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Aluksi tia, milla tavoin pelaajat huijaavat, tai ainakin venyttavat sdantoja NHL12-pelissa.
Mielenkiintoisena nden myds sen, millaisissa tilanteissa avautumiset nettipalstoil-
Vastustaja tekee helpon maalin ja siirtyy ottelussa 1-2 -johtoon. le kirjoitetaan. Aiheuttaako kirveleva tappio vuolaan ndppaimistdpaukutuksen vai
Maalin jalkeen hén alkaa vain sydtelld omalla alueellaan kiekkoa onko syyné jokin muu seikka? Ehka pelatessaan toivoo, ettd vastustaja kunnioittasi
ja pelata aikaa. Useiden tuskallisten minuuttien jilkeen onnistun lajia samantyylisessd muodossa, mita jaakiekkokaukalossa nékee, eikéd pelaisi vain
riistamaan kiekon ja iskemain tasoitusosuman. Keskialoituksen pelid videopeling, jonka aihe sattuu olemaan jadkiekko. Tama ristiriita toiveiden ja
jalkeen saan vastustajan herpaantumaan ja isken johto-osuman totuuden vililla voi johtaa tilanteisiin, joita puretaan turhautuneina myd&s keskuste-
vain minuuttia ennen peliajan umpeutumista. Samassa yhteys lupalstoilla.

katkeaa — suivaantunut vastustaja on poistunut linjoilta.

Kyseinen tilanne on hyvin arkipaivéinen, kun pelaa konsolilla EA Sportsin Virtuaalikiekon pitka kaari

julkaisemaa NHL12-videopelia verkossa. Ja kun lukee eri keskustelupalstojen vies-
tiketjuja kyseisen pelin tiimoilta, huomaa etta kuvattu tilanne on ehkéa vain pieni Electronic Artsin urheilupeleihin erikoistuneen EA Sportsin tekema NHL-jaakiek-

pisara hyvin suuressa epéurheilijamaisen videopelaamisen lammessa. Aloin miet- kovideopelisarja on saanut ensimmaisen versionsa vuonna 1991, ja pelid on jul-



kaistu siita lahtien vuosittain. Xbox360- ja PS3-konsoleille ilmestynyt NHL12 on siis
sarjan 21. osa. ! Kun puhun seuraavassa NHL-sarjasta, tarkoitan juuri EA Sportsin
kyseista pelisarjaa. Kun puhun taasen tutkittavasta pelistd, puhun NHLI2:sta. Kun
puhun pohjoisamerikkalaisesta jadkiekkoliiga NHL:std, National Hockey Leagues-
ta, puhun NHL-liigasta.

Kaytan aineistona Jatkoaika.com ja KonsoliFIN -keskustelupalstojen
viesteja. Valitsin kyseiset foorumit, koska Jatkoaika.com on jadkiekkoa seuraa-
vien ihmisten suosituin palsta Suomessa ja NHL12:sta keskustelu on ollut sielld
vilkasta jo ennen julkaisupaivaa. Pelistd oli keskusteltu maaliskuuhun mennessa
yli 1 300 viestilla. KonsoliFIN on mielenkiintoinen tutkimuskohde siind mielessa,
etta palstan nimimerkit ovat pelanneet laajasti NHL-sarjan nettiliigaa jo NHL10:sta
lahtien. Taman vuoden PS3-konsolin nettipelissa on ollut kaikkiaan 90 pelaajaa, ja
Xbox360:n nettiliigassakin pelaa yli 40 jaakiekkohenkista kisailijaa. Ldhes vastaa-
vankokoisia liigoja on Jatkoajankin puolella yritetty saada kasaan, mutta ne ovat
jaaneet talla kaudella kesken aktiivisuuden puutteen vuoksi.

