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Tiivistelma

Artikkeli kasittelee Suomen ensimmaista poliittisesti latautunutta tietokonepe-
likohua, joka syttyi helmikuussa vuonna 1985 MikroBitissd julkaistusta Raid over
Moscow'n peliarvostelusta. Arvostelua seurannut julkinen kritiikki laukaisi tapah-
tumaketjun, joka karjistyi eduskuntakyselyn kautta Neuvostoliiton epaviralliseen
vetoomukseen pelin markkinoinnin ja myynnin estamiseksi ja lopulta diplomaat-
tiseen protestiin neuvostovastaisesta aineistosta Suomen tiedotusvalineissa. Tassa
artikkelissa tarkastellaan pelikohun syntyyn ja ratkaisuun vaikuttaneita poliittisia,
oikeudellisia seka kulttuurisia osatekijoitd. Artikkeli perustuu sarjaan Suomen
ulkoasiainministeriéon muistioita, jotka kasittelevat Neuvostoliiton vetoomusta ja
sitd seurannutta protestia. Muistioiden 25 vuoden salassapitoaika umpeutui julki-
suuslain perusteella vuonna 2010.

Asiasanat: suomettuminen, Raid over Moscow, propaganda, tietokonepelikohu.

Johdanto

uomessa kotimaisiin ilmidihin keskittyneet mediapaniikit! ovat
Solleet verrattain harvinaisia tapauksia. Yleensa uuteen mediaan
liitetyt uhkakuvat ja diskurssit ovat rantautuneet maahamme muu-
alta maailmasta. Suomessa video- ja tietokonepelit vakiinnuttivat
paikkansa median haitallisia vaikutuksia koskevassa keskustelussa
viimeistadan Yhdysvalloissa 1990-luvun lopussa tapahtuneiden kou-
lusurmien jalkeen. Myds Suomen tunnetuimmat mediapaniikit ovat
keskittyneet nuorten miesten tekemiin joukkomurhiin ja murha-
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The present article examines the first politically saturated computer and videogame
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itsemurhiin, kuten Myyrmannin rajahdykseen (2002) seka Jokelan (2007) ja Kau-
hajoen (2008) koulusurmiin.?

Suomen ensimmadinen poliittisesti latautunut tietokonepelikohu syttyi hel-
mikuussa 1985.3 Sen polttopisteessa oli Commodore 64:lle (C64) julkaistu Raid
over Moscow (Access Software 1984), joka oli yksi vuoden myyntimenestyksista
maamme pelimarkkinoilla. Ominaispiirteidensa puolesta pelin aiheuttama kohu
voidaan tulkita moraaliseksi mediapaniikiksi, silla paheksunta keskittyi enemman
pelin norminvastaiseen teemaan kuin tietokonepeleihin mediana tai pelaa-
miseen aktiviteettina.* Siind yhdistyivat huoli moraalittoman tietokonepelin



vaikutuksista nuorisoon, vihamielisyys kohun aiheuttajaa kohti, konsensus pelin
aiheuttaman haitan vakavuudesta,® suhteeton reagointi seka kohun lyhytkestoi-
suus. Tapausta ei kuitenkaan tehnyt erityiseksi Raid over Moscow'n aiheuttaman
kohun ensikertaisuus, vaan poliittisten kulissien takana kdyty diplomaattinen
kddenvaantd Suomen ja Neuvostoliiton ulkoasiainministerididen valilla.

Tama artikkeli pohjautuu sarjaan Suomen ulkoasianministerion muistioita,
joiden 25 vuoden salassapitoaika umpeutui 1. tammikuuta 2010 julkisuuslain
(621/1999) perusteella. Muistiot kasittelevat Raid over Moscow'n myynnin
ja markkinoinnin kieltdmistd poliittisesta, kauppapoliittisesta ja oikeudelli-
sesta nakdkulmasta sekd Neuvostoliiton tekemaa protestia neuvostovastaisen
aineiston esittamisestd Suomen mediassa. Artikkelin aluksi on syytad paneutua
tietokonepelikohun historialliseen ja poliittiseen kontekstiin, johon kuuluivat
oleellisesti suomettuminen, itsesensuuri, yhteiskunnallinen murros, suoma-
laisen median toimintakulttuurin muutos seka supervaltojen véliset jannitteet.

Poliittinen konteksti

uomettuminen (saks. Finnladisierung) savytti vahvasti kylman sodan suo-
Smalaista ajankuvaa. Termi voidaan madritelld voimakkaamman valtion
poliittiseksi vaikutusvallaksi heikompaa naapurimaata kohtaan. Se oli peraisin
1960-luvun lopulla Saksan liittotasavallassa kdydysta poliittisesta ja julkisesta
keskustelusta. Suomi piti kasitettd halventavana, silla se véaheksyi maan puo-
lueettomuuspolitiikkaa.b Suomettumisen ajan alku on sijoitettu 1950-luvun
puolivéliin, ja se henkildityi vahvasti presidentti Urho Kekkosen valtakauteen
(Nevakivi 1996; Vihavainen 1991). Sen kukoistuskautta olivat 1960-luvun lopun
ja 1980-luvun alun valinen aika. Suomettumista on tulkittu kaksitahoisesti: se on
mielletty ulkopoliittiseksi linjaksi, joka pohjasi poliittiseen realismiin, ja/tai sisa-
ja valtapoliittisesti motivoituneeksi taktiikaksi. Sailyttdakseen suvereniteettinsa
Neuvostoliiton vaikutuspiirissa Suomen oli korostettava puolueettomuuttaan
ja varottava haastamasta naapurinsa ulkopoliittisia intresseja. Toisaalta kylman
sodan aikakaudella maamme ulko- ja sisapolitiikan raja oli varsin hailyva; ndyris-
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tely ja idankortti tarjosivat suomalaisille poliitikoille keinon edistda uraansa ja
kerata poliittisia irtopisteita.

Itsesensuuri, eli julkaisijan itse harjoittama sensuuri tai pidattaytyminen val-
tiolle arkaluontoisten mielipiteiden ilmaisusta (Gronros et al. 2006), oli ominaista
suomettumisen ajan tiedonvalitykselle. Salminen (1996) jakaa aikakauden itse-
sensuurin passiiviseksi (idanpolitiikkaan perustuvaksi itsesensuuriksi) ja aktiivi-
seksi (sisa- ja valtapoliittisesti motivoituneeksi itsesensuuriksi). Sen siemenet oli
kylvetty vaaran vuosien kirjapoistoilla (1946-48), jolloin kaupoista ja kirjastoista
poistettiin neuvostovastaista kirjallisuutta oikeusministerion aloitteesta ja val-
vontakomission maarayksesta (Ekholm 2000). Varsinaisen kipindnsa itsesensuuri
sai vuoden 1958 eduskuntavaalien jalkeisistd "yopakkasista”, ja 1970-luvulla kay-
tantd muuttui kokonaisvaltaiseksi. Se ulottui yleisradiotoiminnasta lehdisto6n,
tietokirjallisuudesta koulukirjoihin ja musiikista elokuviin. 1980-luvulla suoma-
laisen median toimintakulttuuri muuttui kuitenkin kriittisemmaksi: kotimaisista
poliitikoista ja Neuvostoliitosta alettiin esittda nakemyksid, joita ei suvaittu Kek-
kosen aikakaudella.” Neuvostoliiton hajoamisenkaan jélkeen suomettuminen ei
ole poistunut poliittisesta keskustelusta. Sen rinnalle on myds noussut termi
“uussuomettuminen”, joka viittaa ndyristelevaan asenteeseen joko Washing-
tonia, Moskovaa tai Brysselid kohtaan. Lisaksi termilla viitataan avoimen julkisen
keskustelun puutteeseen tietyissa yhteiskunnallisissa aiheissa.?

