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Katsaus

MARJAANA KOJO

Pelijumalia ja kuolevaisia -
Katsaus suomalaiseen kilpapelaamiseen ja kilpapelaajiin Mampaeenyiopsc

Johdanto

Kilpapelaamisella tarkoitetaan digitaalista, eli tietokone-, konsoli- ja mo-

biilipelaamista, tavoitteellisena harrastuksena tai kilpailutoimintana (esimerkiksi

Sité netissaki aina vitsaillaan, et jos tallaset haviad, ni ne oli vaan Suomen elektronisen urheilun liitto Ry; Wagner 2006). Kilpapelaaminen on Suomes-

suopeita kuolevaisia kohtaan. Semmosina pelijumalina pidetdan.
(Pelaaja 4)

sa suhteellisen uusi ilmid, joka on yleistynyt 2000-luvulla. Pelaajien paremmuus-
jarjestyksestd taistellaan erilaisissa turnauksissa ja liigoissa. Peleja ja tuloksia voi
seurata internetin kautta nettilahetyksina ja ranking-listoilla. Tdma on synnyttanyt



fanikulttuuria, jossa harrastajat eli "tavalliset kuolevaiset” ihailevat huippupelaajia
eli "pelijumalia”. (Timperi 2011a, 33-34, 60-62; Juutilainen 2010; Jin & Chee 2008.)

Vaikka kilpapelaaminen on yleistynyt vasta talla vuosituhannella, ovat tie-
tokoneharrastajat kilpailleet jossain muodossa kiinnostuksensa parissa sen alusta
asti (Saarikoski & Suominen 2009; Taylor 2012, 3-9). Digitaalisissa peleissa jarjes-
tettdvien kilpailujen ja kilpapelaamisen historiasta Suomessa ei kuitenkaan ole saa-
tavilla tutkimusta tai kirjallisuutta. Internetista lI8ytyvien tietojen mukaan vuonna
2001 Counter-Strike-pelissa jarjestettiin Suomen mestaruuskilpailut ja World Cyber
Games'sa eli maailman parhaiden konsoli- ja tietokonepelaajien turnauksessa oli
suomalainen edustus (Peliplaneetta, World Cyber Games). Vuonna 2010 perustet-
tiin Suomen elektronisen urheilun liitto, SEUL ry, edistamaan digitaalisten pelien
harraste- ja kilpailutoimintaa (SEUL ry). Kuitenkin jo ennen yhdistyksen perusta-
mista kilpapelaamisen kentalla toimi useita eri pelaajien muodostamia joukkueita?,
peliorganisaatioita, peliseuroja ja peliturnausten jarjestdjia. Viime aikoina kilpape-
laaminen on kasvattanut suosiotaan ja tullut nakyvadmmaksi myds valtamediassa,
ehka erilaisten tapahtumien ja suomalaisten pelaajien menestyksen myota (vrt.
Juutilainen 2010; Yle 2011).

Kilpapelaamista ei ole tutkittu Suomessa omaa tydtéani (Kojo 2012) ja kil-
papelaamisen ekosysteemia kasittelevaa diplomityota lukuun ottamatta (Timperi
2011a). 2010-luvun taitteessa kilpapelaaminen ainoastaan mainitaan lyhyesti muu-
tamissa lahteissa (Kangas 2009; Kinnunen 2010; Luhtala ym. 2011; Pasanen 2010;
Timperi 2011b; Tossavainen 2008). Taman katsauksen tarkoituksena on kuvata
kilpapelaamista Suomessa ja selvittaa kilpaa pelaavien nuorten miesten peliuraa,
harjoittelua ja kilpapelaamisen fanikulttuuria. Aineistona ovat viiden kilpapelaa-
jan ja yhden peliorganisaation johtajan haastattelut, aiheen ymparille rakentuneet
suomalaiset nettisivustot sekd havainnot kahdesta pelitapahtumasta Helsingissa.

Kilpapelaamisen maarittelya ja kaytanteita
Suhteellisen tuoreena ilmiona kilpapelaamista on madritelty vain muutamissa
tutkimusartikkeleissa ja sen sisdllosta seka kasitteestd on erilaisia mielipiteita ja

nakdkulmia. Kilpapelaamista kutsutaan Suomessa myds elektroniseksi urheiluksi.
Englanninkielisind termeind kaytetaan seuraavia: cybersports, electronic sports,
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e-sports, professional gaming ja competitive gaming. (Jonasson & Thiborg 2010;
Timperi 2011a; Wagner 2006.)

