkaa edellyttivista suorituksesta (esim.
maalitilanne jalkapallopelissd) pitkijanteisempas harkintaa vaativaan
resurssien hallintaan ja taktikointiin (managerointi). Erilaiset roolit jamieli-
hyvin kiintopisteet on pyritty konkretisoimaan osaksi pelituotteita, joista
versoo urheilupelien alalajityyppeja. Ne palvelevat pelillisen mielihyvin eri
vivahteita: pelitilanteiden simuloimiseen keskittyvit Jjalkapallopelit painottavat
kenttapelaajien rooleja ja taitoja, ja urheilusarjoja ja -taloutta simuloivissa
manageripeleissi organisaattorin ja taktikon rooli korostuu.

Huippu-urheilun rahakkaasta ja spektaakkelinomaisesta maailmasta riittéé
sateenvarjoksi erilaisille pelimieltymyksille, mutta niiden palveleminen edel-
lyttda simulaation painopisteen muuttamista. Joka tapauksessa aitojen liigojen
Jakilpailujen lisensoiminen peleihin rakentaa edellytyksii roolipelimaiselle
viehitykselle, jossa pelaajaa motivoi ja kiehtoo vaihtoehtoinen, mutta tih-
distaidn, joukkueistaan, stadioneistaan ja muista elementeisti tunnistettava
ammattiurheilun todellisuus.
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