Pelikohuun heijastuivat valillisesti myds suurvaltojen valiset jannitteet, jotka
olivat kasvaneet Neuvostoliiton hyokattyd Afganistaniin vuonna 1979. Presi-
dentti Reaganin valinnan jalkeen Yhdysvallat oli siirtynyt liennytyksen tieltd
ulkopoliittiseen oppiin, joka pyrki suoraan vahentamaan Neuvostoliiton glo-
baalia vaikutusvaltaa. My&s asevarustelu oli kdynnistynyt uudelleen. Reaganin
vuonna 1983 lanseeraama Strategic Defense Initiative (SDI) eli niin sanottu Star
Wars -ohjelma oli lisénnyt jannitteitd entisestdan.

Kylman sodan vastakkainasettelu ulottui luonnollisesti myds politiikan
ja talouden ulkopuolelle. Ajanjakson taide- ja populaarikulttuuri hahmotte-
livat vastapuolen toiseutta, ja niiden vientid ulkomaille tuettiinkin aktiivisesti
molemmin puolin rautaesirippua.® Amerikkalainen televisio ja elokuva kuvasivat
Neuvostoliiton vapaan maailman alistajana ja oman yhteiskuntansa utopistisen
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ristiriidattomana (Shcherbenok 2010).2° Neuvostoinvaasio, kommunistien val-
lankaappaus Yhdysvalloissa, vakoilu ja rajoittamaton ydinsota olivat yleisia
teemoja,!* joita myds aikakauden tietokonepelit omaksuivat. Erityisesti simu-
laatiopeligenre keskittyi kuvaamaan rajoitetun konventionaalisen sodankdynnin
seka rajoittamattoman ydinsodan taktiikkaa ja strategiaa,'? kun taas Raid over
Moscow'n kaltaiset vahvasti tunteeseen vetoavat pelit olivat harvinaisempia.

Raid over Moscow ja sen syntyprosessi

aid over Moscow julkaistiin Commodore 64 -tietokoneelle vuonna 1984.
RTémé isometrisestd perspektiivista kuvattu toimintapeli oli jaettu kuu-
teen kenttaan, joista jokainen toimi erdénlaisena minipelind. Access Software
oli kdyttanyt vastaavaa kenttdsuunnittelua ja pelimekaniikkaa jo vuotta aikai-
semmin julkaistussa Beach-Head -pelissa.

Pelin laht6kohta on seuraavanlainen: Neuvostoliitto on rikkonut kuvitteel-
lista SALT IV ydinsulkusopimusta ja iskee mannertenvélisilla ohjuksilla Yhdysval-
toja vastaan. Sopimusta noudattanut Yhdysvallat ei pysty molemminpuolisen
varmistetun tuhon (engl. mutual assured destruction eli MAD) opin mukai-
seen vastaiskuun, vaan lahettda avaruusasemalta joukon kommandoja esta-
maan maata uhkaavan ydintuhon. Ohjusten laukaisun jalkeen pelaajan tulee
ohjata haivekoneensa ulos asemalta ja navigoida kohti neuvostokaupunkia,
josta laukaisu tapahtui. Kun pelaaja laskeutuu ulkoavaruudesta Neuvosto-
liiton ilmatilaan, hdanen on lapaistavéd kaupungin puolustus ja tuhottava ohjusta
kontrolloiva tukikohta. Pelaajan taytyy tuhota yhteensa kolmen eri kaupungin
tukikohdat (Minsk, Saratov ja Leningrad) ennen varsinaista hydkkaysta Mos-
kovan sydameen. Kremlin edesséd pelaaja kdy taisteluun linnaketta vartioivaa
jalkavdked ja panssarivaunuja vastaan sinko aseenaan. Pelaajan on eliminoitava
vastustajat ja tuhottava tietty portti paastakseen tunkeutumaan linnakkeessa
sijaitsevaan reaktorihuoneeseen. Sisélld reaktorihuoneessa pelaajan on tuhot-
tava robotit, jotka vartioivat ja jadhdyttavat reaktoria. Robottien lukumaara
vaihtelee pelin vaikeustasosta riippuen. Viimeinen robotti pyrkii ainoastaan eli-
minoimaan pelaajan, minkd vuoksi reaktori alkaa ylikuumentua. Pelaajalla on
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vain minuutteja aikaa tuhota robotti ja poistua reaktorihuoneesta ennen ytimen
sulamista. Pelaajan pédastessa viimeiseen kenttdan on pelilld kaksi erilaista
loppuvaihtoehtoa. Jos pelaaja ei ehdi tuhota viimeistd robottia, tulee hanen
kommandoryhmastaan sankarivainajia. Jos pelaaja onnistuu tuhoamaan viimei-
senkin robotin ja paasee pakenemaan, hdanen kommandoryhmaansa odottaa
kotona sankariparaati. Molemmissa vaihtoehtoissa Kreml on historiaa.

—
—
—
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Kuva 1. Kuvakollaasi Raid over Moscow’n kentista
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Access Softwaren perustaja ja Raid over Moscow'n suunnittelija Bruce Carver
taustoitti pelin syntyprosessia Commodore Magazinen (Jermaine 1987, 74-77,
118-119) haastattelussa kolme vuotta sen julkaisun jalkeen. Pelin inspiraationa
oli toiminut Afganistanin invaasion, korealaisen matkustajakoneen alasam-
pumisen®® ja Los Angelesin kesdolympialaisten boikotin* synnyttdma yleinen
epaluulo Neuvostoliiton politiikkaa ja toimintaa kohtaan. Carverin mukaan ava-
ruusaseman valinta pelin 1ahtdpisteeksi oli pelkkda sattumaa, silla han ei ollut
vield suunnitteluvaiheessa kuullut SDI-ohjelmasta. Carver oli ollut alusta asti
vakuuttunut pelin menestyksesta kotimaassaan, mutta epdillyt Euroopan peli-
markkinoiden valmiutta avoimen neuvostovastaiselle tietokonepelille.