Aihepiiria kasitellessa on tarkeaa maaritelld, mika urheiluvideopeleissa on
epaurheilijamaisuutta, mika kuuluu peliin ja mika on huijaamista. Mia Consalvon
mukaan huijaamista on ollut aina videopeleissd. Hanen tutkimuksissaan pelaajat
ovat maaritelleet huijaukseksi sellaisen tavan pelata, joka antaa pelaajalle epéareilun
hyddyn joko toista pelaajaa tai pelid itsedan vastaan. Hin maéarittelee pelaajien
nakemyksien mukaan asenteet huijaamista kohtaan kolmeen ryhmaan. Ensim-
maisessa ryhmassa ei suvaita minkaanlaisia huijauksia, ei edes vinkkien kysymista
kaverilta tai internetin keskustelupalstalta, vaan peli tulee ratkaista ja voittaa yksin.
Toinen ryhma hyvaksyy neuvojen ja lapipeluuohjeiden kayton, kuten myos hui-
jauskoodien kayton, mutta pelin koodia ei saa muuttaa milladn keinolla. Kolmas
ryhma huijaa Consalvon mukaan etenkin internetin kautta kdytavassa moninpe-
lissé ja ndkee sen jopa oikeutettuna. (Consalvo 2007, 88-92.)

Pelisuunnittelun perusteista kirjoittaneet Katie Salen ja Eric Zimmerman
ovat ryhmitelleet kayttajia hieman eri tapaan ja kiteyttdneet hyvin perinteisen,
omistautuneen, epdurheilijamaisen ja huijaavan pelaajan erot. Siind missa pe-
rinteinen pelaaja seuraa tarkasti peliin tehtyja saantoja, etsii omistautunut pelaaja
ahkerasti sdantdjen puitteissa parempia taktiikoita ja strategioita kehittda pe-
laamistaan. Epdurheilijamainen pelaaja seuraa Salenin ja Zimmermanin mukaan
saantoja tiettyyn pisteeseen saakka mutta tavoittelee voittoa kaikin keinoin. Niin
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sanottujen kirjoittamattomien saantojen rikkominen ei héairitse hantad mitenkaan.
Huijaava pelaaja pyrkii tietoisesti rikkomaan pelin sisdisia saantoja, esimerkiksi
varastaa rahaa pankista Monopolissa. (Salen ja Zimmerman 2004, 266-271).

Ranteet lukkoon, meiliboksi tukkoon

Erilaisia videopelien huijaustapoja tutkineet Wilma A. Bainbridge ja William S.
Bainbridge muistuttavat, ettd peleissa on kaksi hieman toisistaan poikkeavaa hui-
jaustapaa. Ensimmainen tapa (glitch) on etsia pelin puitteissa ohjelmoinnin heik-
kouksia, bugeja tai ylipaatansa tapoja pelata tavalla, jota ohjelmoija ei ole alunpe-
rin tarkoittanut. Toinen tapa huijata on kayttaa pelintekijéiden peliin tarkoituksella
jattdmia helpotuksia, esimerkiksi huijauskoodeja. (Bainbridge, Bainbridge 2007,
64-70.) Seuraavassa esittelemistani NHL-pelin huijaustavoista kaikki ovat pelime-
kaniikkaa hyodyntavia “glitcheja".

Aineistona kayttamidni keskustelupalstoja lukemalla korostuu heti yksi
palstakirjoittajien kuvailema epareilu pelitapa — niin sanotun “curve shot"-ranne-
laukauksen kayttaminen. Kyseinen rannelaukaus on saanut alkunsa jo vuoden 2007
(NHLO7) Xbox360:lle ilmestyneessa versiossa, jossa niin kutsuttu taitotikku teki
ensiesiintymisensa 2. Kyseessa olevassa rannelaukauksessa peliohjaimen oikealla
analogitatilla viedaan virtuaalipelaajan maila mahdollisimman kauaksi vartalosta,
ja ammutaan rannelaukaus. Nain hyddynnetaan virtuaalipelaajan animaatiota niin,
etta kiekko tekee eraanlaisen "kurvauksen” juuri ennen laukaisua ja lahtee jopa
hieman lavan ulkopuolelta ohi hélmistyneen maalivahdin 3. Bainbridgejen mukaan
taman tyylinen tapa hyddyntaa ohjelmoinnin heikkouksia on yleisin tapa huijata:
ruudulla ndkyva tilanne on erilainen kuin todellisuudessa pelin ohjelmoijan tarkoit-
tama ja ehdottomasti pelaajalle ylilydntiaseman tarjoava tapa pelata (Bainbridge,
Bainbridge 2007, 68).

