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"VIRTUAALINEN KIEKKOJUMALA”
Jeremy Roenick, NHL 94 ja samastuminen
urheilupeleissa

Elokuvassa Swingers (Doug Liman, 1996) kaksi pari-kolmekymppista miesta pelaa
pelikonsolilla jadkiekkopelid.! Kiihkedan kamppailun ohessa he kommentoivat pelia.
Vince Vaughnin esittama hahmo kysyy NHL-seura Los Angeles Kingsin pelipaitaan
pukeutuneelta kaveriltaan (Patrick Van Horn), miksi timd pelaa Kingseilld, vaikka
"he ovat tdssd pelissd niin surkeita”, tehden implisiittisen eron oikeaan Kingsiin.?
Kaveri on eri mieltd ja kertoo vieneensa Kingsit mestaruuteen. Vaughnin hahmo tu-
hahtaa ivallisesti saavutuksen kyseenalaistaen: “Niin, [tietysti] tietokonetta vastaan
ja paitsiosdanto pois paalta!”? ("Swingers (1996) Hockey Clip” 2006.)

Han jatkaa: ”Kyse ei ole niink&éan siitd, ettd mind olen hyva vaan Roenickista. Han
on hyva!” Ruudulla hdnen ohjaamansa “Roenick” pyorii kiekon kanssa aikansa vas-
tustajan paadyssd, pyordhtaa kulmasta pois ja tekee maalin. Kuvaruudulla maalin
tehneen joukkueen, Chicago Blackhawksin, pelaajat tuulettavat ja tulosruudulla
lukee: “Goal! 27 ]. Roenick. Assist by: 28 S. Larmer”. Taman jalkeen Vaughnin hah-
mo keskittyy taklaamaan ”Gretzkyn” niin, ettd taiman ”padsta tulee verta”, missa
han pienelld huijauksella onnistuukin: pian ”Gretzky” makaa jddlla verta vuotaen.
Kings-fani menettda malttinsa ja kdy hanen idolinsa virtuaalisesti teloneen kaverinsa
kimppuun.

Kohtauksessa tiivistyvat timan artikkelin aihe, eli videourheilupelaaminen ja sii-
hen liittyva samastumisen problematiikka, johon Vaughnin hahmo viittaa nostamalla
pelihahmon tarkedammaksi kuin omat taitonsa pelissa menestymiselle. Tutkimusten
mukaan urheilupelaamisessa yhdistyvat muun muassa lajitiedon soveltaminen, la-
jiin samastuminen, fantasia, kilpailullisuus ja pelaamisen sosiaalisuus. Pelaajien on
katsottu identifioituvan peleissa mallinnettuihin todellisiin pelaajiin ja joukkueisiin.
(Ks. esim. Kim & Roos 2006.)

Swingers on varmasti Pohjois-Amerikan ulkopuolella tuntematon elokuva, eika
se esimerkiksi koskaan ollut teatterilevityksessda Suomessa. Pohjois-Amerikassa se

" Artikkeli on osa Emil Aaltosen s&étion rahoittamaa tutkimustani "Kaupallisen populaarikulttuurin
tuotteistaminen, brandays ja markkinointi”.

2 *They suck in this game!” [kurs. R.M.] NHL 94 perustui kaudelle 1992—1993. Los Angeles me-
nestyi erinomaisesti ja paasi Stanley Cupin finaaleihin, jossa se havisi mestaruustaiston Montreal
Canadiensille. Vaughnin hahmon kommentti ei siis koske oikeaa Kingsia.

3 Tekoalya pidetaan helpompana vastustajana kuin (taitavaa) ihmisvastustajaa; paitsiosaannén
kytkeminen pois paalta voi auttaa pelaajaa, mutta toisaalta myds vastustajaa. Joka tapauksessa sen
tai muiden jaakiekon saantdjen kytkemista pois paalta pidetdan hyvin arveluttavana jaakiekkopelien
harrastajien keskuudessa.
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on taas kulttielokuva, mika johtunee nimenomaan kuvatusta kohtauksesta. Koh-
taus taltioi tuoreeltaan yhden tunnetuimmista urheilupelilegendoista, eli NHL-tahti
Jeremy Roenickin (s. 1970) pelihahmon ylivertaisuuden EA Sports -yhtion NHL
94 -jaakiekkovideopelissa. Johnson (2013) kirjoittaa, miten NHL-pelissda Roenick
mallinnettiin hanen ominaisuuksiensa perusteella, mutta tapahtui jotain odottama-
tonta: “digitaalisesta Roenickista tuli ’kiekkojumala™ (the god of hockey). Kayttaisin
itse digitaalisen sijaan termia virtuaalinen, mista taman artikkelin otsikko. Tapaus
avaa hedelmallisen nakokulman urheilupelaamiseen niin Suomessa kuin kansain-
valisesti. NHL on Suomen suosituin urheilupeli vuodesta toiseen (Kinnunen et al.
2018; Qaund et al. 2014, 34-35). Artikkelissa nostan yhtaalta esiin niita tekijoita, joilla
NHL-pelisarjasta aikanaan rakennettiin menestystarina. Toisaalta katson, miten
tama nakyy kayttajakommenteissa, mika johtuu epailematta ensi sijassa jaakiekon
yleisdsuosiosta, vaikka peleja pidettaisiinkin “vain” onnistuneina peleina.