Geopoliittisesta asemastaan huolimatta Raid over Moscow'ta markkinoi-
tiin vanhalla mantereella aggressiivisemmin kuin Yhdysvalloissa. Iso-Britannian
levityksestd vastanneen U.S. Goldin markkinointikampanja oli aikaansa edella
kohua liehitelleelld strategiallaan.’ Yhtio tiedotti pelin julkaisusta eri intressi-
ryhmille herdttadkseen huomiota puolesta ja vastaan. Se jopa masinoi miele-
nilmaisun Neuvostoliiton Lontoon suurldhetystdn eteen, johon osallistuneista
ihmistd osa oli pukeutunut pelin logolla varustettuihin punaisiin t-paitoihin.
Ydinaseriisuntaa ajanut jarjestd, Campaign for Nuclear Disarmament (CND), jar-
jesti puolestaan toistuvia protesteja U.S. Goldin toimitilojen edessd (Donovan
2010, 225-226). Nama toimet herattivat median mielenkiinnon ja pelia kasiteltiin
seuraavina viikkoina televisiossa, radiossa ja lehdissd, mika edisti sen myyntia.'
Sensaatiohakuinen kampanja tuli kuitenkin tiensd paahan, kun Access Software
pyysi sen lopettamista kuullessaan sen aiheuttamasta kohusta (Jermaine 1987,
118).

TIETOKONEPELIKOHUSTA POLIITTISEEN KADENVAANTOON

Suomessa kohu sai alkunsa television A-studiossa 13. helmikuuta 1985 esi-
tetysta insertistd, jossa késiteltiin sarkastisesti Raid over Moscow'ta ja siitd Mik-
roBitissé (2/85) julkaistua arvostelua. Toimittaja Kari Manty paatti lahetyksen
toteamalla: "ei liene vaikea arvata, missa tama peli on kehitelty, mutta pitaako
tdman Suomen todella olla aina niin kovasti tatd Euroopan pikku-Amerikkaa.”
Viikkoa myéhemmin, 20. helmikuuta, Tiedonantajassa ilmestyi artikkeli “Oppia
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lapsille, Kremlistd ovet sisaan”, joka kritisoi vahvasti samaista peliarvostelua.
Tuohtumuksen taustalla oli epdilematta peliarvostelijan, Aki Korhosen,'” kayt-
tama kuvaus: "tama on jannittava maanpuolustuspeli, jossa sinun pitaa hyokata
Neuvostoliittoon ennen kuin heidédn rakettinsa saavuttavat maalinsa Yhdysval-
loissa” (MB 2/85, 67). Tiedonantaja kutsui Raid over Moscow'ta neuvostovastai-
suuden raikeimmaksi muodoksi tekniikan viimeisimmalta huipulta vaatien sen
— sekd muiden samankaltaisten pelien — maahantuonnin ja levityksen rajoitta-
mista. Seuraavana paivand, 21. helmikuuta, kansanedustaja Ensio Laine (SKDL)
jatti valtioneuvostolle kirjallisen kysymyksen (KK 40/1985), joka heijasteli taisto-
laisuuden danenkannattajassa esitettyja ndkemyksia:

Mihin toimenpiteisiin Hallitus aikoo ryhtyd sen johdosta, ettd maa-
hamme tuotetaan amerikkalaisia CMB-peleja, joista ainakin eraat koh-
distuvat naapurimaatamme Neuvostoliittoa ja lasten rauhankasvatus-

tavoitteita vastaan?

Tasta alkoi pelikohun epavirallinen kulku. 22. helmikuuta Neuvostoliiton
suurldhetyston [ahetystdneuvos Konstantin Kosatshev soitti Suomen ulkoasiain-
ministeridn (UM) sosialististen maiden toimiston paallikdlle Charles Murrolle ja
pyysi hantd saapumaan Tehtaankadulle “kiireellisen ja vakavan asian johdosta”
(Murto 1985, 1). Pyyntd oli varsin poikkeuksellinen, silla normaalikdytanndn
mukaan tapaamiset jarjestettiin ulkoasiainministeridssa. Murto ehdottikin lahe-
tystdneuvostoa saapumaan ministeriddn, mutta Kosatshev kieltdytyi todeten,
ettd itse suurldhettilas Vladimir Sobolev oli esittdnyt tapaamisen jarjestamista
Neuvostoliiton suurldahetystdssa. Neuvoteltuaan esimiehensa osastopaallikko
Seppo Pietisen kanssa, Murto tiedusteli asian luonnetta ja toisti Kosatsheville
pyynnén saapua UM:n toimitiloihin. Kosatshev kuitenkin pysyi kannassaan
vedoten asian erikoisluontoisuuteen. Lopulta Murto suostui poikkeukselliseen
tapaamiseen.

Tehtaankadulla Kosatshev ojensi Murrolle kopion Tiedonantajan artikkelista
painottaen, ettd Moskovassa peli tulkittiin sotapropagandaksi, jonka tarkoituk-
sena oli muokata mielialoja tulevalle avaruussodalle Neuvostoliittoa vastaan.
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MikroBitissa julkaistu peliarvostelu oli taas Kosatshevin mukaan “raikeimpia
Neuvostoliiton vastaisia provokaatioita, joita Suomessa on tapahtunut sodan
jalkeisind vuosikymmenina. [...] Mikali kyseisen pelin mainostaminen ja myynti
Suomessa jatkuu, Neuvostoliitto tulee suurldhettilddnsa valitykselld virallisesti
kiinnittdamaan ‘kaikista vakavimmalla tavalla’” Suomen hallituksen huomiota
tahan raikedan tapaukseen” (Ibid. 2). Viitaten aikaisempaan amerikkalaisen
neuvostovastaisen elokuvan esityskieltoon!® Kosatshev toivoi, ettd UM |6ytaisi
keinot, joilla kieltdd pelin mainostaminen ja myynti.

Antamassaan vastauksessa Murto totesi pelin olleen suunnattu kansainva-
lisille markkinoille, eikd sitd ndin ollen oltu tarkoituksella kohdistettu heikenta-
maan Suomen ja Neuvostoliiton valisid suhteita. Pelin kieltamiselle ei mydskaan
|Oytyisi juridisia perusteita. Kuin ennakoiden tulevaa Murto arveli, ettd viran-
omaisten yritykset estaa pelin markkinointi ja myynti toisivat pelille lisaa julki-
suutta ja todennakdisesti lisdisivat sen kysyntda.’® Kosatshev ymmarsi Murron
nakdkulman, mutta painotti, ettd kyseessa oli "erityisen vakava ja tuomittava
tapaus, jonka johdosta vedotaan ulkoasiainministerioon” (Ibid., 3). Tapaamisen
lopuksi Kosatshev ilmaisi arvostuksensa siitd, ettd ministerion huomio asiaan oli
voitu kiinnittaa epavirallisesti ja luottamuksellisesti.

