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Tiivistelma

Kasittelemme tdssd artikkelissa digitaalisen kilpapelaamisen
ja elektronisen urheilun “esihistoriaa” Suomessa. Lahestym-
me aihepiirii erityisesti varhaisten, 1980-luvun ja 1990-luvun
alun tietokone- ja videopelikilpailujen seké tietokoneharras-
tuslehdissd julkaistujen parhaiden pelitulosten kautta. Ar-
tikkeli késittelee siten digitaalisen pelaamisen kilpailullisen
ulottuvuuden suhdetta erilaisiin julkisuuksiin. Kotoisien ja
kaupallisten tapausesimerkkien kisittelyn myotd hahmottuu
perusta, jolle myShempi elektroninen urheilu muotoutui.
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Abstract

In this article we discuss the early history of competitive ga-
ming and esports in Finland. Our findings are based on the
earliest video and computer game competitions of the 1980s
and early 1990s, and the high score lists published by hob-
byist magazines. Therefore the article largely deals with the
relationship between competitive play and different kinds of
publicity. By analyzing various grassroots and commercial
cases, we shed light on the foundation that later esports built
upon.
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Johdanto

Viime vuosina elektroninen urheilu — esports — on saanut
runsaasti julkista huomiota. Elektronisen urheilun yleisty-
minen ja popularisoituminen ovat edesauttaneet myds aihe-
piirin tutkimuksen buumin syntymistd. Tutkimuksessa on
kiinnitetty huomiota erityisesti ammattimaisiin kilpapelaa-
jiin (esim. Kauweloa & Winter 2016), harrastajien pelitapahtu-
mien analyysiin (esim. Jansz & Martens 2005; Rambusch ym.
2007; Tyni & Sotamaa 2014; Xia ym. 2017) ja pelaamista kos-
keviin késityksiin, liittyen elektronisen urheilun seuraajien
motiiveihin sekd toimintaan (esim. Carter ym. 2015; Hama-
ri & Sjoblom 2017; Ruvalcaba 2018). Samaten tutkimuksessa
on tarkasteltu kilpaa pelattavien pelien mekaniikkaa, drama-
turgiaa ja pelisuunnittelua (esim. Winn 2015). Elektronisen
urheilun tutkimus on lisdksi hakenut rajapintoja laajempaan
pelivideoiden tuottamisen ja katsomisen kulttuurien tutki-
mukseen sekd alkanut vertailla my6s elektronisen urheilun
ja ei-elektronisen urheilun kytkoksid ja yhteisid konventioita
(esim. Hutchins 2008; Witkowski 2012; Turtiainen ym. 2018).

Elektronisen urheilun tutkimus on keskittynyt pelaamisen
nykypdivdan ja mahdollisiin tulevaisuusskenaarioihin, mut-
ta tutkimusten yhteydessé viitataan monesti ainakin lyhyes-
ti elektronisen urheilun historiaan. Tyypillisesti tutkimuksis-
sa nostetaan esille elektronisen urheilun yhteys verkkope-
laamiseen ja verkkopelitapahtumiin 1990-luvun jalkipuolis-
kolla kehkeytyneind ilmitind sekd mainitaan Yhdysvalloissa,
Eteld-Koreassa, Iso-Britanniassa ja muissa maissa tapahtunei—
ta kehityskulkuja (esim. Wagner 2006; Huhh 2008; Hutchins
2008; Lee & Schoenstedt 2011).

Téassa artikkelissa tutkimme erityisesti lehtiaineiston avulla,
miten elektroninen urheilu on alkanut Suomessa ennen suu-
ria verkkopeliturnauksia ja ennen kuin elektronista urheilua
on kutsuttu silld nimelld. Mité pelikilpailuja ja muita kilpai-

lullisen pelaamisen muotoja Suomessa on ollut? Mistd syista
kilpailuja jdrjestettiin ja miten kilpailut organisoitiin?

