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Realistisuuden ylistys: pelaan jalkapalloa — olen mies

Tiivistelma

Viimeisimpien peliarvostelujen mukaan uusi Fifa 09 -peli on ylivertainen jalkapallo-
simulaatio. Sen kerrotaan olevan kaikkein realistisin esitys jalkapallosta tdhdn
mennessa. Tdssa kuvitteellisessa peliarvostelussa kasittelen naispelihahmojen
puuttumista joukkueurheilupeleista - sivuten samalla koko mediaurheilumaailman
vallitsevaa tilannetta. Lahestyn aihetta naissankaruuden ja populaarikulttuurin
stereotyyppisten sukupuoliroolien kautta.

Hakusanat: pelikulttuurit, mediaurheilu, naishahmot, jalkapallo,
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onsolimaailmassa jalkapallopelien kuninkuudesta on vaannetty kéatta
KKonamin Pro Evolution Soccer- ja EA Sportsin Fifa-sarjojen kesken.
Sarjoista jalkimmainen on talla hetkelld vahvoilla tuotuaan markkinoille uusilla
ominaisuuksilla varustetun Fifa 09 -pelin. Silmiinpistavintd uudessa jalkapallo-
simulaatiossa on aarimmilleen viety realistisuuden tavoittelu, mika tietenkin
vaikuttaa suuresti pelikokemukseen ja pelattavuuteen. Tdma kuvitteellinen
peliarvostelu on kirjoitettu oletetun naispelaajan silmin, ja kritiikin kohteeksi
tulevat Fifa 09 -konsolipelin ohella paatyneiksi lopulta niin digitaaliset joukkue-
urheilupelit ylipadtaan kuin simulaatioiden takana vaikuttava mediaurheilu-
maailman "itsestadn selvd” kahtiajakautuneisuuskin.

"Huhuuy, se on liha joka puhuu”

Realistisuus on digitaalisten pelien yhteydessa iskusana yleisemmallakin
tasolla (esim. sotapelit), mutta etenkin urheilupeleissa simulatiivisuus
muodostaa pelikokemuksen ytimen. Realistisuus muodostuu Fifa 09 -pelissa,
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Abstract

The new Fifa 09 videogame is, according to game reviews, the ultimate football
simulation. They claim it is the most realistic depiction of football yet. In this
fictional game review I discuss the absence of female team players in the case of
videogame culture - and at the same time in the whole world of media sports. I
approach the topic through questions of female heroism and stereotypical gender
roles in popular culture.
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kuten useissa muissakin digitaalisissa urheilupeleissa, itse asiassa represen-
taation simuloinnista 1. Urheilupeleissa ensisijainen jaljittelyn kohde on yleensa
ammattilaisurheilusta tuotettu televisioldhetys. Samoin kuin sotapelit simuloivat
yleensa sotaelokuvia eivatkd niinkaan itse sotaa (Campbell 2008, 186). Pelien
audiovisuaalisia tyylisuuntia hahmotellut peliasiantuntija Aki Jarvinen nimittaa
tallaista todentunnun tavoittelua televisualismiksi, joka on fotorealismin
alaluokka (Jarvinen 2002; 2003). Fifa 09 -pelissa realistisuuteen kuuluu audio-
visuaalisten elementtien lisdksi ohjausmekanismiin ja tekodlyyn kiinnittyva
"uskottava” pelituntuma.

Fifa 09 -peliin on tehty edeltdjaansa verrattuna yli 200 eriasteista paran-
nusta. Huomattavimpia ovat fysiikkamoottoria, ohjaussysteemia ja taktiikka-
editoria koskevat uudistukset. Kontaktitilanteiden seuraukset ovat totuuden-
mukaisempia kuin ennen. Heikommalla varrella varustettu jalkapalloilija jaa
kylki-kylkea-vasten-tilanteessa toiseksi, ja Michael Owen haviaa paapallon Sami
Hyypialle. Ndiden seurannaisvaikutusten taustalta |6ytyy oikeiden ammattilais-
jalkapalloilijoiden vartaloiden vyksildllinen mallinnus, joka on toteutettu



liikkeenkaappaustekniikalla (motion capture). Oikein kohdistetun liukutaklauk-
sen seuraus noudattaa liike-energian lakeja, ja pelihahmojen liikkuminen on
muutenkin entistd luonnollisempaa. Pelihahmojen lisdksi uudistuksilla on
vaikutuksensa pelivélineen liikeratoihin. Pallo myds karkaa jalasta lahestulkoon
yhtéd helposti kuin oikeassa futiksessa. Peliohjainta pitelevédn alle 60-kiloisen,
nipin napin 160 senttia lyhyen konsolipelaajan itsensa kaltaiseksi luoma peli-
hahmo ei arvatenkaan ole kovin vahvoilla kaksinkamppailuissa. Onhan tuo
ymmarrettavasti kovin pieni kilpaurheilevaksi jalkapalloilijaksi — varsinkin, kun
muut ovat miehid.