Suomen elektronisen urheilun liitto maarittelee elektroniseksi urheilijaksi
keneksi tahansa, joka kayttaa tietoteknista pelilaitetta pelatakseen yksin itsensa ke-
hittamiseksi tai toisen henkildn kanssa ldhiverkossa tai Internetin yli. Maaritelman
mukaan toisen pelaajan mukaan tuominen osaksi pelid tekee pelaamisesta kil-
paurheilua. (SEUL ry.) Wagner (2006) maarittelee kilpapelaamisen urheilun osa-
alueeksi, jossa ihmiset kehittavat ja harjoittavat henkisia sekd fyysisia kykyjaan
informaatio- ja kommunikaatioteknologian hallinnassa. Maaritelmaan sisaltyy
sekd yksiloiden ettd joukkueiden védlinen kilpailu. Hutchins (2008) taas katsoo,
etta kilpapelaaminen ja kilpapelaajat ylittavat vanhat raja-aidat median, urheilun,
tietoverkkojen ja tietokonepelien valilla. Kilpapelaamista ei tulisi maaritella naiden
osa-alueidensa kautta, vaan se on aivan uusi sosiaalisuuden muoto.

Taylorin (2012) nakemyksen mukaan tietokonepelaaminen on kehit-
tymassa vapaa-ajan viettotavasta niin sanotuksi vakavaksi pelaamiseksi ja urhei-
luksi. Pelaaminen ammattimaistuu ja siita tulee joillekin palkkatyota. Tama ilmenee
kilpailullisena pelaamisena ja ammattipelaamisena. Taylor kdyttaa ndiden ylakasit-
teend termia elektroninen urheilu (e-sports). Taylor nakee elektronisen urheilun
olevan yhdistelma teknologiaa, fyysisyytta ja ihmisen toimintaa. Hdnen mukaansa
kilpapelaaminen ei ole ainoa urheilun muoto, jossa hyddynnetdan teknologiaa.
Useissa urheilulajeissa teknologialla on erityinen merkitys suorituksessa. Naita
ovat esimerkiksi autourheilu ja pyoraily. Taylorin mukaan fyysisyys on myos tarked
osa tietokonepelaamista, kuten muutakin urheilua. Pelaajat esimerkiksi lammit-
televat lihaksiaan ennen peleja, ja hyvilla peliasennoilla sekda omaan vartaloon
sopivilla pelivélineilld on suuri merkitys kilpailuissa. Kaiken kaikkiaan Taylor katsoo
elektronisen urheilun kentén olevan kasvamassa ja ammattimaistumassa. Samalla
elektronisen urheilun kenttaa tukevat taloudelliset, lainopilliset ja institutionaaliset
rakenteet kasvavat ja kehittyvat. (Emt. 37-47, 239-240.)

Myds Jonasson & Thiborg (2010) pohtivat kilpapelaamisen suhdetta pe-
rinteiseen urheiluun. He esittdvat kolme skenaariota, joita kohden kilpapelaami-
nen saattaa kehittyd. Heidan mukaansa kilpapelaaminen on télla hetkelld useissa
maissa lahinna perinteisen urheilun vastakulttuuria ja se voi pysya sellaisena jatkos-
sakin. Joissain maissa tietokonepelien pelaaminen kilpailullisesti on kuitenkin tullut
osaksi valtakulttuuria. Heidan mukaansa kilpapelaaminen saattaakin jatkossa tulla
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yhdeksi tunnustetuksi urheilun osa-alueeksi. Kolmantena, tutkijoiden mukaan erittain speku-
latiivisena skenaariona on, ettéd kilpapelaamisesta tulisikin tulevaisuudessa urheilun vallitseva
muoto. He perustelevat tatd skenaariota ihmisten elinymparistdn ja tydeldaman muuttumisella.
Arkielamassa tarvitaan yha véahemman fyysista ponnistelua, mutta sitdkin enemman alyllisia
suorituksia ja tietotekniikan kayttoa. (Emt.)