KonsoliFIN-keskusteluista ilmenee, ettd kyseisen erittdin hyvalla onnis-
tumisprosentilla maaleja tuottaneen rannelaukauksen kaytto oli suosittua etenkin
NHLO9-sarjassa. Keskustelussa kdy myds ilmi, ettd NHL-sarjan historiassa on joka
vuosi maalintekotapa, joka uppoaa maalivahdille selvadsti muita herkemmin.

Toinen KonsoliFIN-keskusteluissa esiin nouseva maalintekotapa on
suoraan syotdsta ampuminen. Kirjoittavat kertovat, ettei itse maalintekotavassa
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ole mitdan vaaraa tai pelimekaanisesti viallista, mutta heiddan mukaansa tdman
pelitavan varaan monet vastustajat rakentavat tdysin oman hydkkayspelinsd, kuten

seuraavan nimimerkin viestikin kertoo:

On ihan yhta mata peli kylla verkossa kuin aiemmatkin. Kun
nouset tasona reiluun kymppiin, niin joka toinen vastustaja
hakee vain niitad vakiopaikkoja, eli suurin osa sitd suoraan
syotdsta maalin eteen joka ***** hyokkayksessa. Ei ole kovin
kivaa pelata noin. (Warra KonsoliFIN 13.9.2011)

Jatkoajan keskusteluissa nousee myds vahvasti esiin eparealistisen ranne-
laukauksen kayttd, mutta KonsoliFIN-palstasta poiketen jatkoaikalaiset kommen-
toivat eniten ainoastaan huippujoukkueilla pelaavista vastustajista. Jatkoaikalais-
ten mukaan “huonot pelaajat” tunnistaa siitd, ettd he valitsevat esimerkiksi viime
vuonna NHL-finaalissa olleen Vancouver Canucksin tai Kanadan maajoukkueen,
hairikoivia viesteja tulee pelin sisdiseen postilaatikkoon aina otteluiden jdlkeen
ja vastustaja lahtee pelista heti, jos ensimmaiselld minuutilla tulee maali omaan
padhan “.

Jatkoajan keskusteluissa mielenkiintoisimmaksi nousee kuitenkin erillinen
keskusteluketju EASHL:n> mustasta listasta . Ketjun aloittaja on halunnut listata
epaurheilijamaisesti pelaavat joukkueet ja pelaajat, mutta ketjussa myds kasitellaan
pelimuodon monia epdkohtia, joita kaytetdaan hyvaksi. Erikoisimpia keinoja olivat
kolmen pelaajan yhtaaikainen syoksyminen vastustajan maalin edessa pysayt-
tamaan maalivahdin avaussy6ton seka maalivahtia maalin toivossa taklaavat jouk-
kueet.

Pyoritetaan sita hidastusta

Mielestéén vastustajan epdurheilijamaisen kaytoksen kohteeksi joutunut pelaaja
keksii myds monia konsteja drsyttaa ja jopa kostaa kilpakumppanilleen. Jatkoajan
keskusteluissa naita toimia oli listattu viesteihin paljon KonsoliFIN-keskusteluja en-
emman, ja selkean yksimielisesti ndma vastatoimet myds hyvaksyttiin.