Fifa 09 -pelissa on "jarjettoman laajat kustomointioptiot” 2, joihin ei kuulu
pelihahmon sukupuolen vapaa valittavuus. Asetuksista 16ytyvat muun muassa
sierainten laajuuden, korvalehtien koon ja palvikaljuuden asteen maarittelyt,
mutta hyvasta yrityksesta huolimatta pelihahmon ulkonakd sailyy kovin
maskuliinisena. Muuten grafiikkaa kelpaa kylla kehua. Realistisuus ulottuu
pelihahmoista aina ottelumiljoisiin. Stadionien koko- ja valaistuserotkin on
huomioitu, kannatuslaulujen kaikua unohtamatta. Taktiikkaeditori taas tuo
mukanaan pelitapamuunnelmat. Liukuvalikoista voi saatda esimerkiksi prassi-
linjaa, mutta kuppikokoa ei voi "taktikoida”, mita en silti mielellani nimeaisi
suoranaiseksi pelilliseksi puutteeksi. Sen sijaan useat jadvat edelleen kaipaa-
maan mahdollisuutta roolittaa pelaajia kulma- ja vapaapotkuissa. Luokitellaanko
tdssa yhteydessa kenties myds naispelaaja pallon takana erikoistilanteeksi?

Ole ammattilainen (ala nainen)

elimuoto, jossa oman pelihahmonsa ulkondkéd paasee muokkaamaan,
Pon nimeltddn Be a Pro. Vaihtoehtoisesti voi valita valmiin liigapelaajan
todellisen jalkapallomaailman vastineista, joita on lisensoitu peliin aidoista
kansallisista ammattiliigoista. Televisio-oikeuksien ja fanituotteiden myyntiin
liiketoimintana rinnastettava lisensoiminen palvelee sekin pelirealistisuuden
tarkoitusperia (Jarvinen 2003). Be a Pro: Season -pelitilan ideana on nousta
oman pelihahmon turvin rivipelaajasta kansainvaliseksi tdhtijalkapalloilijaksi
neljdssa kaudessa — tai siis vaihtoehtoisesti yrittdd edistad valmiin ammattilaisen
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uraa. Sen viela jotenkin kasitan, ettei liigavalikoissa ole mallinnettuja naisjouk-
kueita (varsinkaan, kun kattavien seuralisenssien joukosta ei [0ydy kotimaista
Veikkausliigaakaan), mutta eikd edes tdssad pelimuodossa voisi olla mahdolli-
suutta leikkid ajatuksella naispelaajasta miesten joukossa. Fantasia-asetelmaltaan
se ei olisi yhtdan sen korkealentoisempaa kuin peruspenkkiurheilijauroksen
nakoispainos Real Madridin avausmiehistossakaan.

On kiinnostavaa, miten luontevasti realistisuus ja fantasia urheilupeleissa
oikeastaan lyovat katta. Mutta kuten todettu, sitd tapahtuu vain tiettyyn rajaan
asti, minka jalkeen kéasi nousee pystyyn virheen merkiksi. Fifa 09 ei tietenkdan
ole ainoa lajissaan. Joukkueurheilusimulaatioissa naiset loistavat poikkeuksetta
poissaolollaan — jos mukaan ei lasketa rantalentopalloa ja tenniksen nelinpelia
(tai Wii Sportsin baseballia). Urheilupelit voi tosin nahda keskimaaraista suvait-
sevampinakin pelisovelluksina. David J. Leonard (2005) on kartoittanut tumma-
ihoisten miespelihahmojen osuutta videopeleissa ja todennut sen poikkeuk-
sellisen suurilukuiseksi juuri urheilupelien kohdalla. Kahdeksan kymmenesta
mustasta miespelihahmosta on urheilusankari. Samalla hdn tulee panneeksi
merkille, ettd naisia ei sen sijaan noillakaan virtuaaliareenoilla pahemmin esiinny.
Valkoisen miehen hegemoniaa pelimaailmassa(kin) pitda kuitenkin Leonardin
mukaan ylld mustien miesten stereotyyppinen esitystapa.