6. maaliskuuta 1985 paivatyssa muistiossa nro 167 UM:n kauppapoliittisen
osaston neuvotteleva virkamies Antero Vierti¢ esitti huomionsa Murron tapaa-
misesta. Viertio totesi pelien sekd muiden ohjelmistojen kontrollitoimien olevan
erittdin vaikeita toteuttaa, silla niilld oli keskeinen osa alati kasvavilla tietoko-
nemarkkinoilla ja siirtymisessé kohti tietoyhteiskuntaa. Myds niiden laiton yksi-
tyinen kopiointi kukoisti vanhentuneen lainsaadanndn vuoksi. Lisaksi tietoko-
nepeleja tullattiin useiden eri nimikkeiden alla, mika vaikeutti entisestaan niiden
valvontaa. Kauppapoliittiset mahdollisuudet rajoittaa kyseisten tuotteiden
maahantuontia olivat myds varsin vahdiset, vaikka kauppasopimukset siséal-
sivat pykalan, jolla tuonninrajoituksiin voitiin ryhtyd moraalisin argumentein.
Viertio ei kuitenkaan suositellut pykalaan vetoamista, silla se saattaisi herattaa
laajempaa keskustelua sotapelien moraalittomuudesta verrattuna esimerkiksi
pornografiaan tai vakivaltaviihteeseen. Muistiossaan Viertio arvioi Neuvosto-
liiton olevan vakavissaan vetoomuksensa suhteen, mutta muistutti samalla Raid
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over Moscow'n olevan ainoastaan yksi peli tuhansien joukossa. Henkildkohtai-
sena huomiona hén totesi pelikaupan ja -harrastuksen olevan “sinansa kovin
suttuisen nakoista touhua” (Viertic 1985, 3).

Viertio suositteli UM:n jattaytymista pois asiaan liittyvastd paatoksenteosta
ja ehdotti kddntymista oikeus- ja opetusministerién puoleen.?® Hdn myds poh-
diskeli pohjoismaisen yhteistydon mahdollisuutta ongelman ratkaisuun. Viertio
uskoi Ruotsista 16ytyvan kansanedustajia, jotka "varsin halukkaasti saattaisivat
tarttua suomalaisten virittamaan koukkuun”, (Ibid.) ja veisivat eteenpain Raid
over Moscow'n kaltaisten sotapelien myynnin ja mainonnan kieltoa Pohjois-
maiden neuvostossa. Lisdksi Viertid suositteli tarkastamaan, oliko Korhosen
kdyttama ilmaisu "jannittdvastd maanpuolustuspelistd” hdnen oma ideansa,
vai oliko se mahdollisesti poimittu kannen mainosteksteista tai pelin manuaa-
lista.?* Han arvosteli Korhosta ajattelemattomuudesta, joka oli johtanut poliitti-
sesti kiusalliseen tilanteeseen. Viertid paatti muistionsa varsin erikoisella, lahes
orwellilaisella, huomautuksella: "mielikuvituksen viljelyssa ohjelmataloilla lienee
—ainakin niilla pitdisi olla — jokin etiikka ja moraali. Mita sitten tapahtuu harras-
telijoiden mielikuvituksessa on toinen juttu ja [se on] ulottuvuus minne lait tai
rajoitukset eivat toistaiseksi ylla” (Ibid., 4).

Niin ikdan 6. maaliskuuta paivatyssa muistiossa nro 45 UM:n oikeudellisen
osaston apulaisosastopaallikkd Holger Rotkirch totesi, etta pelikohun ratkai-
suun ei voitu soveltaa voimassa olevaa lainsaddantda tai Suomea sitovia sopi-
musvelvoitteita, kuten Pariisin rauhansopimusta. Rotkirch otti esiin rikoslain 14
luvun vuonna 1948 lisatyn 4 a §, joka kuului seuraavasti:

Joka painotuotteella, kirjoituksella, kuvallisella esitykselld tahi muulla
ilmaisuvélineelld taikka muutoin julkisesti ja tahallansa halventamalla
vierasta valtiota aikaansaa vaaran, ettd Suomen suhteet vieraaseen
valtioon vahingoittuvat, rangaistakoon vankeudella, enintdan kah-

deksi vuodeksi tai sakolla.

Rotkirchin mukaan kyseinen pykala ei soveltunut Raid over Moscow'n
markkinoinnin ja maahantuonnin kieltdmiseen, sillda mahdollinen loukkaus oli
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tapahtunut epdsuorasti MikroBitin julkaisemassa peliarvostelussa. Lisaksi, vaikka
loukkaus olikin selvasti julkinen, olisi sen tahallisuuden osoittaminen erittain
vaikeaa. Olisi pystyttava todistamaan, ettd peliarvostelussa pyrittiin tietoisesti
vahingoittamaan Suomen ja Neuvostoliiton vilisia suhteita. Myds Rotkirch
jatkoi Murron ja Viertion viitoittamalla linjalla todetessaan, ettd pitkittyneen
tuomioistuinkasittelyn tuoma julkisuus aiheuttaisi todennakdisesti suurempaa
yleispoliittista haittaa maiden valisille suhteille kuin itse myynnin jatkaminen.
Syytteen nostaminen 4 a § perusteella olisi myds vaatinut maarayksen tasa-
vallan presidentiltd.?? Sen soveltaminen oli kuitenkin Suomen rikoslaissa erittain
harvinaista,? ja lain katsottiin olevan varattu ldhinnd poikkeuksellisen réikeita
tapauksia varten. MikroBitin peliarvostelu tuskin oli ylittanyt tata rajaa sen "vali-
tettavasta sanamuodosta” (Rotkirch 1985, 2) huolimatta.

Raid over Moscow'n synnyttaman ulkopoliittisen kddenvaannon laajempi
konteksti alkoi hahmottua, kun ulkoasiainministeriddn saapui 7. maaliskuuta
salasdhke,® jossa Moskovan suurldhettilds Aarno Karhilo raportoi tapaami-
sestaan Neuvostoliiton ulkoasianministeriéon Skandinavian osaston paallikdn
G.N. Farafonovin kanssa. Farafonov oli valittanyt Neuvostoliiton demarchen®
neuvostovastaisten mielenilmaisujen lopettamiseksi suomalaisissa tiedotusva-
lineissa ja mediassa. Tapaamisen lopuksi Farafonov oli luovuttanut Karhilolle
muistion, joka selvitti Neuvostoliiton kannan aiheeseen. Se sisélsi listan Suo-
messa julkaistuista kirjoista, artikkeleista ja aineistosta, joissa oli kasitelty Neu-
vostoliitolle arkaluontoisia aiheita, kuten Viron miehitystd ja venédldistdmistd,
Afganistanin invaasiota, puna-armeijan tilaa seka Terijoen hallitusta. Raid over
Moscow -tapauksesta todettiin, ettd Neuvostoliiton suurlahetyston epaviralli-
sesta vetoomuksesta huolimatta UM ei ollut ryhtynyt asianmukaisiin toimiin
pelin myynnin ja markkinoinnin estamiseksi. Lopuksi muistiossa vedottiin
Suomen sopimusvelvoitteisiin sekd viranomaisiin asian ratkaisemiseksi:

Tallaiset Neuvostoliiton todellisuutta vaaristelevat julkaisut samoin
kuin epéilyttavéan elektroniikkapelin mainostus ovat selvastikin suun-
natut kylvdmaan epaluottamusta Neuvostoliiton politiikkaa kohtaan

ja vahingoittamaan Neuvostoliiton ja Suomen vaélisia ystévallismielisia
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suhteita; ne ovat my®s ristiriidassa vuoden 1947 rauhansopimuksen
ja vuoden 1948 ystavyyttd, yhteistoimintaa ja keskindistd avunantoa
koskevan sopimuksen maardysten hengen kanssa.

Toivomme, ettd Suomen viranomaiset suhtautuvat asianmukaisella
vakavuudella vetoomukseemme ja ryhtyvat vastaaviin toimiin taman-
kaltaisten Neuvostoliittoa vastaan suuntautuvien esiintymisten lopet-
tamiseksi. (Tiilikainen 1986, 2-3).