Kilpapelaamisessa pelataan 1ahinnd neljda eri peligenred eli pelityyppid. FPS (first-
person-shooter) -peleissa eli ensimmaisen persoonan ampumispeleissa, pelimaailma
esitetdadn pelaajan nakokulmasta. RTS (real-time-strategy) -peleissa eli reaaliaikaisissa strate-
giapeleissa pelaaja hallitsee kokonaista armeijaa tai yksikkoa. Tavoitteena on yleensa kerata
ymparistosta resursseja, vallata itselleen alueita, rakentaa tukikohtia ja tuhota vastustajan
joukot. Nakyma peliin on ylhaalta pain, jolloin pelaaja voi havainnoida koko pelikentén ta-
pahtumia. Taistelupeleissa tavoitteena on voittaa kaksinkamppailussa esimerkiksi itamaisten
taistelulajien tapaan taistellen. Lisaksi kilpailullisesti pelataan urheilupeleja eli urheilulajeja
kuten jaakiekkoa ja jalkapalloa simuloivia peleja. Tavoitteena on menestya niin kuin oikeas-
sakin lajissa esimerkiksi tekemalld enemman maaleja kuin vastustajia. (Jonasson ym. 2010.)

Kilpailullisesti pelattavat pelit voivat olla yksinpelejd tai moninpeleja, joissa usean
pelaajan joukkueet kilpailevat keskendan. Joukkueet ja yksinpelien pelaajat voivat kuulua
pelaajien kilpailutoimintaa tukevaan organisaatioon, joita kutsutaan toisinaan myds jouk-
kueiksi. Peliorganisaatio saattaa maksaa pelaajille palkkaa, huolehtia kilpailuihin osallis-
tumiseen liittyvisté kdytannon asioista, hankkia sponsoreita ja tukea pelaajan harjoittelua.
(Timperi 2011a, 64-65.)

Kilpapelaaminen tapahtuu kaytanndssa joko Internetin valitykselld pidetyissa ot-
teluissa ja turnauksissa tai peliturnauksissa, joihin pelaajat saapuvat fyysisesti paikalle. Jouk-
kueiden ja yksittaisten pelaajien sijoitusta seurataan Internetissa sijaitsevassa ladder -sys-
teemissa eli erdanlaisella ranking-listalla. Voittaja kipuaa ladderia ylospain ja havigja putoaa
alaspain. Peliturnauksissa pelataan turnauksen sisdisia otteluita, joissa on omat palkintonsa.
Peliturnauksissa voidaan jarjestdd myos peliliigojen loppuotteluita tai karsintoja joihinkin
ulkomaalaisiin turnauksiin. (Janz & Martens 2005; Jonasson ym. 2010; Swalwell 2006; Tim-
peri 2011a, 47-51.)

Suomessa on talla hetkelld peliturnauksia ja nettiliigaa jarjestavan Peliligan mu-
kaan jo noin kaksi sataa puoliammattilaista kilpapelaajaa. Muutama suomalainen myos elat-
taa itsensa pelaamalla ammattilaisena ulkomaalaisissa peliorganisaatioissa ja osallistumalla
kilpailuihin ympari maailmaa. Suomessa virallisia kilpailuja jarjestetddan noin parikymmenta
vuodessa, ja palkintosummat vaihtelevat kympeista tuhansiin euroihin. (Juutilainen 2010.)
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Haastatteluja ja havainnointia kilpapelikentilla

Haastattelin katsausta varten viittd 21-26-vuotiasta kilpapelaajaa ja yhtd peliorganisaation
johtajaa. Haastateltavat olivat miehia. Haastatellut kilpapelaajat pelaavat tai ovat pelanneet
tietokonepeleja tavoitteenaan edeta ladderilla tai menestya peliturnauksissa. Kilpapelaajan
maaritelma on hailyva, koska osa peleista perustuu pelaajien véliseen kilpailuun (esim. Star-
craft 2, Beginners guide). Haastatellut valikoituivat mukaan silld perusteella, ettd he maarit-
telivat itse itsensa kilpapelaajiksi. Haastatellut olivat padasiassa osallistuneet peliturnauksiin
Suomessa tai pelanneet turnauksia Internetissa. Yksi haastateltavista oli osallistunut pelitur-
nauksiin ulkomailla ja saanut pelaamisesta palkkaa. Nelja pelasi yksin pelattavia peleja ja yksi
pelasi usean pelaajan joukkueessa.