NHL 94 urheilupelina

EA Sportsin NHL 94 on konsolipeli, jota pidetdan yleisesti yhtena kaikkien aikojen
niin jadkiekko- kuin ylipaataan urheiluvideopeleista (ks. esim. Johnson 2013; Clas-
sic Gaming Quarterly 2016). Se on yksi osa vuosittain uutena, paivitettyna editiona
ilmestyvaa pelisarjaa, jonka uusin laitos on NHL 20.* Ensimmainen sarjan peli, NHL
Hockey, julkaistiin vuonna 1991. Sen esikuvana oli EA:n jenkkifutispeli John Madden
Football’, jonka ensimmadinen versio ilmestyi vuonna 1988. NHL 94:n suosiota nosti
sen aiempaa paremmaksi koettu pelattavuus sekd ennen kaikkea avainelementiksi
noussut suoraan syotosta -laukaus (one timer). Laukauksella maalintekoon tuli uusi,
realistinen ulottuvuus, silld se on my0s oikean jadkiekon tehokkaimpia tapoja yrit-
tad tehda maali. EA Sportsin tuottaja Sean Ramjagsingh on todennut, ettd NHL 94
oli ensimmadinen “kerta” (so. jadkiekkopeli), jossa saattoi tehdd “mita vain halusi,
milloin vain halusi ja sait ruudulla juuri sen mita odotit”, mika ”oli suuri osa NHL
94 -kokemusta”. (NHL 2013.) Vaikka lausunnosta vahentdisi markkinapuhelisan,
voi todeta, ettd peli oli todellinen menestys ja tand paivana klassikko.®

NHL lisensioi sarjan ensimmaisen pelin, NHL Hockeyn (1991), jossa oli mukana
kaikki sarjan joukkueet, mutta ei pelaajien nimid, koska pelaajayhdistys ei ollut
mukana. NHL my0s puuttui pelin sisaltoon. Kun NHL:lle selvisi, ettd peliin oli
ohjelmoitu my0s tappeleminen, se yritti estdd pelin julkaisun uhkaamalla vetaa
lisenssinsa pois. Tama tapahtui lilan myohaan, koska peli oli jo tuotannossa. NHL
kuitenkin toteutti uhkauksensa ja veti lisenssinsd pois seuraavalta versiolta. Peli
ilmestyi nimella NHLPA "93. Nimi viittaa liigan sijasta NHL:n pelaajayhdistykseen
(Players” Association), mika tarkoitti sitd, ettd nyt mukana olivat kaikki pelaajat,
muttei NHL:n logoa ja seuroja. Joukkueet oli nimetty vain kaupunkeina (Chicago,
Pittsburgh ja niin edelleen). Tappelut pysyivat pelin suosittuna sisaltona. (Classic
Gaming Quarterly 2016.)

4 NHL 20 julkaistiin 20.9.2019. Pelin nimen vuosiluku on aina jaakiekkokauden paatdsvuosi (tassa
tapauksessa kausi 2019-2020).

5 Madden (s. 1936) oli menestynyt valmentaja, jonka nimi ja ani paatyivat peliin. Pelill ei ollut
aluksi niin NFL-liigan kuin pelaajayhdistyksenkaan (NFLPA) lisenssia, joten joukkueet olivat anonyy-
meja. Sittemmin peli on mainittujen tahojen lisensioima (John Madden NFL).

6 NHL 94:n kulttiasemasta kertoo paljon se, etta pelissa jarjestetddn nykyaan vuosittain kenelle
tahansa avoin maailmanmestaruusturnaus "King of 94”. Se jarjestetaan seka Sega- ettd Super
Nintendo -versioina. Tana vuonna se jarjestetdan 21.-22. syyskuuta Torontossa. Sen ohessa on
myds “rennompi” (casual) turnaus "Duke of 94” niille, jotka haluavat vain pelata muiden pelin fanien
kanssa. (King of 94 2019.)
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NHL 94 julkaistiin kevaalla 1993. "J. Roenick” (27) tuulettaa maalia jalleen kerran. Kuva:
kuvakaappaus pelista.

Kuuluisa pelisuunnittelija Mark Lesser, joka oli suunnitellut John Madden Football
-pelin, palkattiin suunnittelemaan seuraava versio, NHL 94, Sega Genesis -pelikon-
solille. Han otti tehtdvan ilomielin vastaan, mutta hanelld oli yksi ongelma: han ei
tiennyt jadkiekosta juuri mitddn. NHL palasi yhteistyokumppaniksi, mutta vain
silla ehdolla, ettd tappelut poistettaisiin, mihin EA suostui: selvasti he pitivat lii-
gan ja sen joukkueiden kuulumista pelin sisdltoon tappeluita tairkeampand. Tassa
mentiin jopa niin pitkalle, ettd kunkin joukkueen kotihallissa soivat niille ominaiset
urkukappaleet pelikatkojen aikana, mikad on varmasti lisinnyt peliin samastumista
kunkin joukkueen faneille. (Classic Gaming Quarterly 2016; ks. myos Graham 2013;
Pinchevsky 2013; McCrea 2015; Satriano ja O’Leary 2018.) Tappelut palasivat parin
vuoden tauon jilkeen peliin NHL 96, mutta nayttad varsin selvaltd, ettd ”oikeat”
joukkueet ja pelaajat ovat pelikokemuksen ytimessa ja sitd kautta keskeinen pelisar-
jan yli neljannesvuosisadan kestanytta elamaa selittava tekija. Tahan palataan alla.