Mediakulttuuria ruotiva Susanna Paasonen (2004) on puolestaan pohtinut
naissankaruutta television fiktiivisten esittamistapojen kautta. Han jakaa nais-
toimintasankarit kolmeen luokkaan, joista Buffy vampyyrintappajan kaltaiset
naisrepresentaatiot edustavat magiasta tai noituudesta voimansa saavia hahmoja.
Dark Angelin Max toimii tieteen ja teknologian avulla muovattujen hahmojen
keulakuvana, kun taas Xena ja Lara Croft kunnostautuvat kamppailutaitojensa
ja ylivoimaisen ruumiillisen suorituskykynsa kautta ylivertaisten myyttisten
naishahmojen saralla. Kaikki ndama tv:std tutut sankarittaret ovat esiintyneet
myds digitaalisina pelihahmoina. (Lara Croftin kohdalla astelma toteutui jopa
pdinvastaisena.) Yhteista tdaman luokituksen mukaisille samaistumiskelpoisille
naispaahenkildille on silti ennen kaikkea se, ettd ne on rakennettu ominaisuuk-
siltaan poikkeuksellisiksi. Paasosen mukaan naistoimintasankarit vastaavat
vartaloiltaan haluttavia naisellisuuden perikuvia (muodokkaita laiheliineja) mutta
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ovat fyysiselta suorituskyvyltdan vertaansa vailla (= mahdoton yhtalo). Voimak-
kuutta selitetdankin yliluonnollisuudella ja geenimanipulaatiolla. Paasonen
toteaa toimintasankaruuden ilmentdvan perinteisesti miehelle varattua roolia.
Han myos luettelee sukupuolinormitettuja mediakulttuurin lajityyppeja, joista
toiminta- ja sotafiktio sekd urheilu kuuluvat miehille. Naisten genreind taas
nahdaan romantiikka, melodraama ja komedia.

Stereotyyppiset sukupuoliroolit siirtyvat populaarikulttuuristen konventioi-
den kylkidisinad valitettavasti myds pelien maailmaan (Jarvinen 2002). Vaikka
1980- ja 1990-lukujen passiivisista, pelastettavista palkintoprinsessoista, joita
pelitutkija Sonja Kangas (2002) nimittdd maisemallisiksi uhreiksi, on liikuttu
aktiivisten toimijoiden suuntaan, on naispelihahmo edelleen enemman katseen
kohde kuin toimija. Lajityyppilokeroinnissa tyttdpelaajille on omistettu lahinna
hellyttavat tasohyppelyt. Feministisessa mediatutkimuksessa tullaan lahelle
konsolipelimaailman naishahmoja koskevia kysymyksid, kun pohditaan sita,
miten maailma sukupuolittuu erilaisissa median tuotannoissa, esityksissa ja vas-
taanotoissa. Alan tutkimuksissa on keskitytty naistoimintasankaruuden kaltaisiin
sukupuolen representaatioihin. (Ks. Mékeld et al. 2006.) Entd kun joukkue-
urheilupelien kohdalla toisen sukupuolen representaatiot puuttuvat kokonaan?
Ilman yksityiskohtiin pureutuvaa erittelevaa analyysidkin voidaan osoittaa, etta
tassa kontekstissa naiseus muuttuu ndkymattomaksi sukupuoleksi.