Tein haastattelut vuoden 2011 kevddn ja kesan aikana 2. Rekrytoin haastatelta-
vat mukaan tutkimukseen kolmella eri tapaa. Sain kahden haastateltavan yhteystiedot ti-
etokonekulttuuria edistavan yhdistyksen kautta. Esitin haastattelukutsuja henkilokohtaisesti
kahdessa lan-tapahtumassa Helsingissa. Tapahtumat olivat Solid Pirates, joka oli nelipdivain-
en 300 tietokonepaikan tapahtuma Helsingin Medialukiossa ja Assembly Summer 2011,
Suomen suurin tietokoneharrastajien festivaali, jossa oli tuhansia osallistujia. Lisaksi etsin
peliorga-nisaatioiden www-sivujen kautta yhteystietoja ja otin haastateltaviin yhteytta sah-
kdpostilla. Tein haastattelut pelitapahtumissa ja niiden ulkopuolella tydhuoneellani seka
kahviloissa. Yksi haastattelu oli kahden pelaajan yhteishaastattelu ja muut olivat yksiléhaast-
atteluja. Haastateltavat saivat suhteellisen vapaasti kertoa omasta pelaamisestaan ja kilpa-
pelaamisesta yleensa. Haastattelut olivat kestoltaan 40 minuutista puoleentoista tuntiin.

Tekstissa ei sitaattien yhteydessa paljasteta henkildiden ikaa, pelaamaa pelia tai
heidédn edustamaansa peliorganisaatioita. Haastateltavasta ilmoitetaan, onko han pelior-
ganisaation johdossa tyoskenteleva vai pelaaja ja pelaajien kohdalla haastateltavan nume-
ro. Tama johtuu siitd, ettd heidat voisi suomalaisten kilpapelaajien ja peliorganisaatioiden
maaran ja haastatteluissa esiintyneiden seikkojen perusteella tunnistaa helposti.

Kilpapelaajien peliuria Suomessa
Haastatellut kilpapelaajat aloittivat tietokone- ja konsolipelien pelaamisen 2-7-vuotiaina

sisarusten ja kavereiden kanssa. Harrastuksen aloittamisen mahdollisti kotiin hankittu pe-
likonsoli tai tietokone. Verkossa paastiin pelaaman vahan mydhemmin yhteyksien paran-
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tuessa. Tassa vaiheessa haastatellut pelasivat huvikseen ilman tavoitteita.

Pelaaminen alko niinki nuores ids ku kaks. Et mun sisko ja veli sai
Nintendo kasibittisen ja sitte, ku osas jotain teha kasillaki, ni siit se
palaaminen vaan lahti. (Pelaaja 2)

Haastateltujen kohdalla tavoitteellinen ja kilpailullinen pelaaminen alkoi teini-
ikdisend. He osallistuivat lan-tapahtumiin sekd Internetissd pelattaviin peliturnauksiin
osana pelijoukkuetta ja osa yksin. Alussa joukkueet muodostettiin Iahinna olemassa olevan
kaveripiirin pohjalta. Osa pelaajista halusi kuitenkin panostaa pelaamiseen enemman kuin
joukkueensa, tai kaikki pelaajat eivat yltaneet taidoiltaan samanlaiseen suoritukseen. Talldin
joukkueista jouduttiin eroamaan tai vaihtamaan menestyvampiin joukkueisiin. Uudet pelaa-
jat rekrytoitiin joukkueisiin henkilékohtaisella kutsulla tai vastaamalla netissé olevaan pelaa-
jien hakuilmoitukseen.