13. maaliskuuta 1985 pédivatyssa muistiossa UM:n poliittisen osaston paal-
likkd Seppo Pietinen antoi vastauksensa kauppa- ja teollisuusministerion pyyta-
maan lausuntoon Ensio Laineen tekemasta eduskuntakyselysta.? Pietinen totesi,
etta vaikka Raid over Moscow’n sisalto loukkasi Neuvostoliittoa, ei ministerion
tekeman selvityksen mukaan [6ytynyt oikeudellisia tai kauppapoliittisia keinoja
kieltdd sen maahantuontia tai markkinointia. Pietinen epaili pelintekijoiden
kdyttdneen neuvostovastaisuutta lahinna myynninedistamiskeinona ja paheksui
karjistyneen kansainvalisen tilanteen hyvéksikdyttamista lapsille suunnattujen
pelien yhteydessd. Suomen markkinointilainsdadantdon ja kuluttajansuojalakiin
Pietinen ei ottanut vastauksessaan kantaa.

Seuraavana pdivana, 14. maaliskuuta, ulkomaankauppaministeri Jermu Laine
(SDP) vastasi eduskuntakyselyyn. Laine totesi kauppa- ja teollisuusministerion
pystyvan ainoastaan rajoittamaan ja poistamaan tuotteita, joista oli vaaraa
lasten fyysiselle terveydelle. Voimassa olevan lainsdadannén avulla ei pystytty
puuttumaan tuotteiden mahdollisiin psyykkisiin vaikutuksiin, kuten lasten hen-
kiseen kehitykseen tai maailmankuvan muodostukseen. Ministeri viittasi myds
valmisteilla olleeseen lakiin video- ja kuvaohjelmien ennakkotarkastuksesta,
joka tuli arvioimaan myos tietokonepelien valvontatoimia.?” UM:n osuutta selvi-
tyksessa ei luonnollisestikaan mainittu.

Pelikohun poliittinen vaihe saatettiin paatokseen Helsingissa 11. huhtikuuta,
kun ulkoministeri Paavo Vadyrynen antoi valtioneuvoston juhlahuoneistossa
virallisen vastauksensa suurldhettilds Soboleville Farafonovin toimittamaan
demarcheen. Vastauksessaan Vayrynen korosti kaikkien merkittavien puolu-
eiden, yhteiskunnallisten jarjestdjen ja Suomen kansan tukevan maan virallista
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ulkopoliittista linjaa ja ystavallisia suhteita Neuvostoliittoon. Vayrynen pahoit-
teli, ettd "tiedostusvélineissamme esiintyy valitettavasti joskus kirjoituksia ja
muuta aineistoa, joka on Neuvostoliiton kannalta katsoen kielteistd” (Tolvanen
1985, 1), mutta kielsi niiden suuntautuneen maiden valisia suhteita vastaan.
Rauhanajan sananvapauden puitteissa hallitukselta puuttui lainsdadannélliset
perusteet ja valtakeinot puuttua tamankaltaisiin ilmaisuihin. Vayrysen mukaan
valtionjohto kuitenkin pyrki vaikuttamaan tiedotusvalineiden toimintaan otta-
malla kantaa téllaisiin ilmidihin julkisessa sanassa. Vayrynen myds ehdotti, etta
Tehtaankatu ottaisi kontaktiensa?® kautta suoraan yhteytta asianomaisiin tiedo-
tusvalineisiin vastaavissa tapauksissa.

Sobolev kiitti Vayrysta virallisesta vastauksesta ja toivoi, ettd Suomen ja
Neuvostoliiton valisia ystavallisia suhteita vaalittaisiin ja varjeltaisiin edelleenkin
molemmin puolin. Vaikka neuvostovastaisista kirjoituksista olivatkin vastuussa
yksittdiset henkilot, eivdat hekdan saisi aiheuttaa vahinkoa maiden suhteille.
Suurldhettilas palasi vield pelikohuun toteamalla, ettd Neuvostoliitto tulkitsi
Raid over Moscow'n olevan sotapropagandaa, joka ei vastannut vuoden 1947
rauhansopimusta eikd Euroopan turvallisuus- ja yhteistydkonferenssin (Etyk)
paatosasiakirjaa. Lisaksi han toisti toivomuksen asianmukaisista toimenpiteista
pelin markkinoinnin ja levityksen estamiseksi. Lainaten Suomi-Neuvostoliitto
Seuran (SNS) paasihteeri Erkki Kivim&en televisiossa antamaa haastattelua suur-
lahettilds tiedusteli Vayryselta, "miltd suomalaisista tuntuisi, jos Neuvostoliitossa
mainostettaisiin pelid, jossa tuhottaisiin Helsinki?" (Ibid., 3)

Vanhentunut lainsaadanto ratkaisuasemassa

uomen ensimmadinen poliittisesti latautunut tietokonepelikohu sijoittui
Syhteiskunnallisen murroksen aikaan. Maassamme oli siirrytty muutamaa
vuotta aikaisemmin Kekkosen aikakaudelta Mauno Koiviston presidentti-
yteen, mika merkitsi sisd- ja ulkopoliittisia uudistuksia. Vaikka Koivisto jat-
koikin Paasikivi-Kekkosen linjalla, muuttui suhtautuminen Neuvostoliittoon
vahemman ndyristelevédksi. Uusien vaaran vuosien aikaisen paineen hellitettya
myds suomalaisen median toimintakulttuuri oli muuttunut 1980-luvulla entista

rohkeammaksi: uskallettiin esittaa kriittisia mielipiteitd, jotka olivat ennenkuu-
lumattomia vield UKK:n aikaan.

Ulkoasiainministerion ja Neuvostoliiton valien viileneminen vuoden 1985
alussa (Suomi 2006, 72) oli ulkopoliittisesti merkittdva tapahtuma. Suhteiden
muutos on osaltaan vaikuttanut UM:n p&datdkseen olla reagoimatta Neuvosto-
liiton vetoomukseen, vaikka selvitysta tehneet virkamiehet olivatkin yhta mielta
pelin haitallisuudesta neuvostokollegoidensa kanssa. Neuvostoliiton protesti
oli osoitus Tehtaankadulla jo pidempaan vallinneista mielialoista. Reagointi
sindnsa ei tullut yllatyksena, mutta sen voimakkuus ja sopimusten lavea tulkinta
oli kuitenkin hdmmastyttanyt UM:n virkamiehid (Suomi 2008, 260-261). Raid
over Moscow'lla oli keskeinen osa Neuvostoliiton vetoomuksessa, silla se toimi
alkusysayksena demarchelle, jolla pyrittiin vaikuttamaan yleisemminkin suoma-
laiseen tiedonvélitykseen ja mediaan.?