Norman (2013) kirjoittaa, ettd NHL 94 tuli markkinoille merkittivana hetkena
NHL:n historiassa. Gary Bettman oli juuri aloittanut komissaarina ja johti NHL:n
kunnianhimoisia laajentumissuunnitelmia. Erityisen keskeista oli USA:n markkinoi-
den valtaaminen niiden taloudellisen potentiaalin takia — Kanadalle kansallispeli
oli myyty jo ajat sitten. Erilaiset oheistuotteet seka eri viihteen muotojen ja urheilu-
liigojen aggressiivinen ristiin markkinointi olivat markkinointistrategian ytimessa.
Jopa Suomesta katsoen triviaalilta nayttava urheilukerailykorttiteollisuus nousi
isoksi litketoiminnaksi. Video- ja tietokonepelit istuivat tahan malliin kuin sitad var-
ten luotuna. EA Sportsin NHL-pelit olivat NHL-tuotteen kasvun seka seuraus etta
sitd rakentanut tekija.’”

NHL 94 oli siis ensimmadinen NHL-peleistd, jossa oli oikeiden pelaajien nimet,
joukkueiden logot ja jokainen NHL-joukkue. Tasta syysta Swingers-elokuvassa,
tai toisessa aikakauden elokuvassa, jossa nahdaan NHL-videopeli, eli Hdirikdissa

7 Mediateollisuuden konvergenssista ks. Jenkins 2006; Gray 2010.
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(Mallrats, Kevin Smith, 1995), ei nahda NHL 94 -pelid, vaikka Swingers siihen epa-
suorasti viittaakin. Lisensiointiverkosto esti tdiman, ainakin taloudellisista syista.
(Graham 2013; Pinchevsky 2013.) NHL 94 on edelleen osa NHL-folklorea, mika joh-
tuu siitd, ettd sita pelasivat lapsena nykyiset NHL-pelaajat, mutta vaikuttaa samalla
siltd, etta pelid on pelattu paljon sen ”“loogisen” elinkaaren jalkeen. NHL:n omalla
YouTube-kanavalla on pelin 20-vuotisjuhlavideo vuodelta 2013, jolla silloiset (ja
paaosin myo6s nykyiset) NHL-pelaajat muistelevat pelia.

Videolla Adam Henrique muistelee pelanneensa pelia pikkuveljensa kanssa. Hen-
rique on syntynyt vuonna 1990, eli hdan on ollut 3- tai 4-vuotias pelin ilmestyessa,
mika viittaa juuri pelin jatkuneeseen suosioon uusista versioista huolimatta — tai
sithen, ettd juuri NHL 94 on ollut helposti saatavilla vanhempana pelina. Suurin
osa haastatelluista on kuitenkin 1980-luvulla syntyneitd, kuten maailman parhaana
pelaajana vuosia pidetty Sidney Crosby (s. 1987). Scott Hartnell (s. 1982) toteaa taas,
etta NHL 94 oli hanen “ensimmainen kanssakdymisensa "NHL-pelaajien” kanssa”.
Han tekee "NHL-pelaajat” sanoessaan lainausmerkkieleen, mika viittaa eron teke-
miseen pelin ja oikean jadkiekon valilla (NHL 2013), mutta samalla ”Gretzkyn ja
muiden” mainitseminen hamartaa oikean pelaajan ja taman digitaalisen hahmon
valista suhdetta.

My6s yksi NHL:n suurimmista nykytahdista, Auston Matthews, joka on juuri il-
mestyneen NHL 20 -pelin kansikuvapelaaja,® kertoo pelanneensa lapsena NHL 94:34,
vaikka hén itse asiassa syntyi 1997 ja hanen tullessaan videopeli-ikaan pelisarja oli
kehittynyt valtavasti. ”Pidin siitd, koska se oli yksinkertainen, ja olin hyva siina. Tyy-
pillisesti voitin.” Han pelaa sita satunnaisesti edelleen kavereidensa kanssa. Jotkut
hanta vanhemmat NHL-kiekkoilijat ovat muistelleet, miten peli oli silloin uusi osa
jaakiekon harrastamista ja NHL:n seuraamista, jadkiekkokorttien, televisio-otteluiden
ja muun ohessa. Brian Boyle (s. 1984) toteaa, ettd NHL 94 oli niin hieno peli, koska
“tiesit, keitd pelin joukkueet ja pelaajat olivat”. (Satriano ja O’Leary 2018.)