Ja joskus... seittemas kaheksasluokkalaisen ikdasena, ni tavallaan
enemman kuuli tallasest kilpapelaamisjutusta, ettd on turnauksii, jota
jarjestetddn. Ma en eka valttdamat tienny mistaadn rahast, mut sillee vaan,
ettd pelataan turnauksissa kunniasta. (...) Me perustettin oma joukkue,
mentiin netissa pidettaviin turnauksiin mukaan ja pelailtiin ja tultii
paremmiks. Ja samalla se koko kulttuuri kehitty maailmanlaajusestiki.
(Pelaaja 5)

Pelaaminen muuttui ian ja menestyksen myota vakavammaksi harrastukseksi tai
joillekin jopa sivutoimiseksi ammatiksi palkkatuloineen ja palkintorahoineen. Osalle itsen tai
joukkueen menestyminen toi mukanaan mahdollisuuden liittyd osaksi peliorganisaatiota.
Yksi haastatelluista kertoi saaneensa jo yldasteella pienta palkkaa pelaamisestaan ja voit-
taneensa mydhemmin kohtalaisia rahapalkintoja. Muille pelaaminen oli lahinna vakavasti
otettava harrastus, josta saattoi saada pienid palkintoja. Tavoitteena oli kuitenkin menestya
ladderilla tai peliturnauksissa ja kehittya pelaajana.

Me oltiin EU-ladderin yhdeksansia. Joskin sillon ku me paastiin siihen, ni
mut potkittiin joukkueesta, koska olin lilan huono. (Pelaaja 1)

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2012 - KOJO

Sitte 2007 me voitettiin yhes toises strategiapelissd euroopan mestaruus,
sillon se oli 6000 euroo se paapalkinto. Ja meit oli nelja henkee siind
joukkueessa. Ja se oli ehka ainaki omalta osalta kilpapeliuran huipentuma.
(Pelaaja 5)

Peliorganisaation johdossa olevan haastatellun mukaan pelaajat aloittavat kilpai-
lullisen pelaamisen yleensa 16-vuotiaina. Toisen asteen opintojen ohella on mahdollista kes-
kittya pelaamiseen. Armeija yleensa katkaisee peliuran joksikin aikaa ja osalla lopettaa sen
kokonaan. Osa jatkaa pelaamista kolmannen asteen opintojen ohella. Muutamat jatkavat
kilpapelaamista tyon ohella, mutta he ovat vahemmistdssa. Kilpapelaajat ovatkin Suomessa
paaosin eri-ikaisia opiskelijoita. Peliorganisaation johdossa olevan mukaan pelaaja on ura-
nsa huipulla noin 18-20-vuotiaana. Usean pelaajan joukkueet koostuvat kuitenkin useim-
miten eri-ikaisista pelaajista.

No aika monet on opiskelijoita. Pelataan ennen armeijaa, sit kdydaan
opiskelemassa ja sitten mennaan duuniin ja lopetetaan se pelaaminen.
Se on, vois sanoo tyypillinen Pelaaja mikd on melkein aina.
(Peliorganisaation johdossa)

Osa haastatelluista oli jo vahentdnyt tavoitteellista pelaamista, harjoitusmaaria ja
kilpailuihin osallistumista. He olivat kuitenkin sitd mielta, ettd pelaaminen ja pelikulttuurinen
seuraaminen tulisivat olemaan jatkossa osa elamaa. Yksi haastateltava esimerkiksi kertoi,
etta tulevaisuudessa han saattaa matkustella "kisaturistina” ulkomaisissa peliturnauksissa.

Se on nyt vdhan laantunu viime vuosina, ettd enemman tullu timmdseks
divaritason pelaajaks. Semmonen kaveri, joka harrastaa, vaikka verrataan
vaik jadkiekkoon niin ykkdsdivariPelaaja joka pelaa paljon jaakiekkoo, mut
kuitenki on muut ammatit ja muut. On vaan harrastus tai semmonen

mita tekee vieldki tosissaan, ehka samanlainen itelld suhde
kilpapelaamiseen nytte. (Pelaaja 5)

Suomalaisen kilpapelaajan peliura alkaa lapsuudessa aloitetusta peliharrastuksesta

ja muuttuu tavoitteelliseksi pelaamiseksi teini-idssa. Koska Suomessa pelaamisesta saadut
palkkiot ja palkinnot ovat niin pienid, pelaajilla ei ole mahdollisuutta keskittya ainoastaan
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pelaamiseen ja kilpailuun. Peliuralla eteneminen vaatii jatkuvaa harjoittelua, jota on vaikea
jatkaa tyduran ohella.