Yksi muistioiden mielenkiintoisimmista anneista oli Neuvostoliiton ja UM:n
eridvat nakemykset Raid over Moscow'n tarkoitusperistd. Siind missa Neu-
vostoliitto korosti painokkaasti pelin ulkoisia pyrkimyksid, luonnehti UM niité
sisaisiksi. Neuvostoliitto tulkitsi pelin sotapropagandaksi, joka oli suunnattu
luomaan yleistda epdluottamusta maan politiikkaa kohtaan, valmistelemaan
ilmapiiria avaruussotaa varten seka vahingoittamaan Suomen ja Neuvostoliiton
vélisid suhteita. Tdman tulkinnan mukaan pelin paamaarat olivat siis asetettu
valittoman pelikokemuksen ulkopuolelle. UM:n nakdkulmasta pelilla ei ollut tar-
koitusta heikentda maiden vélisia diplomaattisia suhteita, eika silld ollut erityisia
pelikokemuksen ulkopuolisia tavoitteita vaan sen avoin neuvostovastaisuus pal-
veli 1ahinna markkinointipyrkimyksia.

Oliko Neuvostoliiton nakemys sotapropagandasta perusteltu? Carverin
haastattelun (Jermaine 1987) perusteella voidaan paatella, ettd Access Soft-
ware hyddynsi kiredd kansainvalistad poliittista ilmapiiria seka ennakkoasen-
teita Neuvostoliittoa kohtaan saavuttaakseen pelilleen mahdollisimman laajan
yleisén Yhdysvalloissa. Valittu aihe palveli siis ensisijaisesti markkinointia. Pelin
neuvostovastaisuudella ei ollut erityisia poliittisia paamaaria, vaikka sen avoin
uhmakkuus heijastelikin Reaganin aikakauden henked; 1ahinna se kaytti hyvak-
seen vallinnutta ilmapiirid. Eittdmatta Raid over Moscow sisalsi propagandistisia
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elementtejd, mutta sen maaritteleminen sotapropagandaksi ei ollut perusteltua.
Mitdan viitteita siita, ettda peli olisi kohdistettu vahingoittamaan erityisesti
Suomen ja Neuvostoliiton suhteita, ei mydskaan ollut. Onkin syyta olettaa, etta
Neuvostoliiton halu maarittda pelin pddmaarat ulkoiseksi lahti pyrkimyksesta
vaikuttaa suomalaiseen tiedonvalitykseen seka hillitd amerikkalaisen populaa-
rikulttuurin leviamista sen vaikutuspiirissa. Voidaan myds spekuloida, etta yksi
pyrkimyksista oli estaa Britanniassa nahdyn markkinointikampanjan toteutta-
minen Suomessa. Suomalaisen sensuurin ja itsesensuurin perinteet olivat pitkat
ja Raid over Moscow'n oli maard toimia ennakkotapauksena tietokonepelien
saralla. Tata tulkintaa tukee myds Neuvostoliiton halu luokitella MikroBitin peli-
arvostelu yhdeksi raikeimmistd neuvosvastaisista provokaatioista, mita voidaan
pitaa taktisena ylireagointina.

Vaikka kohu oli 1ahinna ulkopoliittinen, on Tiedonantajan ja Ensio Laineen
intressejd myds syyta tarkastella hieman tarkemmin. Tiedonantajan artikkelia
peliarvostelusta leimasi tahallinen vaarinymmarrys. Korhonen oli tuskin tarkoit-
tanut "jannittdvd maanpuolustuspeli” -ilmaisullaan Suomen maanpuolustusta,
vaan Yhdysvaltojen. Tiedonantaja pyrki ampumaan artikkelillaan viestintuojan;
peliin kohdistettu artymys oli suunnattu virheellisesti, mutta tarkoituksella, kohti
peliarvostelua. SNS:n jasenena ja SKDL:n kansanedustajana Laine oli puolestaan
erityisen valpas havaitsemaan neuvostovastaisia ilmaisuja. SKDL oli menettanyt
asemansa kolmen suurimman puolueen joukossa vuoden 1979 eduskuntavaa-
leissa, ja kevaan 1983 vaalien jélkeen puolue oli pudonnut hallituksesta. SKDL:n
kannatus ja vaikutusvalta olivat romahtaneet ja puolueen sisdiset ristiriidat kar-
jistyneet edelleen. Raid over Moscow tarjosikin syrjaytetylle puolueelle keinon
kerata poliittisia irtopisteitd Moskovasta. N&in ollen eduskuntakyselyd voi-
daankin pitda puhtaasti sisapoliittisesti motivoituneena.

Vanhentunut lainsdadantd ratkaisi Raid over Moscow'n myynnin ja mark-
kinoinnin normaalin jatkamisen.® Se tarjosi UM:lle kdytédnnollisen perusteen,
johon vedota asian ratkaisussa. MikroBitin tai Aki Korhosen syyttdminen
rikoslain 14 luvun 4 a § nojalla oli poissuljettu vaihtoehto. Syytteiden nosta-
minen maanpetosrikoksesta vaivaisen peliarvostelun takia olisi tuonut valtio-
vallalle kiusallisen suomettumiskeskustelun takaisin lehtien otsikoihin. Vuonna
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1965 annettua lakia elokuvien tarkastamisesta (299/1965) ei mydskaan voitu
soveltaa tapaukseen, silld se oli pahasti vanhentunut interaktiivisen median
kohdalla. Lainsdddanndn ollessa ajan tasalla olisi Valtion elokuvatarkastamo
(VET) pystynyt kieltdmaédn Raid over Moscow'n sen neuvostovastaisen sisallon
perusteella, niin kuin se teki Renny Harlinin ohjaaman Jddtdvdn poltteen (1986)
kohdalla vuotta mydhemmin.3* Nain UM olisi voinut jattadytya pois kiusallisesta
paatdksenteosta, silld VET on opetusministerion alainen virasto. Laki video- ja
kuvaohjelmien tarkastamisesta (697/1987), jonka valmisteluun ulkomaankaup-
paministeri Laine viittasi vastatessaan eduskuntakyselyyn, sulki voimaantulles-
saan video- ja tietokonepelit pois ennakkotarkastuksen piiristd. Suomessa digi-
taaliset pelit maariteltiin vuorovaikutteisiksi kuvaohjelmiksi vasta vuonna 2001
voimaantulleessa laissa (775/2000).