Yleisin tapa vastata pelin parhaan joukkueen valitsevaa vastaan on poistua
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heti pelista ennen avauskiekon pudottamista. Liian yksipuolista maalintekoa yrit-
tavalle vastaiskuna on vastata samalla mitalla ja pelata yhtd monotonista hyok-
kayspelid. Yksi jatkoaikalaisten yleinen arsytyskeino on katsella itse tekemiaan
maaleja tuuletusten jalkeen useampaan kerran hidastettuna ja pakottaa samalla
myds vastustaja tekemaan niin. Kuten jatkoaikalainen nimimerkki mestari kertoo,
moni pelaaja saa myds nautintoa pienesta ja ehkad vahan isommastakin kiusan-
teosta mielestdan epareilulle vastustajalle:

Naita pelaajia on sitten mukava kuumotella erindisilla tempuilla
ja naureskella heidan hajoiluihinsa. Toisinaan pelissa tapaa myos
ns. reiluja vastustajia, joita vastaan tulee sitten itsekin pelattua
reilusti. (mestari, Jatkoaika.com 7.11.2011)

Steven Conwayn mukaan nettipelit muuttuvatkin helposti vihamieliseksi
ymparistdksi huijauksien suhteen. Siind missa samalla koneella pelatessa pystyy
tulkitsemaan vastustaja kehon kielestd, oliko epailyttava pelitapa tahallinen hui-
jaus vai ei, muuttuvat nettipelissa vastaavat vahintaankin epailyksiksi epareilusta
pelistd. Hdnen mukaansa my&s virtuaalijalkapalloilijoiden puolella maalin jalkei-
nen ilakointi on paljon kiinni vastustajasta. Jos vastustaja tuuletteli villisti maale-
jaan, vastattiin paikan tullen samalla mitalla. (Conway 2010, 342.)

Myds Consalvo kertoo, ettd hanen tutkimuksissaan pelaajat nakivat oikeu-
tetuksi huijata, jos muutkin tekivat niin. Hinen mukaansa huijaamista kaytettiin
usein myos hauskuuden vuoksi. Voittaminen ja onnistuminen koettiin hauskaksi,
mutta pelaajien mukaan huijaajat kokivat myds hauskana paastessaan arsyttamaan
muita, juuri kuten nimimerkki mestari viestissdan ylla kuvaili. Consalvon mukaan
huijauksia kaytetddn myos siksi, ettei ole aikaa tai karsivallisyytta pelata reilulla
tavalla. (Consalvo 2007, 93.) NHL-pelin kohdalla ajan sdédstdamisen voisi ajatella
voittojen haalimisen kannalta. Kun huijaamalla voi saada helpommin ja nopeam-
min voittoja, sitd halutaan kayttaa. Voittojen myota oma status kasvaa. Tapa, jolla
voitot on haalittu, ei ndy tilastoissa.

Keskustelupalstojen sisdisisséa nettiliigoissa sovitaan usein yhteiset
pelisadnndt, joissa kielletddn muun muassa ajan kuluttaminen omalla alueella
pyorien seka pelistad tai turnauksesta kesken kaiken poistuminen. KonsoliFIN-
palstan PS3-liigassa mustalle listalle pelikieltoon oli paassyt turnauksen kuluessa
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toistakymmenta pelaajaa, samoin kolmannen ja viimeisen varoituksen kynnyksella
oli lahes kymmenen nimimerkkia. Voisi siis paatella, ettd houkutus epéarehellisten
keinojen kdyttdon kiivaan turnauksen aikana voi olla suuri, vaikka epaurheilijamai-
sista otteista voikin raportoida liigan jarjestajalle.

On mielenkiintoista huomata keskusteluista, miten nettipelida kehutaan
vield ensimmaisen viikon aikana, mutta kun pelaajat alkavat oppia tiettyja kikkoja,
alkavat myos kriittiset kirjoitukset lisdantya palstoilla.

Ekoissa online-peleissa tuli vastustajia, jotka yrittivat pelata
kuten jadkiekkoa pelataan ja ehdin jo ajatella, ettd onko peli pa-
rantunut nain paljon. Oman tason noustessa vastustajat ovat
muuttuneet samanlaiseksi kuin mita ne olivat kun NHL 11:a
pelasi viimeksi, eli kyse ei ole enaa niinkaan jaakiekosta vaan
pelista, jossa yritetdan pelimekaniikan rajoissa voittaa peli milla
keinolla hyvénsa. (crashbar, KonsoliFIN 13.9.2011)