Elektroniselle urheilulle onkin mahdollista hahmotella 1990-
luvun loppua pidempid juuria. Siitd esimerkin antaa verk-
kotietosanakirja Wikipedia, joka elektronista urheilua esittele-
véan artikkelin yhteydessa listaa erityisesti yhdysvaltalaisia
1990-lukua varhaisempia digitaalisen pelaamisen kilpailuja
ja kilpapelaamisen edellytyksid. Samoja varhaisesimerkkeja
on kaésitelty jonkin verran my6s tutkimuksessa. (Taylor 2012,
2-6; Borowy & Jin 2013; Kocureck 2015; ks. my6s Wikipedia:
Esports.)

Edellytyksena digitaalisen pelaamisen muuttumiselle kilpai-
lulliseksi on ollut se, ettd pelaamisen on tiytynyt olla vahin-
tddn jossain rajatussa yhteisossd suosittua ja pelissd on tayty-
nyt olla jokin mekanismi, jolla pelaajien vilinen paremmuus
on ollut ratkaistavissa. Pelin on taytynyt olla esimerkiksi kak-
sinpeli tai sitten pelaajan on pitdnyt saada pelisuoritukses-
taan pistemddrd. Ennen digitaalisten pelien aikakautta pis-
telaskureita on ollut muun muassa flippereisss, ja flipperin-
peluusta onkin jarjestetty kilpailuja (Manning & Campbell
1973).

Useissa ldhteissd esitetddn, ettd yksi elektronisen urheilun
ldht6laukaus oli Stanfordin yliopistossa Palo Altossa Kalifor-
niassa lokakuussa 1972 jdrjestetyt Intergalaktiset Spacewar-
olympialaiset. Spacewar! oli Steve Russellin ja kumppanei-
den 1962 alun perin DEC PDP-1-minitietokoneille kehitta-
mé kahden pelaajan avaruustaistelupeli. Siind pelaajat oh-
jasivat aluksiaan ymparistossd, johon vaikutti ruudulla na-
kyneen taivaankappaleen painovoima. Spacewar! ei ollut en-
simmadinen tietokonepeli, mutta kuitenkin yksi varhaisimpia,
jossa hyodynnettiin tietokoneen lisdksi kuvaputkindyttod ja
jolle oli suunniteltu omanlaisensa peliohjaimet. (Rolling Sto-
ne 7.12.1972; Donovan 2010, 9-13.) Peli saavutti kulttisuosio-
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ta yliopistoissa ja muissa paikoissa, joissa oli kdytossda DEC-
minitietokoneita, ja peli on monesti esitelty esimerkkind niin
kutsutun tietokonehakkerismin tuotteista (Levy 1984). Edel-
& mainituista syistd pelistd on tullut yksi pelialan ja laa-
jemmin tietokonekulttuurin keskeisimmistd kulttuuriperin-
toobjekteista, joka on esilld historiandyttelyissd ja joka maini-
taan kdytannossa kaikissa pelihistoriaa kisittelevissa teoksis-
sa (pelid koskevista uutisista ks. esim. Farokhmanesh 2012).
Koska peli oli kaksinpeli, se mahdollisti pelaajien vélisen kil-
pailun, jota pystyijalostamaan esimerkiksi cup-tyyliseksi tur-
naukseksi.

Rolling Stone -lehti sponsoroi Intergalaktisia Spacewar -
olympialaisia, ja voittajalle lahjoitettiin lehden yhden vuo-
den tilaus. Rolling Stonen urheilutoimittaja, tietokoneaktivisti
Stewart Brand ja tunnettu valokuvaaja Annie Leibowitz teki-
vit tapahtumasta reportaasin lehteen. Rolling Stonen jutusta-
kin (7.12.1972) vélittyy vahva vasta- ja alakulttuurinen eetos
sekd tietokonehakkerikonteksti.

My6s muut digitaalisten pelien historian kaanoniin kuulu-
vat pelit tulevat esille elektronisen urheilun esihistoriaa tar-
kasteltaessa. Maailmanlaajuisesti yksi keskeinen varhainen
peli my6s elektronisen urheilun ndkékulmasta on ollut 1978
julkaistu Space Invaders. Paitsi ettd se oli ilmestyttyddn erit-
tdin suosittu ja saavutti sittemmin ikonisen aseman pelikult-
tuurissa, se oli tiettdvédsti ensimmaéinen videopeli, jossa pa-
ras pistemddra jai toisten pelaajien ndhtaville elektronisten
flippereiden tapaan. Pelaajien vélinen kilpailu ei siis vaati-
nut kaksinpelimahdollisuutta. Space Invadersissa ei ollut varsi-
naista parhaiden tulosten listaa, mutta sellaisia alkoi olla hy-
vin pian muissa peleissd, joissa tyypillisesti pelaajat pystyi-
vat merkitsemdan huipputuloksensa yhteyteen kolmen kir-
jaimen nimikirjaimensa tai tunnisteensa (Herman 2016, 51).
Clemens Reisnerin (2016, 3—4) mukaan Space Invaders aloit-