Mediapaniikit nostavat tyypillisesti pintaan sukupolvien valisen kuilun ja
medialukutaidon puutteen, kuten myds tdssa tapauksessa. Talvisodan luoma
yhtendiskulttuuri oli 1980-luvun puolivélissa pahasti fragmentoitunut,®? eika
YYA-sukupolven usko sosialismiin enda puhutellut nuorempia sukupolvia, joka
samaistui ennemmin amerikkalaiseen populaarikulttuuriin ja sen vélittdmiin
arvoihin.® Huoli nuorten arvomaailman muutoksesta olikin yksi ratkaisevim-
mista seikoista, mika teki pelikohusta moraalisen mediapaniikin. Raid over
Moscow'n esittdma avoin neuvostovastaisuus oli 1980-luvulla yhteiskunnallinen
tabu ja poliittisesti epakorrekti aihe, joka luonnollisesti heratti naraa tietyissa
piireissa. Peliin nurjasti suhtautuneet tahot pyrkivét julkisessa sanassa vahvis-
tamaan mielikuvaa sen poikkeavuudesta. Naille intressiryhmille kohu tarjosi
tilaisuuden esiintyd moraalinvartijoina, joilla oli velvollisuus ryhtyd toimeen
nuorison suojelemiseksi. Aiheen kasittelya leimannut medialukutaidon puute
oli sindnsd ymmarrettavaa, silld vield 1980-luvun puolivalissa tietokonepelit luo-
kiteltiin yksinomaan lasten mediaksi.** Niiden uutisointia leimasi leikkimieli-
syyden, hyddyttomyyden ja vahingollisuuden retoriikka, ja peleja kasiteltiin
osana yleisempaa tietokoneharrastusta. Raid over Moscow'n kohdalla tahan
keskusteluun yhdistyivat suomettumisen ajan diskurssit neuvostovastaisuud-
esta ja rauhankasvatusvelvoitteiden laiminlydmisesta.
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Raid over Moscow'ta kasitelleet ulkoasiainministerion asiakirjat ovat erit-
tain arvokasta materiaalia suomalaiselle pelitutkimukselle. Pelikohu oli aidosti
suomalainen tapahtuma, joka hakee vertaistaan populaarikulttuurin historiassa
maamme geopoliittisen sijainnin, kylman sodan blokkien vélisen erityisaseman
seka yleisen kansainvélisen poliittisen tilanteen vuoksi. Tapauksessa yhdistyivat
ainutkertaisella tavalla huoli moraalista, mediaan liitetyt uhkakuvat seka kulis-
sien takainen ulkopoliittinen kddenvaanto.

Viitteet

1 Mediapaniikkia, eli uuteen mediaan liitettyja uhkakuvia ja kritiikkid, voidaan pitdd moraa-
lipaniikin alamuotona (Drotner 1999, 596). Nimensa mukaisesti mediapaniikki keskittyy
ldhinnd mediaan ja sen kulutukseen, kun taas moraalipaniikki on laajempi késite, joka pitaa
sisdllaan yleisemmin sosiaalista jarjestystd uhkaavia ilmi6itd. Lisatiedoksi ks. Cohen (1972),
Goode & Ben-Yehuda (1994) ja Springhall (1998).

2 Nékokulmat Myyrmannin tapauksesta eridvat: keskusrikospoliisi piti rdjahdysta tahalli-
sena, kun taas pommin rdjayttdjan Petri Gerdtin isd, Armas Gerdt, arvioi sen kirjassaan
olleen vahinko. Jokelan ja Kauhajoen tapauksista on syyta todeta, ettd digitaalista mediaa
(verkkoyhteisoja ja -pelejd) tarjottiin tiedotusvalineissd yhtend selitystyyppind, ei ainoana
syyllisend (Hakala 2009, 81-82). My6skdan viralliset tutkintalautakunnat eivdt erityisesti
painottaneet median osuutta tapahtumiin (OMJU 2009:2, 108-112 ja OMSO 2010:11, 130),
vaikka suosittelivatkin valvontatoimien tehostamista verkossa.

3 Pelikohua ovat aikaisemmin kasitelleet mm. Jaakko Suominen (1999), Petri Saarikoski
(2004) ja Juhani Suomi (2006). Jarkko Sipila teki aiheesta raportin MTV 3 Uutisille 7. tammi-
kuuta 2010, minka jalkeen sitd kasiteltiin lyhyesti my6s suomalaisessa pelijournalismissa.
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Tapaukseen liittynyt julkinen keskustelu oli nykypdivan mittapuulla varsin rajoittunutta.
Suomessa keskustelut tietokonepelien ja -pelaamisen uhkakuvista olivat 1980-luvulla
varsin maltillisia, silld harrastus ei ollut vield sosiaalisesti, kulttuurisesti tai taloudellisesti
vakiintunutta (Saarikoski 2004, 306). Internetin aikakaudella julkinen keskustelu median
uhkakuvista on vilkastunut ja nakékulmat ovat muuttuneet monipuolisemmiksi.

Tassd yhteydessd konsensuksella viitataan asiaa kdsitelleiden ulkoasiainministerion virka-
miesten ja Neuvostoliiton véliseen yhteisymmarrykseen pelin haitallisuudesta, ei lehdis-
tossa kdytyyn julkiseen keskusteluun.

Termilld oli kansainvalisessd politiikassa yleisesti negatiivinen konnotaatio. 1970-luvun
alussa Kekkonen yritti kddntdd sitd positiiviseksi kuvailemalla suomettumista luottamuk-
selliseksi ja rakentavaksi yhteistyoksi valtioiden kesken, joilla on erilainen yhteiskuntajar-
jestys (Vihavainen 1991, 11).

Suomalaiset poliitikot eivat selvdstikddn osanneet suhtautua uuteen mediakulttuuriin.
Pddministeri Kalevi Sorsa arvosteli vuoden 1984 SDP:n puoluekokouksessa tiedostusvali-
neitd infokratiasta. Sorsa piti julkisen sanan toimintaa haasteena parlamentaariselle kan-
sanvallalle. Hanen mukaansa sita leimasi epa-alyllisyys ja itsekritiikin puute. Vuoden 1985
alussa presidentti Koiviston ja Ylen valit kiristyivit ns. sitaattikriisissa.

Esimerkkeind voidaan mainita vaikkapa 1970-luvun vasemmistoradikalismi, parlamenta-

rismin rappio Kekkosen aikakaudella, Tiitisen lista tai Nato-kysymys. Myds avoimen kes-
kustelun puutetta nykyisistd tabuista, kuten maahanmuutosta tai feminismistd, voidaan
pitda uussuomettumisena (Vihavainen 2009).

Vastakkainasettelusta taiteessa voidaan mainita vaikkapa abstrakti ekspressionismi, joka
tulkittiin Yhdysvalloissa sosialistisen realismin vastakohdaksi (ks. Guilbaut 1984; Saunders
2000).

Amerikkalaisen elokuvan omaksuma polarisoitunut maailmankuva ja ideologinen selkeys
heijastelivat vallitsevaa poliittista ilmapiirid. Kuvaustapa ei kuitenkaan ollut ominainen
juuri kylmdn sodan aikakaudelle, silld vastaavaa tematiikkaa oli ndhtédvissa jo esimerkiksi
Frank Capran Why We Fight -propagandaelokuvissa (1942-1945).

Aihetta késitelleiden elokuvien kirjo on valtava. Esimerkkeind mainittakoon [ Was a Com-
munist for the FBI (Douglas 1951), Invasion USA (Green 1952; Zito 1985), Red Nightmare
(Waggner 1962), World War III (Greene & Sagal 1982), The Day After (Meyer 1983) ja Red
Dawn (Milius 1984). Neuvostoliittolaiset elokuvat eivit puolestaan keskittyneet avoimiin
aseellisiin konflikteihin amerikkalaisten kanssa vaan korostivat lahinnd supervaltojen ide-
ologisia eroja (Shcherbenok 2010).