Miikka Lehtonen taas kirjoitti viime vuonna Pelaaja-lehdessa, etta hanelle NHL 94
on ”urheilupelien kukkulan kuningas”. Sen merkitys on kuitenkin hénelle paljon
laajempi, silld kyseistd pelid ”on pitkalti kiittaminen sitd, ettda minusta yleensakaan
tuli urheiluhullua”. Han kavi yldastekavereidensa kanssa koulupdivien jalkeen
pelaamassa paikallisessa pelikaupassa EA Sportsin urheilupelejd, vaikka han itse
ei “pahemmin urheilusta pitanytkaan”.

"NHL 94 oli taydellinen porttihuume, silld se oli pelind sangen yksinkertainen.
Vauhdikas, aikanaan nayttava ja helposti pelattava latkapeli ei toki oikeasti jaakiek-
koa muistuttanut kuin vahingossa, mutta peliin paasi mukaan helposti, vaikka ei
latkamies ollutkaan.” (Lehtonen 2018.) Kaikki nama esimerkit kertovat juuri siita,
miten NHL 94 nivoutui osaksi seka jadkiekkokulttuuria ettd urheilupelikulttuuria.
Peli osallistui ndiden kahden eri pelikulttuurin vélisen symbioottisen vuorovaiku-
tussuhteen rakentamiseen.

Jeremy Roenick: tihtijadkiekkoilija ja urheilupelilegenda

Kuten Swingers-elokuvan kohtauksessa viitataan, NHL 94 -pelissa Chicagon tah-
tihyokkaaja Jeremy Roenick oli ylivertainen pelaajahahmo. Roenickista tuli pelin
kautta "legenda” tavalla, jota hanen sindnsa komea peliuransa ei olisi mahdollis-
tanut. Han on useaan otteeseen kertonut, etta peliuran jalkeen ihmiset tulevat aina

8 <https://www.nhl.com/news/ea-sports-nhl-20-cover-star-auston-matthews/c-307913954>. Linkki
tarkistettu 10.11.2019.
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Jeremy Roenickin peliura kesti parikymmenta vuotta, 1989-2009. Han pelasi San Jose
Sharksin joukkueessa vuosina 2007—2009. Kuva: Wikimedia Commons.

puhumaan hénelle NHL 94:sta ja kuinka huippu héan oli siind, ei hdanen oikeasta
peliurastaan. Roenick on itse jasentdnyt pelista saamansa palautteen (”ja saan sita
joka toinen pdiva joko Twitterissa tai kadulla”) kolmeen seikkaan: 1) ”Chicago
Blackhawksin voittaminen NHL 94:ssa on mahdotonta Jeremy Roenickin takia”; 2)
”Suoritin collegen pelaamalla Jeremy Roenickilla "94 Segalla”; 3) “Blackhawkseilla ei
saanut pelata, koska sitd ei voinut pysayttaa”. (Sit. Norman 2013; ks. myos Satriano
ja O’Leary 2018.)

Han toteaa tiedostavansa, etta hdanesta on osin Swingers-elokuvan takia tullut osa
popkulttuuria, ja ettd se on pitanyt hanet yleison tietoisuudessa. Hanesta on tullut
yksi suurimmista urheiluvideopelihahmoista Pohjois-Amerikassa, mika johti hanen
esiintymiseensd pelien kannessa vield 2000-luvun alkuvuosina. Roenick myonsi,
ettd ympari maailmaa myytavan pelin kanteen padseminen on poikkeuksellinen
kunnia, silla se tavoittaa niin monta demografista joukkoa ja saa pelaajan naytta-
maan poikkeukselliselta. Kun haneltd kysyttiin, koettivatko hanen joukkuetoverinsa
kuittailla hanelle kansikuvista, han totesi ironisesti, ettd jotkut yrittivat, mutta han
vain ndytti niissd aivan liian hyvaltd, ettd se olisi kantanut mihinkaan.? (Barry 2018.)
Viime kadessad on kuitenkin kyse siitd, ettd han on ymmartanyt, ettd hanen myyt-
tinen maineensa perustuu NHL 94 -pelihahmolle, ja han selvasti myos nauttii tasta
ristiriitaisesta asemastaan ex-huippuammattijadkiekkoilijana.

9 Roenick tunnettiin itsevarmana ja mediassa viihtyvana tahtena, joka piti provosoinnista. Kun han
yritti arsyttda maalivahti Patrick Roy’ta median kautta, Roy totesi, ettei kuule Roenickia, koska han
on tunkenut Stanley Cup -sormukset korviinsa. Royn vastaus oli piikki siitd, ettd Roenick ei koskaan
voittanut NHL:n mestaruutta.
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Kanadalainen urheilukanava TSN teki humoristisen muka-haastattelun Roenickin
paljastuksesta koskien ihmisten mielenkiintoa haneen. Roenick kysyy jo ennen en-
simmaista haastattelijan kysymysta, “ethan vain aio kysya NHL 94:sta?” Toimittaja
on hatkahtavinaan, ja kamera tarkentaa taman kysymyspaperiin: kaikki kysymyk-
set koskevat pelid ja ovat lahinnd korneja (“mika on suosikkivuorokaudenaikasi
pelata NHL 94:44?”) tai provosoivia ("miten oikea Roenick parjaa vertailussa pelin
Roenickille?”). Roenick alkaa selittaa turhautuneena, etta hian pelasi USA:n maa-
joukkueessa, teki NHL:ssa 500 maalia (mihin on pystynyt vain 45 pelaajaa liigan
historiassa) ja kehottaa lukemaan kirjansa (jota han nayttaa kameralle), jos ihmiset
ovat hanesta kiinnostuneita, mutta pelistad héan ei ole kiinnostunut puhumaan. (TSN
2015.) Peli on tehnyt Roenickista paljon kuuluisamman kuin mita han olisi pelaa-
jana ollut, ja han on tdsta tietoinen. Pelin tuoma huomio seka imartelee hanta etta
hamartaa hanen saavutuksiaan huippupelaajana, silla han ei hahmonsa tapaan ollut
kuitenkaan ylivertainen pelaaja, “paras”.