ti pistelaskennan ja pisteseurannan evoluution videopeleissa.
Tiettdvasti ensimmadinen peli, jossa oli laajempi huipputulos-
ten lista, oli 1979 julkaistu Asteroids (Dillon 2011, 58-59). Space
Invadersia pelattiin myos varhaisissa peliturnauksissa, mut-
ta viitekehys oli muuttunut Intergalaktisten olympialaisten
pienen piirin alakulttuurista jo valtakulttuuriseksi ja kaupal-
lisemmaksi.

Yhdysvalloissa videopeliturnaukset yleistyivit 1980-luvun
alkupuolella ja ne saivat huomiota myds lehdistdssa ja te-
levisiossa. Parhaat suosikkipelien tulokset paasivat Guinnes-
sin enndtysten kirjaan. Tietokoneisiin ja videopeleihin keskit-
tyneen median lisdksi kilpailut ja turnaukset huomioitiin
muissa viestintdvalineissd kuvattaessa yhtddltd nykymaail-
man kummallisuuksia sekd uuden aikakauden tietoteknis-
td toimintaympéristod. Jo ndissd varhaisissa jutuissa vedet-
tiin yhtéldisyyksid digitaalisen kilpapelaamisen ja (muun) ur-
heilun vilille, vaikka alkuvaiheen viittaukset olivat pikem-
minkin humoristisia kuin todellisia yhtymakohtia esittelevia.
(Reisner 2016; Kocureck 2015.) Mutta miten kaikki alkoi Suo-
messa’?

Aiempi tutkimus, menetelmat ja lihteet

Kuten todettua, aiheen rikkaasta varhaishistoriasta huolimat-
ta elektronisen urheilun juuria on viime vuosia lukuun ot-
tamatta tarkasteltu hyvin pinnallisesti ja 1dhinnd Yhdysval-
tojen ndkokulmasta, kuten myds monia muita pelihistorian
aihealueita. Clemens Reisner (2016) on tutkinut high score -
listausten historiaa pelillistimisen kontekstissa. Han on kes-
kittynyt huipputuloksiin osana pelaamisen ja pelisuunnitte-
lun kdytanteitd. T. L. Taylor (2012) ja Carly Kocurek (2015)
ovat puolestaan sivunneet elektronisen urheilun ja hallipelaa-
misen monografiateoksissaan elektronisen urheilun varhais-
historiaa Yhdysvalloissa. Helen Stuckey (2014) on kirjoitta-
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nut Play It Again -pelihistoriaprojektin blogissa muistitietoon
perustuen australialaisista varhaisista videopelaamisen mes-
taruuskisoista. Emme ole toistaiseksi 10ytdneet tutkimusviit-
tauksia, joissa késiteltdisiin muiden Euroopan tai Aasian mai-
den elektronisen kilpapelaamisen historiaa.

Téamaén artikkelin tavoitteena onkin laajentaa elektronisen
urheilun varhaishistorian tutkimusta suomalaiseen konteks-
tiin. T4td aihetta ei ole aiemmin juuri késitelty, joten tutki-
muksemme on aihepiirin perustutkimusta, joka kdy kronolo-
gisesti ja kuvailevasti 1dpi suomalaisia digitaalisten pelien
kilpailuja. Tutkimme pelikilpailujen liséksi lehtien julkaise-
mia huipputuloslistauksia. Syy tdhdn on yhtdaltd tutkimuk-
sellisessa viitekehyksessd: esimerkiksi pelillistimisen tutki-
muksessa on todettu, ettd huipputulosluettelot ja listat ovat
pisteiden ja suoritusmerkkien (engl. badges, trophies, achie-
vements) ohella kaikkein yleisimpid pelillistimisen tunnus-
merkkejd (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014; ks. my0s Stott &
Neustaedter 2013). Tédssd mielessd kdsittelemdamme kilpape-
laamisen muodot voi ndhdé digitaalisen pelaamisen pelillis-
tamisend, vaikkakin moinen viitekehys on hieman keinote-
koinen.