Keskustelupalstojen viesteissa huomaa selkedd arvotusta. Pelimekaniikkaa
hyddyntavat pelaajat koetaan aina huonommiksi pelaajiksi, jotka joutuvat venyt-
tamaan pelin henked epaurheilijamaisin keinoin. Omaa pelityylia ja tapaa ei missaan
vaiheessa kritisoida, vaan sitd pidetaan realistisena ja rehtind. On myds mielen-
kiintoista huomata, ettd palstoilla on aina danessa vain “rehellinen osapuoli”. Voisi
jopa ajatella, etta keskustelupalstat ovat niin sanottua oikeaa virtuaalijaakiekkoa
pelaavien vertaistukikeskuksia. Yksikdan nimimerkki ei suoraan myontanyt kayt-
tavansa naita kaikkien tiedossa olevia epareiluja menetelmia, osa totesi kayttavan-
sd niitd kostaakseen ja jakaakseen samalla mitalla takaisin. Niin sanotun “vaarin
pelaamisen” voi siis monissa tapauksissa ndhda olevan vain katsojan silméassa. Kun
tulee paikka isked samanlainen tdysosuma, jonka vastustaja teki aiemmin, hellittaa
“realistisen jadkiekon moraali” hyvin nopeasti otettaan.

Conway muistuttaakin, ettd nettipelit ovat ensisijaisesti hierarkkisia so-
siaalisia ymparist6ja, jossa maine ratkaisee. Paljon voittoja haalineet veteraanit
ovat listan karjessa, aloittelijat aivan alimmaisina. Hdnen mukaansa on myos hyvin
harvinaista, ettd paljon voittoja tilastoihinsa haalinut pelaaja uskaltaa edes pelaa-
maan aloittelijan kanssa, silld veteraanilla ei ole pelissa kuin havittavaa. (Conway
2010, 350.)
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Molemmilla keskustelupalstoilla muistutetaan, ettd monet, elleivéat jopa
kaikki niin sanotut maalikikat, on puolustettavissa pois tarkalla pelityylilla, kuten
nimimerkki desouza toteaa KonsoliFIN-palstalla:

Onhan nditd ns. “varmoja” esim. jos nouset maalin takaa viis-
tosti maalin edustalle niin takakulma heldhtaa 80% varmuudella,
mutta sen (ja oikeastaan kaikki muutkin “varmat”) pystyy hyvin
organisoidulla puolustuspelillda pelaamaan pois. Jos niita tulee
yhtendan omaan paahan, niin kylla siina saa katsoa peiliin, eika
auta muu kuin treenata. (desouza, KonsoliFIN 19.9.2011)

Kyseinen viesti on hyva esimerkki molempien tutkimieni keskustelu-
palstojen pelaajia arvottavasta keskustelusta. Sen liséksi, ettd epaurheilijamaisia
temppuja kayttavat pelaajat ovat heiddan mukaansa huonompia pelaajia, on pe-
laaja pelitaidoiltaan heikko, jollei osaa pelata kyseisia kikkoja pois.

Kolmen saannoston peli

Huijaamista digitaalisissa urheilupeleissa tutkineet Ryan M. Moeller, Bruce Esplin
ja Steven Conway muistuttavat, ettei moni ajattele pelaavansa epaurheilijamai-
sesti. Heiddn mukaansa tietokonepelien saantdjen mukaan pelaajat ovat oikeu-
tettuja tekemaan mita tahansa pelintekijoiden luomien raamien ja olosuhteiden
puitteissa. (Convey, Esplin, Moeller 2009.)