Mediaurheilun totuudenmukaista simulointia

aisjalkapalloiljahahmojen poissaoloa joukkueurheilusimulaatioista ei voi
N salyttaa yksinomaan Fifa 09 -pelin tai edes digitaalisen pelimaailman
vastuulle. Kriittiset katseet tulisi kohdistaa koko mediaurheiluun. Yleisesti
Fifa 09 -peliarvosteluissa todetaan, ettd “realistisempaa pelituntumaa ei ole
aikaisemmin nahty” 3. Pelid kehutaan "realisminhakuisen jalkapallon onnistu-
neeksi simuloinniksi” 4, jopa "kaikkien aikojen realistisimmaksi jalkapallo-
simulaatioksi” ®. Arviot pitavat varmasti pitkalti paikkansa, kun simuloinnin
kohteeksi mielletddn mediajalkapallo, jonka valokeilasta oikeita lajin nais-
edustajia ei niin ikdan 16ydy.
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Liikunta- ja urheilututkimuksessa on tarkasteltu diskursseja, joiden kautta
urheilun sukupuolittuminen rakentuu. Riitta Pirinen (2006) on tutkinut feminis-
tisen urheilututkimuksen piiriin kuuluvassa véitoskirjassaan tiedotusvélineiden
rakentamaa "Urheilevan Naisen” subjektia. Han tarkastelee sanoma- ja naisten-
lehtiaineistonsa kautta sitd, miten naisten toissijaisuutta urheilussa tuotetaan,
yllapidetdan ja vahvistetaan. Urheilukulttuurin julkisuuden sukupuolittunei-
suutta tulkitsevat myds Sanna Valtonen ja Sanna Ojajarvi (2003), jotka ovat
poimineet mediatarjonnasta visuaalisia representaatioita. Median naisille tarjoa-
mat samaistumiskohteet vaikuttavat olevan erityisen véhissa: kilpaurheilu
kuuluu miehille, kun taas naisille kohdistettu tarjonta keskittyy kuntoliikun-
taan. Viestinnantutkijat paatyvatkin kysymaan, millaisia ideologisia seurauksia
naisurheilijoiden mediarepresentaatioilla on ja millaisia mahdollisuuksia ne
tarjoavat identiteettityolle ja toimijasubjektin muodostumiselle. Mediaurheilun
tutkimuksessa naistahdet on paikannettu yksildlajien urheilijoihin, taitoluisteli-
joihin seka golfin ja tenniksen pelaajiin, joiden kohdalla on voitu keskittya
korostamaan urheilijoiden niin kutsuttuja feminiinisia ominaisuuksia. Joukkue-
lajien edustajat on nahty isoina, hikisina ja aggressiivisina — kaiketi siis media-
seksikkyytta ja naiseuttaan pakenevina toimijoina. (Ks. esim. Baroffio-Bota &
Banet-Weiser, 2006; Pirinen 2006, 14.) Yksilolajien naiskaunottaret, kuvattuna
vieldpd useimmiten poseeraamassa muussa kuin urheilusuoritustilanteessa,
lukeutunevat siis laracroftien tavoin hyvaksyttyjen naissankareiden kuvastoon.
Sami Kolamon (2004, 41) mukaan urheilu edustaa populaarikulttuurin alueista
vahvimmin heteroseksuaalisen maskuliinisuuden spektaakkelia. Fyysisesti vahvat
ja henkisesti kovat ideaaliyksilot ovat media-ajassa mitattuna enimmakseen
miehid, ja naisten tehtdvaksi on jadnyt voittajien seppeldiminen. (Ks. myds
Boyle & Haynes 2000, 127-128.)

Naisjoukkueurheilijat ovat l1ahinnd oman eldaménsa sankarittaria. Joukkue-
urheilulajeissa naisten suorituksia ja pelin tasoa verrataan usein miehiin
(ks. Pirinen 1997, 240). Kaikessa miehisyydessaénkin jalkapalloileva nainen on
vaistamatta hitaampi ja heikompi kuin miesjalkapalloilija, mika saattaa vaikut-
taa tottumattoman lajin seuraajan silmissa jopa koomiselta. Riitta Pirinen
(2006, 41) kutsuu trivialisoinniksi niitd tekstillisid keinoja, joilla naisurheilu
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leimataan koomiseksi, heikkotasoiseksi ja vahaarvoiseksi. Urheilu kuuluu aluei-
siin, joita maaritelladn vastakohtien kautta. Pirkko Markula ja Richard Pringle
(2006) ovat tutkineet mekanismeja, joilla osallistutaan sukupuoli-identiteettien
tuottamiseen, kun lajina on rajuksi miesten urheiluksi mielletty rugby. Heidan
haastatteluaineistossaan feminiinisyyden ja kontaktilajin merkitysten sekoittu-
minen koettiin oudoksi ja hammentavaksi, mita selitettiin muun muassa silla,
ettd naiset ovat fyysisesti heikompia kuin miehet (ks. myos Pirinen 2006, 13).
Mediassa naisurheiludiskurssi saa usein humoristisen seksualisoivia savyja
(Carlisle Duncan, 2006). Kavisikd ndin myds silloin, jos suosittuihin joukkue-
urheiluaiheisiin konsolipeleihin tuotaisiin mahdollisuus valita naishahmo, eli
muuttuisiko pelailu pilailuksi?