Toisaalta vditimme, ettd lehdissd julkaistut tuloslistat ovat
itsessddn yksi kilpailullisen pelaamisen muoto, joka levitti
ja yllapiti kulttuurista késitystd videopelaamisen sosiaalises-
ta ja kilpailullisesta luonteesta. Tuloslistojen kautta kilpailul-
liseen pelaamiseen pystyivit osallistumaan yksittdisia tur-
nauksia huomattavasti suuremmat pelaajamédarat. Videope-
lid pelannut henkil6 ei kamppailut taten ainoastaan itsedén ja
konetta, vaan my®0s toisia pelaajia vastaan. Kilpailullisen pe-
laamisen ulottuvuus on sellainen, joka ei ole juuri tullut esil-
le ailemmassa digitaalisten pelikulttuurien historiaa késittele-
vassd tutkimuksessa. Se on késitellyt enemmaénkin esimerkik-
si pelilehdiston roolia harrastuskulttuurin kehkeytymisesss,

peliarvostelutoimintaa, erilaisten pelialustojen suosion aalto-
ja, pelipiratismia ja niin edelleen (esim. Saarikoski 2004).

Artikkeli perustuu aiemmin julkaisemaamme englanninkie-
liseen konferenssipaperiin (Saarikoski, Suominen & Reuna-
nen 2017a), mutta tdssd versiossa on aiempaan verrattu-
na seuraavia muutoksia: olemme lisdnneet tutkimusviittei-
td, tdismentédneet uusien 16ydettyjen lahteiden perusteella ku-
vaa suomalaisen kilpapelaamisen varhaisvaiheista sekd pyr-
kineet tekemé&én yleisempia johtopdatoksid ldhteiden perus-
teella. Lisdksi peleissd huijaaminen saa aiempaa enemmaén
huomiota osakseen. Menetelmallisesti tima artikkeli edustaa
historiallis-kvalitatiivista pelitutkimusta, jossa keskeistd on
kulttuuristen ajallisten muutosprosessien tutkimus ja koko-
naisndkemyksen luominen erilaisia, vélilld katkelmallisiakin
lahteita ristiinlukemalla (ks. esim. Matilainen 2017).