Mista Roenickin hahmon ylivertaisuus pelissa sitten johtuu? NHL 94:n tuottaja
Michael Brooks rinnastaa mielenkiintoisella tavalla pelihahmon ja biologisen ihmi-
sen: “Roenick oli tilastollisen viriiliyden taydellinen naytekappale. Jos ndkisit hanen
tilastonsa spermapankissa, haluaisit hanen ominaisuutensa” (sit. Johnson 2013).
Brooks tarkoittanee sanalla ”stat” ensi sijassa (mitattavia) ominaisuuksia, mutta jaa
hieman epaselviksi, puhuuko hdn ihmis-Roenickista, pelihahmo-Roenickista vai
molemmista. Johnson (ibid.) sen sijaan tekee eron pelihahmo-Roenickin ja taman
tosielaman esikuvan valilla toteamalla, etta viimeksi mainittu oli “loistava, mutta ei
niin loistava [kuin NHL 94 -pelissa]; todellisuudessa han ei todennakoisesti mahtuisi
unelmajoukkueeseesi, mutta pelihahmona han on ensimmainen valintasi. Jostain
syysta taidot, jotka tekevit urheilijasta todella muistettavan ovat eri taitoja, kuin
jotka tekevat virtuaaliurheilijasta loistavan”.

Brooks nostaa esiin parhaan mahdollisen esimerkin, kun puhutaan tuon aikakau-
denjaakiekosta, eli Wayne Gretzkyn. Siina missa pelaajahahmolle on helppo asettaa
nopeus ja laukaisutarkkuus, pelisilma ja -vaisto ovat paljon hankalampia mallintaa.
Gretzkylle nama asetettiin korkeammalle kuin muille pelaajahahmoille NHL 94
-pelissd, mutta “hyva intuitio” ei merkitse paljoakaan kolmen eran jadkiekkope-
lissa erityisesti silloin, kun ihmispelaaja ottaa hahmon hallintaansa ohjelmoidulta
tietokonepelaajalta.’® Gretzkyn ilmiomadinen taidokkuus “haihtuu ilmaan”, “mar-
ginalisoituu”, koska pelaajan “tietoisuus” ei todennékdisesti ole yhta hyva kuin
Gretzkyn. (Sit. Johnson 2013.)

Lausunto on samaan aikaan rehellinen ja royhked, silla harva ammattilaisjaa-
kiekkoilija kehtaisi véittda omaavansa saman pelisilméan ja pelinlukutaidon kuin
Gretzky, mutta tuottaja Brooks nayttaa vdittavan, ettd se on onnistuttu luomaan
taman pelaajahahmoon NHL 94 -pelissa. Vaite on ndhtava enemman markkinoin-
tikikkana kuin vakavasti harkittavana asiana, sillda on mahdoton kuvitella, miten
pelin ohjelmoijat kykenisivat vangitsemaan Gretzkyn kaltaisen poikkeuksellisen
urheilijan ”vaiston” periaatteessa varsin yksinkertaiseen pelimoottoriin." Niinpa
hanen tietyt attribuuttinsa — keskinkertainen nopeus ja fyysisen kamppailuvoiman
puute — madrittivat hanta enemman pelissa kuin hanen suurimmat vahvuutensa.
Pelihahmo jai helposti nopeampien ja vahvempien jalkoihin. Sen sijaan Roenickin

10 Pelissa pelaajalla on automaattisesti ohjauksessaan (vain) se pelihahmo, jolla on kiekko hallus-
saan. Jos kiekko on vastustajalla, pelaaja voi vaihdella vapaasti pelaajaa, jota kulloisellakin hetkella
ohjaa.

" »Taidon” ja reaktionopeuden kaltaisten pelielementtien on epailty rajoittavan esimerkiksi idkkaam-

pien pelaajien urheilupelipelaamista, osin siita syysta, ettd oman ikaisia vastustajia on vaikea l6ytaa
online-monipelaajapeleihin (Quand et al. 2014, 38).
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hahmon ominaisuudet olivat kenen tahansa pelia edes hieman taitaneen kasissa
erittdin kayttokelpoisia. (Johnson 2013.)"

Samastuminen jadkiekkopelissd

Oli aika hienoa. Talla kaudella olen pelannut NHL 19 -pelid sen kanssa, niin oli hienoa
paasta pelaamaan sitd vastaan taallakin. Niissa olen ollut aika kova, en tieda olenko
ihan niin kova kuin nyt kunnolla pelatessa, mutta ihan hyva niissakin. (Sit. Paasi 2019.)