Kilpapelaajien harjoittelu ja sen tukeminen

Haastatellut pelasivat padasiassa yhta pelia, jossa he kilpailivat. Pelaamisen tarkoituksena
oli kehittya pelaajana juuri tietyssa pelissad ja saavuttaa turnauksissa voittoja. Haastatellut
saattoivat silloin talloin pelata myds muita peleja. Tama erotettiin kuitenkin tavoitteellisesta
pelaamisesta viihteeksi.

Ma oon (pelannu /MK) seitteman vuotta. Ja kdytdnndsséa oikeestaan kahta
pelia. (...) Etta pelaan yhta pelia kerrallaan ja sit vaihdan toiseen. Totta

kai ma kokeilen kaikennakdsta. Mulla on pleikkariki, jolla ma pelaan sitten
huvin vuoks. (Pelaaja 3)

Haastatellut olivat nuoria aikuisia ja heilld oli velvoitteita tdiden ja opintojen seka
puolisoidensa suhteen. Pelaamista oli mahdollisuus harrastaa vapaa-ajalla ndiden velvol-
lisuuksien jalkeen. Siihen panostettu aika vaihteli kulloisestakin eldmantilanteesta riip-
puen. Yksi kertoi pelanneensa viimeisen vuoden kuluessa keskimaarin noin tunnin tai kaksi
paivassa. Toinen kertoi pelaavansa valilld kahdeksan tuntia paivassa.

Kilpapelaajat harjoittelivat tai valmistautuivat peleihin hyvin monin tavoin. He
katselivat aiempia pelejaan ja analysoivat niita. Pelaajat seurasivat my®s muiden, esimerkiksi
kuuluisien huippupelaajien otteluita netin kautta ja ottivat niistd oppia. Joku yritti pelata
ajallisesti mahdollisimman paljon. Monet kehittelivat ja harjoittelivat tuttujen harjoitusvas-
tustajien kanssa uusia strategioita. Kaikki myos keskustelivat pelaamisesta muiden kans-
sa kasvotusten ja Internetissa. Haastateltu joukkuepelaaja vaihteli pelipaikkoja joukkueen
muiden jasenien kanssa oppiakseen kuinka muut joukkueen pelaajat ajattelivat ja toimivat.
(Ks. myos Timperi 2011a, 65-66.)

Me pelataan sillain, ettd me vaihdellaan... Meil on tietyil kaikki, on tietyt
positiot. Yks pelaa, no ma en nyt todellakaan jalkapallo... jadkiekosta
tiedd, mut yks pelaa puolustavaa, puolustavii pelaajia. Yks on hyokkadjia.
(...) No just nimenomaan sillai, et vaihdellaan niit paikkoja. Elikka pelataan
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vahan eri paikkoja valilla, ettd opitaan ajatteleen silleen miten sita toista
paikkaa pelataan. (...) Niissa voit tulla paremmin synergioi, eli paremmin
vastaan siina toisessa, toisen kanssa. (Pelaaja 3)

Timperi (2011a) kirjoittaa kansainvalista kilpapelaamista kasittelevassa tutkimukses-
saan joukkueiden ja pelaajien valmentajista (emt, 20, 44, 65). Haastattelemani kilpapelaa-
jat kuitenkin kertovat, ettd valmentajat ovat harvinaisia suomalaisilla pelaajilla ja joukku-
eilla. Joissain tapauksissa kokeneemmat pelaajat saattavat opastaa vdahemman pelanneita.
Suomessa pelaajat harjoittelevat ja jakavat vinkkeja keskenaan sekd opettavat toisiaan.
Rambusch ja kumppanit (2007) totesivat myds ruotsalaisessa tapaustutkimuksessaan, etta
pelaajat ovat vastavuoroisessa suhteessa toisiinsa. Pelaajat ovat samanaikaisesti oppilaita ja
opettajia toisilleen.