"| just dropped her stats all down to 50, then shipped her off to Russia” ¢

ifa-pelisarjan nettisivuilla danestettiin vuonna 2007 siitd, mitd uudistuksia
F pelaajat haluaisivat ndhda tulevassa Fifa 09 -pelissa. Vaihtoehtoina valdytel-
tiin uusien liigojen, futsalin ja naisten jalkapallon mukaan lisaamista. Kéyttdmani
hakukoneen seulaan osui myos yksi peliarvostelu, jossa uudelle pelille povattiin
parempaa menestystd USA:n markkinoilla sen kautta, ettd mukaan tuotaisiin
maassa suurta suosiota nauttiva naisten maajoukkue. Yhdysvalloissa soccer
mielletddn enemman naisten lajiksi. Maan naisten saavuttamat maailman-
mestaruudet ja olympiakullat ovat houkutelleet lajin pariin suunnattomasti
uusia tyttoharrastajia. Ex-tahtihyokkaaja Mia Hammista tehtiin jo 1990-luvulla
Soccer Barbie -nukke, jonka ei tarvinnut topotellda menemaan suorin jaloin,
koska silla oli potkimiseen soveltuvat liikkuvat polvinivelet. Senkin vuoksi tuntuu
oudolta, ettei 2000-luvun ensimmaisen vuosikymmenen kuluessa digitaalinen
naisjalkapallopelihahmo ole vield ndhnyt péivanvaloa. (Tunnetaanhan sentédan
Ms. Pac-Mankin.)

Jaakiekon puolelta 16ytyy yllattden poikkeus, joka ei edes ole (yhta nais-
urheiludiskursseista noudatteleva) pelikoodarien pila. Fifa-pelisarjaa valmistavan
EA Sportsin NHL 09 -jaakiekkopelissa on yksi hahmo, jonka tunnistaa ulkonadl-
taan naiseksi. Tama pelin free agent -listalta 10ytyva tyttdmaalivahti on nimeltdan
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Sabrina Ladha. Joukosta erottuvan pelihahmon taustalla on Make-A-Wish
Foundation, joka toteuttaa kuolemansairaiden lasten toiveita. Nakdishahmonsa
peliin saaneen tytdn toiveen toteutuminen ei saa hahmoon hammastyksek-
seen térmdnneiltd pelaajilta osakseen pelkkdd sympatiaa. Kyseinen pelihahmo
on tehty kookkaaksi ja ominaisuuksiltaan loistavaksi, mika saa suurimman osan
NHL 09 -pelistd Internetin keskustelufoorumeilla kirjoittelevista raivon partaalle.
"Yliluonnollisen eukon” 7 esiintyminen realismiin pyrkivassa pelissé tuomitaan
rankoin sanakdantein ("WTF?!" #). "Indian chick” ® neuvotaan sijoittamaan johon-
kin NHL:n ulkopuoliseen joukkueeseen, jolla ei tule koskaan pelanneeksi tata
konsolipelid. Hienon eleen puolustajat edustavat foorumeilla véhemmistoa.
Provosointiin taipuva voisi kysya, pitddko naisen olla kuolemansairas ennen kuin
saa omaa sukupuoltaan ilmentavan hahmon joukkueurheilupeliin.