Nain kuvaili odotuksiaan kevaan 2019 jadkiekon maailmanmestaruuskisojen aikana
Suomen joukkueen nuori tahti Kaapo Kakko (s. 2001). Han puhui Suomen juuri
paattyneesta ottelusta Yhdysvaltoja vastaan. ”Se”, jota vastaan Kakko erityisesti oli
odottanut paasta pelaamaan, oli USA:n tahtihyokkaaja Patrick Kane (s. 1988). Han
toteaa pelanneensa Kanea vastaan huippusuositussa digitaalisessa jadkiekkopelissa
NHL 19, mutta lausunnon tarkka merkitys jaa avoimeksi: onko héan siis todella pe-
lannut internetin palvelimella NHL-tahti Kanea vastaan, vai ainoastaan peliin luotua
virtuaalista Kanea vastaan, kuten joissain samasta haastattelusta tehdyissa toisissa
mediajutuissa tulkittiin (ks. esim. Miettinen 2019)? Vai tarkoittaako ”sen kanssa”,
etta Kakko on pelannut NHL 19 -pelid pelihahmo Kanella, ja nyt oikeasti hanta
vastaan kaukalossa. Itse asiassa tama merkitysten hadilyvyys tuo urheilupeleihin
mielenkiintoisen, pelihahmoon samastumiseen liittyvan ulottuvuuden.

Kakosta on nyt pelihahmo tuoreessa NHL 20 -pelissa ja ndin hanelle on mahdollista
padsta pelaamaan jonkun toisen nakemykselld siitd, millainen pelaaja han on."* My0s
Roenick on myo6ntanyt pelanneensa poikansa kanssa NHL-peleja “itsenaan” (siis pe-
lihahmo Roenickina), mutta toteaa, ettei osaa nuoruuden videopeli-innostuksestaan
huolimatta pelata kiekkopelejd, koska ei ole ehtinyt niihin perehtya paremmin.
Hénen poikansa on sen sijaan pelannut enemman, myds isansa hahmolla. (Barry
2018.) Tassa tulee hyvin esiin eri ammattikiekkoilijasukupolvien ero, vaikka edella
kavikin ilmi, ettd myos Kakkoa huomattavasti vanhemmat nykypelaajaikaluokat
ovat NHL-peleja pelanneet.

NHL 94 teki varmasti monista, varsinkin Pohjois-Amerikassa, Chicago Black-
hawks-ja Roenick -faneja, vaikka nama eivat valttamatta edes seuranneet jaakiekkoa
ennen peliin hurahtamista. Roenickista se, ettd peleissa alettiin kayttaa ”oikeita”
(haastattelijan muotoilu) pelaajia oli hyva idea, silla se auttoi (oikeita) pelaajia saa-
maan nakyvyyttd ja tunnistettavuutta.” (Sit. Barry 2018.) Pelissa otteluiden alussa
esiintynyt (tietokoneanimoitu) selostaja'®> Ron Barr kertoi Roenickin tapaan, etta
ihmiset — usein lapset — tunnistivat hanet ja kysyivat, ettd etko sind olekin se tyyppi
siitd jadkiekkopelistd (Pinchevsky 2013). Tama osoittaa jalleen, miten urheilupelin

12 Pelin tunnettuja erikoisuuksia, joka hyddytti nimenomaan Roenickiakin, oli se, etta pelaajan
painolla on painvastainen vaikutus kuin todellisuudessa. Roenickin kaltainen kevyempi — pienempi
ja nopeampi — pelaaja saattoi jyrata isommat jalkoihinsa. (Satriano ja O’Leary 2018.) Kyseessa oli
iimeisesti tahaton piirre, silld se korjattiin seuraaviin peleihin.

3 Kakon pelihahmo on nahtavissa taalla: https://www.suomikiekko.com/2019/08/nain-kaapo-kakon-
taidot-on-arvioitu-pian-julkaistavassa-nhl-20-pelissa/. Linkki tarkistettu 11.11.2019.

* Roenick on sittemmin avustanut EA Sportsia myohemmissa peleissa, muun muassa animoinnis-
sa kaytettavissa liikkeenkaappauspuvuissa esiintyen, mukaan lukien Tiger Woods -golfpelissa (golf
on ammattilaisjaakiekkoilijoiden suosikkiharrastuksia). (Barry 2013.)

5 NHL 98 -pelin suomalaispainoksessa oli jopa kiekkopiireissa suuresti arvostetun "paikallisselosta-
jan” J.P. Jalon selostus (TPS, myéhemmin Jokerit), mika nostettiin pelin suomiedition takakannessa
nakyvasti esiin.
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jalaajemman jaakiekkokulttuurin vilinen suhde on kaksisuuntainen ja moniselittei-
nen. Parhaiten taima tulee kuitenkin esiin kysymyksessa pelaajiin samastumisesta.