Meilld on semmonen oma privaattikanava, jossa mekin kaksi ollaan,
semmonen privaattikanava, jossa on joku kolmekymmentd ehka vahan
tdammosiad parhaimpia naista viidesta sadasta (tietyn pelin pelaajasta/MK).
Ja sit sinne yleensad aina kutsutaan, jos huomataan, et joku on menestyny
hyvin ja ndyttda semmoselta tosissaan pelin ottavalta. Se on vahan
semmonen, ettd sielld voidaan keskustella vahan kehittyneemmalla tasolla
siitd pelista. Sielld kaikki tuntuu ymmartavan kaikkee tammosta pelin
kikkoja véhan enemman. (Pelaaja 4)

Vaikka jotkut peliorganisaatiot tarjoavat valmennusta pelaajilleen, Suomessa niiden
roolina on paaasiassa mahdollistaa kilpapelaajan keskittyminen pelaamiseen (vrt. Timperi
2011a, 44).

hoitavat pelaajien harjoitteluun ja kilpailuihin osallistumiseen liittyvia kdytannon asioita. Ne

Peliorganisaation johdossa oleva haastateltava kertoi, ettd peliorganisaatiot

hankkivat pelaajille pelivélineitd, sponsoreita ja hoitavat peliturnauksien ilmoittautumisia,
matkajarjestelyja seka kuluja. Vastineeksi peliorganisaatio ottaa prosenttiosuuden pelaajan
voittamista rahapalkinnoista. Haastateltavien mukaan talla hetkelld Suomessa ei ole pelior-
ganisaatioita, jotka maksaisivat pelaajille palkkaa.

Joo no meilla on, ettd kymmenen prosenttia kotimaan turnauksista ja

kakskytprosenttii ulkomaisista. Ja sit me kustannetaan niille lennot,
hotellimajotus, osallistumismaksut ja joissaki tapauksissa maksetaan

PELIJUMALIA JA KUOLEVAISIA - KATSAUS SUOMALAISEEN KILPAPELAAMISEEN JA KILAPELAAJIIN 111



paivarahaa, et ne saa ostaa ruokaa ja jos bensaa tarvii ja tdammaosta.
(Peliorganisaation johdossa)

Haastateltujen kilpapelaajien harjoittelua voisi kutsua puoliammattimaiseksi. Spon-
sorirahojen ja palkintorahojen ollessa pienia pelaajien ei ole mahdollista keskittya vain pe-
laamiseen. Haastatellut kuitenkin toivoivat, ettd tulevaisuudessa, kilpapelaamisen yleistyessa
ja saadessa medianakyvyyttd, toiminta voisi tulla ammattimaisemmaksi.

Fanikulttuuri

Kilpapelaamiseen kuului pelaamisen ohella peliskenen® tapahtumien tiivis seuraaminen
erilaisten nettisivustojen ja lehtien kautta. Haastatellut seurasivat pelaamiseen keskittyneita
nettisivustoja lahes paivittain. Lisdksi he katselivat muiden peleja nettildhetyksina. (Ks. myds
Jin 2010, 66-67.) Kolme haastatelluista oli myds itse osallistunut pelitapahtumien jarjestami-
seen ja toteuttamiseen.

Pelit-lehti esimerkiks on yks ja sitte Setti ja Geimingi. Sieltd ma luen
yleensa uutiset ja tallee. Nytteki ennen ku ma 1&hin tanne, ni ma

kattelin StarCraft kakkosen maailmanmestaruuskisoja. (...) Ma aika paljon
kattelen naita just peleja suoraan. Clanbasessa ma kattelen mita Suomi
yleensa vaa parjaa, et en ma muuten siellad hirveesti pyori. (Pelaaja 2)

Suomalaisten kilpapelaajien ja peliharrastajien kohdalla ei voi puhua samanlaisesta
fanikulttuurista kuin Aasiassa. Esimerkiksi Eteld-Koreassa, joka on kilpapelaamisen johtava
maa talla hetkelld, verkkopelien pelaaminen on suosittu harrastus ja maassa on virea kilpa-
pelaamisen kulttuuri. Etela-Koreassa on satoja ammattilaispelaajia, joista huiput ansaitsevat
suuria summia ja ovat ihailtuja julkisuuden henkil6ita. Peliturnaukset ovat isoja tapahtumia,
jotka televisioidaan. (Jin & Chee 2008; Timperi 2011a, 44-46.) My6s haastatellut seurasivat
menestyneitd eteldkorealaisia pelaajia, joita yksi haastateltava kutsui pelijumaliksi. Haastatel-
lut totesivat, ettei suomalainen fanikulttuuri ylla aasialaiselle tasolle. Suomessa menestyne-
iden pelaajien ihailu ja kannustaminen tapahtuu lahinna Internetin pelisivustoilla.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2012 - KOJO