Naitd ajatuksia voikin peilata yhteen, ja miettid onko digitaalisessa jouk-
kueurheilupelissa kirjoittamattomia saantdja, vai onko kaikki mahdollinen sallittua?
Voisivatko digitaalisille pelikentille otetut kirjoittamattomat sadnnét tulla oikeilta
jaakentiltd, simulaation realistisen esikuvan puolelta? Voiko olettaa NHL-pelisarjan
nettipelin pariin paatyneiden pelaajien ymmartavan jaakiekon konventioita niin
hyvin, etta perinteisistd, niin sanotuista realistisista pelitavoista muodostuu taval-
laan kirjoittamattomia saantdja. Bainbridgejen mukaan on vaikea vaittda ohjel-
moinnin heikkouksien etsimisen olevan eettisesti vaarin, silla ne 16ydetdadn em-
piirisesti tutkimalla, kuten mika tahansa muukin ominaisuus pelissa (Bainbridge,
Bainbridge 2007, 74).
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Miksi sitten epdurheilijamaisia tekoja ndkee NHLI2-nettipeleissa ja niista
saa lukea keskustelupalstaviesteissa? Salen ja Zimmerman maarittavat epéaurheili-
jamaisuuden syyksi voiton janoamisen keinoja kaihtamatta ja kaikkien tunnistamia
kirjoittamattomia saantoja rikkomalla (Salen ja Zimmerman 2004, 271). Heidan
mukaansa epaurheilijamaisuudessa on ldhtokohtaisesti jotain negatiivista. Kyseisia
tapoja kayttava pelaaja taistelee osittain pelin hauskuutta ja leikkimielisyyttd vas-
taan, joita perinteiset pelaajat hakevat peleistd. Bainbridgejen mukaan huijaaja
hakee omalla pelitavallaan voiton tunnetta — ei pelkadstdan vastustajansa paihit-
tamalla vaan myos paihittamalla luovuudellaan erdadnlaisen metapelin kiertamalla
pelin sdaanndstdja (Bainbridge, Bainbridge 2007, 75). Voisi siis Bainbridgejen
ajatuksesta paatella, etta online-pelissa huijaava voi hakea samalla hyvanolon tun-
netta siitd, ettd pystyy nujertamaan pelin ohjelmoineet henkil6t oveluudellaan.

Kirsi Pauliina Kallio, Frans Mayra ja Kirsikka Kaipainen maarittelevat Peli-
tutkimuksen vuosikirjassa 2009 ilmestyneessa Pelikulttuurin monet kasvot -artik-
kelissaan, ettei urheilusimulaatioiden pelaaminen ole rentouttavaa (Kallio, Méayra
& Kaipainen 2009, 7). Rentoutuminen ja hauskuus eivat ilmenekdan keskustelu-
palstojen viesteistd. Monissa viesteissa kirjoittajat hakevat pelaamiseltaan juuri
realistista pelikokemusta, "oikeaa jadkiekkoa”, kuten muun muassa nimimerkki
MoonMan kertoo:

Se on kylla hienoa etta paapaino on bugimaalien
puolustamisessa. Real hockey. (MoonMan, KonsoliFIN 19.9.2011)

Keskusteluissa kdy myds monesti ilmi MoonManin viestinkin ajatus, etta
epaurheilijamaista pelaajaa vastaan pelaaminen ei ole hienoa. Samanlaisten kik-
kojen puolustaminen kerta toisensa jalkeen koetaan rasittavaksi. Voikin nahda,
ettd juuri epaurheilijamaiset pelaajat rikkovat realismia pelistddn hakevien hen-
kildiden pelikokemuksen. NHL12-nettiliigoissa realistista simulaatiota toivovien
ideaalimaailma tormaa siis "vain” pelkkaa videopelia pelaavan ajatusmaailmaan.

Tamdn on huomannut myds Steven Conway tutkiessaan jalkapal-
lovideopeli Pro Evolution Soccer 2008:n pelaajia. Hanen haastateltavansa ajattelivat
pelid enemman jalkapallona kuin videopeling; peliltd haettiin samanlaista koke-
musta kuin kotisohvalta jalkapallolahetysta seuratessa (Conway 2010, 338). Hanen
mukaansa pelid pelataan usein samalla tavalla kuin televisiolahetysta katsellessa,
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hieman etukenossa ja tarkasti keskittyen. Myds debatti oikeasta ja vaarasta pe-
litavasta on hanen tutkimuksissaan kdynyt hyvin ilmi myos virtuaalijalkapalloili-
joiden keskuudessa. (Conway 2010, 352.)