Lehtonen kertoo edelld mainitussa Pelaajan jutussaan, etta ” (e)mme olleet innostuk-
semme kanssa yksin, silla Turussa py0ri noihin aikoihin useita NHL 94 -liigoja, joissa
pelaajat valitsivat kukin itselleen joukkueen ja sitten pelasivat sarjoja niiden kanssa.
Peli itse ei moista tukenut, vaan kirjanpito hoidettiin kasin. Jokaisen pelin jalkeen
pistemiehet ja tulokset kirjattiin ylos ja kauden lopuksi pelattiin oikein pudotuspelit.”
Han paattaa hyvin mielenkiintoiseen nakokohtaan: ”Se, ettda NHL 94 on edelleen
minulle kaikkien aikojen suosikkikiekkopelini, johtuu varmasti enimmaékseen naista
pelin ulkopuolisista asioista. [kursiivi R.M.] Mutta ei fanitus yksin siita johdu. NHL
94:ssi yhdistyivat 16-bittisten aikojen urheilupelien sujuvuus ja helppous aikanaan
riittavaan realismiin ja tuloksena oli puhdasta kiekkomagiaa.” (Lehtonen 2018.) Peli,
jaakiekko ja lajikulttuurit sekoittuvat keskenaan.

Urheilupelin pelaajan ja pelihahmon vilisen suhteen hailyvyys, johon Kakon
kertomuksen tulkintojen kohdalla viittasin, kdy hyvin ilmi seuraavassa kuvauksessa
retropelitapahtumasta. Pelina on NHL 94, pelaajien valitsemat joukkueet ovat Phila-
delphia Flyers (pelaaja: Insanolord) ja New York Rangers (pelaaja: kirjoittaja, elijutun
‘mind’). Alla pelaajien yhteenveto ottelusta, kaikki kursiivit ovat minun lisaamiani:

Ensimmainen erd oli minulle kivikkoinen. Minulla oli vaikeuksia merkata Phillyn [Phi-
ladelphia] isoja tahtia enka puolustanut hyvin, joka johti Insanolordin tekemiin maaleihin.
Hiin kiytti Eric Lindrosia tekemaan kaksi maalia ja Mark Recchi teki kolmannen vain 13
sekuntia ennen eran loppua. Tilanne naytti jo synkaltd, mutta sitten annoin kiekon Brian
Leechille [...] ja mini pidsin tulostaululle vain kaksi sekuntia ennen eran loppua.

Toinen eréd oli vahemman tapahtumarikas [...] mutta onnistuin pidsemdin tulostaululle
Mark Messierilli tehdessini 3-2-maalin. [...] Onnistuin pitidmdin Insanolordin poissa tulos-
taululta loppueran, raapien itseni takaisin peliin.

Kolmas era oli EEPPINEN. Insanolord yritti epitoivoisesti syottid Eric Lindrosille, jotta
timi viimeistelisi minut (harmi vain, ettei Lindros kesta taklaamista yhtaan),'® kun mind
taas vain yritin tasoittaa pelin. Lauoin tolppaan, kun pelid oli jaljella 6:40 [...]. Peli paasi
vauhtiin kunnolla, kun Insanolord kaytti vahingossa maalivahtiaan antamaan kiekon Mes-
sierille aivan maalin lahelld, ja mind tein tasoitusmaalin tyhjiin, kun pelia oli jaljella 3:11.
Nyt meille alkoi kerdantya yleiso4, ja asiat alkoivat muuttua MIELENKIINTOISIKSI.

Seuraavat muutamat minuutit tayttyivat molempien puolien muutamista hurjista tak-
lauksista. Kumpikaan meistd ei antanut tuumaakaan periksi, kunnes otin kontrollin Mike
Gartnerista (numero 22, eli “The Gartner Snake”), pelasin vapaaksi Rod Brind’ Amourin
(numero 17) ja luistelin Philadelphian alueelle. Harhautin vastustajan maalivahdin
klassisella siksak-liikkeelld ja tein KAUNIIN maalin Phillyn maalin ylakulmaan paas-
ten 4-3-johtoon, kun pelia oli jaljelld vain 32 sekuntia! Yleisosta kuului hurrauksia, ja
Insanolord ldimaytti poytda turhautuneena!

Epdonnekseni hanen ldimédyksensa muutti urheiluhistorian kulkua. Peli nimittéin ja-
mahti iskun seurauksena, ja kuva juhlivista Rangers-pelaajistani tallentui ikimuistoisesti
TV-ruudulle. Emme saa koskaan tietdan, miten nuo 32 sekuntia olisivat menneet, mut-
ta pysyn luottavaisena, ettd Messier ja Rangersit olisivat hallinneet voitokkaina loppuun
asti.

(Lindemann 2010.)