Ma olin jopa ihan suunnitellu, ettd ma oisin pyytdny nimmarin talt kore-
alaiselta, joka oli taalla. Ma olin viel, ma olin kattonu Youtubesta, olin
harjotellu, ettd miten sanotaan kiitos koreaksi. Ihan kyl niita pidetdan
samalla lailla idoleina, ku jotain urheilutahtid. Tai Teemu Seldnteeltd joku
menee kysymaan nimmaria, ni ma meen kysymaan NaDalta. (Pelaaja 4)

Lopuksi

Tavoitteenani tassa katsauksessa oli selvittaa suomalaisen kilpapelaajan peliuraa, harjoitte-
lua seka suomalaista kilpapelaamisen fanikulttuuria. Kilpapelaajat aloittavat pelaamisen en-
nen kouluikaa ja aloittavat kilpailun teini-idssa. Uran huippukohta ajoittuu ikavuosiin 18-20.
Peliura tehdaan paaosin opintojen, joskus myds palkkatydn ohessa. Haastatellut harjoitte-
livat pelaamalla mahdollisimman paljon omaa pelidédn. Lisdksi he katsoivat ja analysoivat
omia sekd muiden peleja. Pelaajilla oli harjoitusvastustajia, joiden kanssa oli mahdollista
kokeilla uusia tekniikoita. Joukkuepelaajat vaihtelivat pelipaikkoja toistensa kanssa. Kaikki
my0ds keskustelivat pelaamisesta muiden tasollaan olevien pelaajien kanssa. Pelaajat |dhin-
na valmensivat toisiaan, eika heilld ollut muita valmentajia. Haastateltavien mukaan suom-
alainen fanikulttuuri tapahtuu lahinna Internetin kautta keskustelupalstoilla ja pelilahetyksia
seuraamalla.

Katsaukseni nosti esille useita jatkotutkimusaiheita. Kilpapelaamisen tutkimuk-
sen kenttd on Suomessa ja maailmalla lahes koskematon. Jo suomalaisten kilpapelaajien
maarasta voidaan esittda vain karkeita arvioita (Juutilainen 2010). Suomalaisen kilpape-
laamisen ekosysteemi ja sen toimijat tulisi selvittaa, tama mahdollistaisi ekosysteemien
kansainvalisen vertailun (vrt. Timperi 2011a). Suomalainen kilpapelaaminen ja sen kehitys
kaipaa myds omaa historiikkiaan. Jatkotutkimuksen ohella tarkeaa olisi maaritelld ja pohtia
digitaalisten pelien harrastus- ja kilpailutoiminnasta kaytettyja kasitteita. Olen itse kayttanyt
termia kilpapelaaminen, jota Suomessa on aiemmin kayttanyt myos Timperi (2011a, 2011b).
Lajin harrastajat seka esimerkiksi elektronisen urheilun liitto kayttavat rinnakkaisina kasit-
teind sekd kilpapelaamista ettd elektronista urheilua (SEUL Ry). Tutkimuksen toivottavasti
jatkuessa tasta eteenpain kasitteiden selkeys ja maarittely olisi tarpeellista.
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Viitteet

1 Joukkue voi viitata joukkuepelin pelaamiseksi
muodostettuun pelaajien ryhmaan tai pelaajien kilpailutoimintaa
tukevaan organisaatioon (Timperi 2011a, 64). Tassd artikkelissa
kaytetdadn joukkuetta viittamaan pelaajien ryhmaan ja pelior-
ganisaatiota viittamaan pelaajien kilpailutoimintaa tukevaan
organisaatioon.

2 Aineisto on keratty WORK-Preca tutkimushankkeessa,
joka on osa Suomen Akatemian WORK, Ty6n ja hyvinvoinnin
tulevaisuus -tutkimusohjelmaa.

3 Peliskenelld tarkoitetaan pelien ympdrille rakentuneita
yhteis6jd, organisaatioita ja tapahtumia seka pelien harrasta-
jia. Skenelld voidaan viitata yksittdisen pelin-, jonkun maan tai
globaaliin skeneen (Rambusch ym. 2007; Timperi 20113, 19).
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