Kaikesta paatellen naishahmon luominen olisi askel taaksepdin (media-
urheilumaisen) realistisuuden pyrkimyksessa. Mutta entd Fifa 09 -pelin
parissa viihtyvdn naispelaajan pelikokemuksen realistisuus? Pelien subjekti-
positiot ja pelihahmoon samaistuminen ovat monimutkaisia prosesseja.
Pelisuunnittelijana(kin) kunnostautunut Mary Flanagan (2002) on kutsunut t&ta
vaikeasti maariteltavaa ja lilkkuvaa suhdetta pelikokemukseen kaksoisruumiilli-
suudeksi tai -tietoisuudeksi (double embodiment). Sen lisdksi, ettd pelin pelaaja
katsoo naytolla olevaa hahmoa, han "ndkee” samanaikaisesti myds hahmon
silmilla — eivatkd ndma kokemukset muodostu taysin ilman peliohjainta pitele-
van henkilén omaa ruumiillisuutta. Pelin toimija voi siis eri tilanteissa olla peli-
hahmon kautta valittyvd "mina” tai vaikka "mina ja pelihahmoni yhdessa". Ei ole
mydskaan tavatonta lausua tehneensa maalin “Litmasena” tai “van Nistelrooyna”.
Siitd huolimatta, ettd pelissa "mind” voi ilmentya mina milloinkin, voisi kuvitella,
ettd Fifa 09 -pelia pelaavan tyton tai naisen tuntuisi brasilialaistaiturin nappula-
kenkiin astuessaan hienolta ohjata valilld maailman parhaaksi naisjalkapalloi-
lijaksi nimettya Martaa Ronaldinhon sijaan. Télla hetkelld ainoat Fifa 09 -peli-
kokemukset naishahmolla taitavat rajoittua pelin Wii-version Footii-otteluiden
pelaamiseen omalla Mii-hahmolla. Vaihtoehtoisesti voitaisiin toki kehittaa
joukkueurheilupeli, jossa pelihahmoa ohjattaisiin ensimmadisen persoonan
nakokulmasta — silloin ei tosin endd puhuttaisi televisualismista.
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Pelijournalisti Bonnie Ruberg kirjoittaa artikkelissaan The Truth about Little
Girls olleensa pelimaailmoissa seikkaillessaan niin poika, mies ja uhkea naaras-
kettu pistoolit lanteillaan kuin zombie, pokemon, housuton ninja ja pyored, pinkki,
reikdsuinen pallokin — mutta pieni tytté hédn ei ole koskaan ollut. Han kysyy,
mihin kaikki videopelien pienet tytét ovat joutuneet: "Ovatko he kenties liian
kiireisia tullakseen huomatuiksi jarjestdessaan teekutsuja pehmoeldimilleen?”
Ruberg ruotii naispelihahmoja niiden saanndnmukaisesta seksualisoimisesta.
Nuorille tytdillekin suunnattujen pelien paahenkilét ovat hanen mukaansa
padsaantoisesti kauneusleikkauksissa nendnsa poistattaneita Barbie- ja Bratz-
hahmoja. Sonja Kankaan (2002) mielesta niin kutsutut tyttdjen pelit ovat kaiken
lisaksi pelattavuudeltaan ndytonsaastdjien tasoa. Hanen mukaansa pelisuun-
nittelua ovat rajoittaneet riskien ottamisen pelko ja kapea-alaiset kasitykset
tyttdjen kiinnostuksenkohteista. Jalleen kerran on kuitenkin todettava, ettei
pelimaailma ole yksin syyllinen stereotyyppien yllapitdmiseen. Laajalevikkinen
sanomalehti uutisoi joulukuisena aamuna (2008!) suurifonttisessa ingressissaan
vaihtoehtoisista joululahjaideoista korvaamaan Bratz-nuket ja Lego-palikat:
"Poika voi ilahtua sdhlymailasta tai mikroskoopista, tyttd hula-vanteesta tai
maatilan elaimista” (SK 10.12.2008).

Tyttdjen pelaamista on tutkittu akateemisilla aloilla, minka kautta erilaiset
nakokulmat ovat nousseet mukaan pelisuunnitteluun 1990-luvulta ldhtien (esim.
Cassell & Jenkins: From Barbie to Mortal Kombat 1999). On totta, etteivat kaikki
tytot tai naiset edes halua ollenkaan pelata Fifa 09 -pelid, mutta eivat kaikki
pojat ja miehetkaan. Joukkueurheiluun ja pelihahmoihin tuntuu liittyvan paljon
arvotettuja, avoimia kysymyksid, kun ne saavat etuliitteen “nais-". Jos jossain,
niin digitaalisissa joukkueurheilupeleissa olisi mielestani kuitenkin valine ja
mahdollisuus asenteiden korjaamiseen. Silld ellei edes virtuaalisessa pelimaail-
massa niin missa sitten? Toistaiseksi en silti osaa kuvitellakaan, milta tuntuisi,
jos peliarvostelujen "dija" muuttuisi edes "ammaéksi” tai "muijaksi” — kunhan ei

ainakaan takavuosien "mimmiliigalaiseksi”.
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Viitteet

Siind, missd representaatio tuottaa todellisuutta ja esittda kohteen jonkinlaiseksi, simu-
laatio taas jdljentdd ja mallintaa aina jossakin maarin ja jollakin tavalla (Jarvinen 2003).
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