6 |sokokoisen, haikailemattéman ja erittain taitavan Lindrosin uraa varjostivat ja sen lopulta paat-
tivat (tosin vasta paljon NHL 94 -pelin jalkeen) rajuista taklauksista tulleet aivotarahdykset, joita
han sai kahdeksan kappaletta vuosina 1998-2004. Tassa pelaaja siis lukee "taaksepain” Lindrosin
historiaa.
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Viililla kertoja on “mind”, seuraavaksi han ”ottaa kontrollin Gartnerista” ja “pelaa
vapaaksi Brind’Amourin”, joksi han muuttuu kiekon saatuaan: “harhautin maali-
vahdin”. Han ”antaa kiekon” Leechille, jonka avulla han “paasee tulostaululle” (eli
syntyy maali). Vastustaja (Insanolord) taas “kayttaa Lindrosia” tekeméan maaleja ja
toisessa kohtaa “yrittaa epatoivoisesti syottaa” talle. Kertomuksen lopuksi Messier
jamuut ovat “"hdanen Rangers-pelaajiaan”, jotka olisivat todennéakdisesti “hallinneet
loppuun asti”. Peli — eli lopussa mukaan tuleva uusi subjekti pelaajien ja pelihahmo-
jen ohella — kuitenkin jaatyi, ehka Insanolordin turhautuneen pdydan laimaytyksen
takia. Pelaajan identifikaatio selvasti vaihtelee pelin sisdlld: han on pelaajana “oma
itsensd” yhtena hetkend, joka ohjaa pelin ulkopuolisena pelihahmoja, mutta toisena
héan antaa kiekon pelihahmolle, joka tekee maalin, jonka ansiosta pelaajalle kirjataan
maali. Han syottda pelaajahahmolle ja muuttuu tiksi kiekon haltuun saadessaan.
Samastuminen on reaaliaikaisesti syntyvaa, jatkuvassa muutosten ketjussa.

Lopuksi

NHL-pelien ja samanlaisten tosieldman vastineille perustuvien urheilupelien samas-
tuminen on monitasoista. Pelaaja voi ihailla ja pelin kautta samastua urheilijaan tai
yleisemmin suosikkiseuraansa. Pelin kautta samastuminen vahvistuu, silla pelaaja
pelaa suosikkiseuransa menestysta tavoitellen — NHL-peleissa tama tarkoittaa
Stanley Cupin, eli NHL:n mestaruuden, voittamista peliin rakennetun runkosarja—
play-off-moottorin avulla. Toisaalta pelin kautta voi alkaa pitda tai arvostaa uudella
tavalla jotain peliin luodusta virtuaalipelaajasta. Muistan tasta itsekin esimerkkeja
1990-luvulta, jolloin peleja kaverien kanssa pelasin. Joku saattoi tehda paljon maa-
leja pelin pelaajalla N.N., joka johti ajattelemaan, etta timan on pakko olla poik-
keuksellisen hyva pelaaja my0s todellisuudessa. Monta kertaa kuitenkin tilastoja
tarkistelemalla paljastui, ettda kyseinen pelaaja ei todellisuudessa ollut samanlainen
otteluita videopelissd maaleillaan ratkonut karkipelaaja, vaan niin sanottu pienten
minuuttien rivimies. Jostain syysta kyseisen pelaajan pelihahmo sattui vain sopimaan
videopelaajan “kateen”.

Electronic Arts on julkaissut NHL-peleja vuosittain vuodesta 1991 alkaen eri pelikonsoleille
seka PC:lle. Kuva: Rami Mahka.
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Edella siteeratun Johnsonin (2013) tavoin Good (2008) kutsuu Roenickia “yhdeksi
viimeisista urheilupelijumalista”. Perusteluna hanelld on se, ettd vaikka urheilu-
pelisuunnittelijat hiovat pelien realismia asteittain yha taydellisemmaksi, on yha
mahdollista pelata ”“aikamme parhaina [urheilijoina]”. Kuitenkaan heidan [sic] suo-
rituksensa eivat dominoi pelitapahtumia ruudulla kuten Roenick teki NHL 94:ssa.
Hénen lahjakkuutensa [sic] oli niin puhdasta, hehkuvan kuumaa ja kestivaa, ja se
asetti hanet ja hanen pelinsa [ensisijainen merkitys “pelitapa”, toissijainen NHL
94] yhteen kulttiklassikon muistettavimmista kohtauksista. Good viittaa viimeksi
mainitulla Swingers-elokuvaan.

Swingersin kohtauksesta tehtiin myohemmin parodia (”Swingers Hockey with
Jeremy Roenick”, 2011), jossa Roenick esittaa Kings-fania. Vaughnin paikalla on
puolestaan urheilutelevisiotuottaja Bernie Kim, joka tekee valittomasti “Roenickilla”
maalin. Oikea Roenick syyttaa Kimia huijaamisesta ”Blackhawkseilla”, koska “Ro-
enick on liian hyvéa, hian on paras!” Vaivaantunutta esittava Kim kehottaa Roenickia
jatkamaan pelaamista. Roenick jatkaa: “Héan on niin komea, ja mika ihmisystava...”,
mutta palaa sitten alkuperéisen elokuvakohtauksen dialogiin.

Roenick on todennut kysyttdessd, ettd hanen maineensa ei perustu sille, etta hian
olisi ollut todellisuudessa yhta hyva pelaaja kuin pelihahmo Roenick, mutta toisaalta
hédnen poikkeuksellinen maineensa tulee siitd, etta han oli paras "video hockey guy
in video game history”. Virtuaaliurheilupelien ja kasvavan e-urheilun aikakaudella
saavutus on huomattava ja se herattaa kysymyksia, joihin vastaaminen vaatii syste-
maattista tutkimusta. Taman artikkelin tarkoituksena oli kartoittaa tutkimusaihetta
yhden historiallisen esimerkin avulla.
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