Jaakiekkovideopelin, tai minka tahansa urheilua simuloivan pelin, voi ndh-
da mielestani kolmen sisakkaisen sddnndstdn verkoksi. Ensimmadisend isoimpana
sdannostona on videopelin fyysinen koodi, sdanndsto jota voi kiertdd esimerkiksi
kayttamalla curve shot -rannelaukausta. Toinen saanndstd on jaakiekon saan-
tokirja, joka on muutettu videopelissa virtuaaliseen muotoon. Fyysinen koodin
ja jaakiekon saantokirja kulkevat luonnollisesti kasi kadessa, silla pelin ohjelmoija
on maarittanyt, milla tavalla virtuaalinen tuomari ottelut tuomitsee. Esimerkiksi
maalivahdin taklaaminen kuuluu tdhan toiseen saantdon. Yleensa tempusta saa
jaahyn, mutta niin kauan sita kannattaa kokeilla kunnes se joskus tuottaa maalin.
Kolmantena sad@nndstdna nakisin niin sanotut kirjoittamattomat saannét, joihin

kuuluu muun muassa nettiliigassa kielletty omassa paassa ajan kuluttaminen.

Oikean elaman vaarinpelaajat

Siiné missa digitaalisten kaukaloiden pelityyleistd ja otteista kdydaan debat-
tia aina keskustelupalstoilla saakka, kdydaan samanlaista eri pelitapoja arvot-
tavaa keskustelua myds oikeilla pelikentilla. NHL:ss& nahtiin 9. marraskuuta 2011
varsin erikoinen tilanne, kun Philadelphia Flyers protestoi nakyvasti Tampa Bay
Lightningin pelitapaa. Tampa Bay ryhmittyi keskialueelle erittdin passiiviseen 1-3-1
-puolustusasetelmaan, ja Flyersin puolustaja seisoi vain kiekon kanssa paikallaan
odottaen vastustajan tekevan ensimmaisen liikkkeen 7. Tama tapahtui kyseisesséa ot-
telussa monta kertaa. TSN:n uutisessa Calgary Flames -NHL-seuran pelaaja Bren-
dan Morrison sanoi, etta viesti tuli varmasti kaikille selvaksi. Han kuitenkin muistutti
my0s, etteivat saannot kielld Tampa Bayn taktiikkaa, ja heidan pelatessaan kyseista
joukkuetta vastaan pelitapa oli helposti murrettavissa (TSN.ca 10.11.2011).
Urheilulehden johtavaksi analyytikoksi itseddn nimittava Petteri Sihvonen
kirjoittaa usein jaakiekon SM-liigan joukkueiden pelityylien eroista karjistavaan
savyyn. Hanen mukaansa niin sanottu kiekkokontrollijadkiekko on talld hetkella
suomalaisten pelityyli, “Meidan Peli”, kuten Sihvonen kirjoittaa Urheilulehdessd
8.12.2011. Samassa artikkelissa han teilaa Helsingin Jokereiden ensi kauden
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paavalmentaja Tomi Ldmsan aiemmin urallaan kayttdmat pelityylit “aivan karmeaksi
pystysuunnan jaakiekoksi”. (Urheilulehti 8.12.2011.)

Pelityylien vertaamista mediassa kdydaan myds suoraan joukkueiden
valilla. Hameenlinnan Pallokerhon kakkosvalmentaja Petteri Hirvonen suomi
Jatkoaika.comin otteluennakossa 7.12.2011 Saimaan Pallon (SaiPa) pelityylia
"epdjadkiekoksi” (Jatkoaika.com 7.12.2011). Samaisessa jutussa Hirvonen tokaisi
vield SaiPan maalien tulevan enemman “hups ja oih -tilanteista” kuin hienoista
sommitelmista. SaiPa voitti ottelun lopulta vieraissa 2-3, ja voittaneen joukkueen
padvalmentaja Ari-Pekka Selin kehui HPK:n Hirvosta hyvasta psyykkauksesta:

Saatiin hyvaa psyykkausta siita, etta HPK:n valmentaja sanoi
otteluennakossa meidan pelaavan epdjaakiekkoa vahan sinne
sun tanne. Pojat ottivat siitd hyvin kopin. En olisi itse pystynyt
vastaavaan. (Ari-Pekka Selin Jatkoaika.comissa 8.12.2011)

Jaakiekkokaukaloissa edetdan valilla myds digitaalisilta kentiltd tutuilla
harmaille alueille epaurheilijamaisen pelityylin muodossa. Yksi hyva esimerkki tal-
laisesta epareilusta innovaattorista on New York Rangersissa pelaava Sean Avery,
joka mydtavaikutti toimillaan uuden pykalan kirjaamista National Hockey Leaguen
saantokirjoihin. Avery heilutti mailaansa villisti New Jersey Devilsin maalivahti
Martin Brodeurin ndakokentdn edessa hairiten taten vastustajan torjuntatydsken-
telya. Jadhya tilanteesta ei voinut Averylle kuitenkaan antaa, koska saantdkirjoissa
ei kyseista toimintaa viela tuolloin kielletty (ESPN 14.4.2008).

Voikin pohtia, etta jos urheilun ammattilaiskentilla pelityyleja vertaillaan
ja arvotetaan toisiinsa ndhden ahkerasti seka keksitdan uusia saantdjen rajamail-
lakin sortuvia kikkoja, niin ei ole tavatonta, jos vastaavantyylisia pelitapoja kehittyy
virtuaalisissa kaukaloissa kahden ihmispelaajan kohdatessa.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2012 - LEHTONEN

Yksi pelitaktiikka muiden joukossa?

On mielenkiintoista miettid, ovatko pelimekaniikan heikkouksia hakevat pelaajat
niin suuri ongelma urheilua simuloivissa nettipeleissa kuin viesteistd voisi olet-
taa, vai johtuuko avautuminen siita, etteivat sanotut vaarinpelaajat uskalla tulla
puolustamaan kantaansa valmiiksi vihamiehisille foorumeille.

Ryan M. Moeller, Bruce Esplin ja Steven Conway vaittavat, ettd debatti
keskustelupalstoilla nettipelien epaurheilijamaisesta kaytoksesta jatkuu niin kauan
kuin pelit antavat mahdollisuuden etsia pelimekaniikan rajoja ja testata omaa
moraalikdsitystaan siitd, mika on oikein ja mikd epaurheilijamaista (Convey, Esp-
lin, Moeller 2009). Moeller, Esplin ja Conway perustavat vaitettdan etenkin siihen,
ettd urheilulajeissa tietyt epaurheilijamaisuudet, kuten filmaaminen jalkapallossa
tai viime hetkien rikkominen koripallossa, ovat kehittyneet oikeiksi pelitaktiikoissa
omissa lajeissaan, joten pelimekaniikan virheiden [6ytaminen on todellinen peli-
taktiikka digitaalisilla pelikentilla.

Omien huomiointieni valossa heidan paatelmiinsd on helppo yhtya. Jos
jaakiekon ammattilaiskentilld kdydaan vastaavaa keskustelua vuodesta toiseen, ei
voi olettaa, ettd keskustelupalstoilta nettipelien osalta sanailu loppuisi kovin no-
peasti — etenkin kun toinen osapuoli ei ole juuri edes avannut sanaista arkkuaan.

Aihepiiri vaikuttaa joka tapauksessa hyvin mielenkiintoiselta ja moni-
puoliseltakin. On mielenkiintoista nahda, millaisia tunteita esimerkiksi ensi vuo-
den NHL-pelisarjan painos herdttdd simulaatiohenkisissé pelaajissa ja millaisia
kikkoja pelimekaniikan heikkouksia etsivat pelaajat 16ytavat uudesta painoksesta.
Olisi myds mielenkiintoista padsta kuulemaan pelimekaniikan heikkouksien varaan
pelityyliddn rakentavien pelaajien mietteitd pelistd. Pelaavatko he vain yhtd pelid
muiden joukossa vai eroaako heidan kasityksensa jadkiekosta selvasti niin sano-
tuista realismia hakevista pelaajista?
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