Ks. NATO Commander (MicroProse 1983), When Superpowers Collide -sarja (SSI 1982-1985)

ja Balance of Power (Mindscape 1985). Kylma sota on toiminut inspiraationa my6s uudem-
mille peleille. DEFCON (Introversion Software 2006) on remediaatio komentokeskusten
ndytoilla tapahtuvasta toiminnasta, kun taas World in Conflict (Ubisoft 2007) on nostal-
ginen matka amerikkalaisen populaarikulttuurin luomiin uhkakuviin.
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Neuvostoliiton ilmavoimat ampuivat alas Korean Airin lennon
007 sen harhauduttua kurssiltaan Neuvostoliiton ilmatilaan 1.
syyskuuta 1983. Yksi 269:std matkustajasta oli Yhdysvaltain
kongressin jasen Lawrence McDonald.

Neuvostoliitto boikotoi Los Angelesissa jarjestettyjd vuoden

1984 kesdolympialaisia vastavetona Yhdysvaltojen Moskovan
kisojen boikottiin neljd vuotta aikaisemmin. Neuvostoliitto
vetosi muun muassa kisojen huonoihin turvallisuusjrjeste-
lyihin ja syytti Yhdysvaltoja olympialaisten valjastamisesta
omiin poliittisiin tarkoituksiinsa; muun muassa erddt uskon-
nolliset ja poliittiset jarjestot uhkasivat estda tai hdiritd neuvos-
toliittolaisten urheilijoiden osallistumista kisoihin.

Kohumarkkinointi, elijulkisen paheksunnantietoinenluominen
ja kosiskelu, perustuu tietyn intressiryhman kipupisteen ylitta-
miselle. Kohumarkkinoinnissa negatiivinen ja positiivinen jul-
kisuus ndhddan yhtd arvokkaina markkinointiponnisteluille.

Englannissa pelilehdistd ja osa pelaajakunnasta suhtautuivat
varauksella Raid over Moscown sisdltdon. Pelin moraalisesti
arveluttavaa teemaa kasiteltiin peliarvosteluissa ja yleison-
osastokirjoituksissa. Ks. Computer & Video Games 12/84, 2/85 ja
3/85.

Korhonen oli tuolloin 15-vuotias ja tydskenteli MikroBitissa
avustajana (Saarikoski 2004, 302).

Kosatshev ei tdismentanyt Murrolle kiellettyd elokuvaa, mutta
todenndkoisesti kyseessa oli John Miliuksen Red Dawn, joka
asetettiin esityskieltoon 15. lokakuuta 1984.

Raid over Moscow’n saama julkisuus edesauttoi pelin myyntid.
Se pysyi MikroBitin myyntilistan kirjessd maaliskuusta syys-
kuuhun (Saarikoski 2004, 300).

Viitaten Reaganin SDI -ohjelmaan Viertio (1985, 3) totesi, etta
"Téhtien sota kun lienee sittenkin 1ahinnd nyt kasvatettavana
olevan sukupolven asia.”

Kannen mainostekstit tai manuaali eivat sisalld Korhosen kayt-
tamaa ilmaisua, mika viittaa tekstin olleen hanen omaansa.

Rotkirch viittasi rikoslain 14 luvun 5 § 2. momenttiin. Kyseista
lukua muutettiin vasta vuonna 1993 hallituksen esityksella nro
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Yksi kuuluisimmista tapauksista sattui vuonna 1948, kun Kes-
kisuomalaisen padtoimittaja Martti Juusela ja toimitussihteeri
Reima Nousiainen tuomittiin pykélan nojalla sakkoihin lehden
julkaistua artikkelin, jossa vihjattiin Stalinin sekaantuneen
Andrei Zdanovin kuolemaan.

Ko. Karhilo, Aarno. Salasdhke nro 217 (7.3.1985).

Poliittinen vetoomus, aloite tai protesti, joka toimitetaan diplo-
maattisia kanavia pitkin.

Ko. Pietinen, Seppo. Muistio nro 21900 (13.3.1985).

Laki video- ja kuvaohjelmien tarkastamisesta (697/1987) ei
kuitenkaan mdaritellyt tietokonepelejd kuvaohjelmiksi. Sen 6
§ vapautti "video- ja ohjelmapelit” pois ennakkotarkastuksesta
sisdllon ja kdyttotarkoituksen perusteella.

Neuvostoliitolla oli taistolaisen Toimittajaliitto ry:n kautta laaja
vaikutusvalta suomalaisiin tiedostusvalineisiin.

UM:n asiakirjojen valossa voidaan ainoastaan arvailla, ottiko
Neuvostoliiton suurldhetystd yhteyttd Tiedonantajaan ja Ensio
Laineeseen kohun synnyttamiseksi.

Esimerkiksi Saksassa peli paatyi BPjS/BPjM (Bundesprifstelle
fiir jugendgefdhrdende Schriften/Medien) -luetteloon. Talld lis-
talla olevia pelejd ei saa myyda alaikaisille, eika niitd saa markki-
noida julkisesti.

Pelikohun tapaan Sobolev oli ottanut yhteyttd UM:n virkamie-
hiin tammikuussa 1986. Kun suurldhettilddn vetoomukseen ei
reagoitu hdnen toivomalla vakavuudella, otti han yhteyttd suo-
raan Vdyryseen. Sobolevin mukaan neuvostovastaisten elokuvien
kuvaaminen Suomessa oli vastoin ystavyydestd, luottamuksesta
ja hyvastd naapuruudesta annettuja lausuntoja. Oli Suomen hal-
lituksen vastuulla, ettd maassa esitetyt elokuvat eivat huonon-
taneet Suomen ja Neuvostoliiton suhteita. Vayrynen kuitenkin
torjui vetoomuksen todeten mahdollisen sensuurin tuomaan jul-
kisuuteen ja sen aiheuttamaan vahinkoon (Suomi 2008, 71-72).
VET maddrdsi Jadtdvan poltteen omatoimisesti esityskieltoon 14.
tammikuuta 1986 sen vikivaltaisen ja neuvostovastaisen sisdllon
perusteella.

Vayrysen mielikuvan mukaista Suomen kansaa, joka yhtend
rintamana tuki maan virallista ulkopoliittista linjaa, ei endd
ollut. "Toisinajattelijoiden” rivit olivat syvemmat kuin annettiin
olettaa.

33 Saarikoski (2004) nakee Raid over Moscow'n myyntimenes-
tyksen takana nuorten kapinahengen suomalaisia politiikkoja
kohtaan, vaikka poliittisten asenteiden varsinainen arvioiminen
on pelkdn ostokdyttdytymisen perusteella vaikeaa. My6skdan
Suominen (1999) ei pida pelin myyntimenestystd osoituksena
neuvostovihamielisyydestd.

34 [lta-Sanomien haastattelussa (44/85, 3) Laine my6nsi avoimesti,
ettei itse ollut edes pelannut Raid over Moscow ta, vaan perusti
eduskuntakyselynsd MikroBitissd julkaistuun peliarvosteluun.
Héanen mukaansa tapaus osoitti, ettd oli korkea aika puuttua
nuorison suosiossa olevien tietokonepelien valikoimaan. Printin
(51985, 3) artikkelissa Laine toteaa, ettei tuntenut koko tieto-
konepeliharrastusta. Kauppapoliittista selvitystd tehdessdan
Antero Viertio taas haastatteli omaa poikaansa peliharrastuk-
sesta ja tietokonepeleista.
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