Kaiken kaikkiaan sekd alkuperdisldhteitd ettd muistitietolgh-
teitd varhaisesta suomalaisesta kilpapelaamista on toistaisek-
si 16ytynyt niukasti. Kuten monessa muussakin pelikulttuu-
rien historiaa késittelevissd aiheessa, keskeisid ldhteitd ovat
tietotekniikan ja pelaamisen harrastuslehdet (ks. esim. Saari-
koski 2004; Suominen 2015; Nylund 2016), jotka ovat julkais-
seet yksittdisid uutisia pelikilpailuista sekd julkaisseet my0os
pelejd koskevia ennityslistoja. Olemme kéyttdneet seké laa-
jalevikkisempid harrastuslehtia (MikroBitti, Printti, Pelit), pie-
nempid maahantuojien lehtid (Poke & Peek), kerholehtia (Vik-
ki) sekd harrastajien tuottamia lehtid (Micropost). Olemme
my0s jdljittdneet varhaisia kisoja sponsoroineen Katso-lehden
artikkeleita tapahtumista. Olemme hyodyntidneet kaiken sen
niukan alkuperdisldhdeaineiston, joka on ollut saatavissa tés-
td aihepiiristd. Todennékdisesti 1dhteitd (seké kirjallisia 1dhtei-
td ettd informantteja) 16ytyy jatkossa lisdd, kun kiinnostus ai-
hepiirin akateemiseen ja harrastajaldhtdiseen tutkimukseen
lisdantyy.
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Aikalaislghteiden lisdksi tutkimuksessa olisi mahdollista
kdyttdd my0Os muistitietoldhteitd. Voisimme haastatella kil-
pailuihin osallistuneita tai niiden katsojia. 1980-luvulla ja
1990-luvulla alueellisiin tai kansallisen tason video- ja tieto-
konepelien mestaruuskilpailuihin on osallistunut satoja hen-
kiloitd, mutta osallistujien mddra suhteessa tietokone- ja peli-
harrastajien kokonaismé&drdan on ollut kuitenkin hyvin pie-
ni, joten heiddn tavoittamisensa esimerkiksi verkkokysely-
jen avulla on vaikeaa. Toteuttamaamme aihepiirid koskenee-
seen verkkokyselyyn emme saaneet kevaalld 2018 juuri ol-
lenkaan vastauksia. Emme onnistuneet siis ilmeisesti tavoit-
tamaan pelikilpailuihin osallistuneita, vaikka mainostimme
kyselyd muun muassa retropeliaiheisten foorumien kautta.
Lehdet ovat julkaisseet kisoissa parhaiten menestyneiden ni-
mi4, joten nimien perusteella on mahdollista jdljittdd kilpai-
luihin osallistuneita haastatteluja varten, mutta jéljittiminen
on tyoldstd eivatkd mahdolliset 16ydetyt haastateltavat valt-
tamattd ehdi vastata kysymyksiin. Olemme kuitenkin tavoit-
taneet muutamia kilpailujen finalisteja ja voittajia, joita on
mahdollista haastatella. Tadssd artikkelissa ovat mukana tie-
tokonepelaamisen SM-kisan 1994 voittajan Toni Hollmingin
kommentit, jonka lisdksi olemme hyddyntdneet Nintendon
SM-kisojen 1992 voittajan Jukka-Pekka Kohtalan haastatte-
lua Retrolordi.com-verkkosivustolla. Omiin pelikilpailukoke-
muksiinsa ovat lyhyesti viitanneet my6s Jani Niipolan pelia-
laa késittelevaan Pelisukupolvi-kirjaan antamissaan haastatte-
luissa esimerkiksi Roviosta ja Angry Birdsistd tunnettu Jaakko
lisalo sekd Duudsonien Jarno Laasala. lisalo toteaa:

Olin yhtend vuonna Super Marion SM-kisoissa kuu-
des. Jdin semifinaaleissa juuri ja juuri rannalle. Semi-
finaalin voitosta olisi saanut Super Nintendon, mut-
ta jdin toiseksi. Kylld harmitti. Sain sellaisen muo-

vildtkédn, jossa Bart Simpson sanoi: “Don’t Have A
Cow.” Ei se hirvedsti helpottanut. (Niipola 2012.)

Arkisemmasta kilpailullisesta pelaamisesta esimerkiksi kave-
rien kanssa sekd parhaiden pelitulosten kirjaamisesta ylos
voisi olla saatavilla helpommin muistitietoa, jota voisi koo-
ta kyselyilld, koska ndiden asioiden harrastaminen on ollut
paljon yleisempéaa kuin “SM-tasoisiin” video- ja tietokonepe-
likilpailuihin osallistuminen.

Kuten todettua, pelikilpailut ovat syntyneet pelaajien yhtei-
sOissd ja ne ovat ennen kaikkea sosiaalisia aktiviteetteja. Jaak-
ko Stenrosin ja kumppanien (2011) mukaan sosiaalisessa pe-
laamisessa on useita muotoja. Tutkijat vdittavat, ettd jo pel-
kéastddn yksinpeleissd on monia sosiaalisia ulottuvuuksia. So-
siaaliset ulottuvuudet alkavat siitd, ettd pelaaja useimmiten
tiedostaa toisten pelaajien lasndolon, vaikka he eivit pelaisi-
kaan pelid samaan aikaan samassa tilassa. Suosikkipelin osta-
ja tietdd, ettd saman pelin ovat hankkineet mys monet muut
pelaajat, hdn on ehké jakanut ja lainannut pelid myo6s toisil-
le ja hdn keskustelee samoista peleistd tovereidensa kanssa.
Viitdimme, ettd kun pelissd on mahdollisuus esimerkiksi pis-
tesuoritukseen tai ldpipeluuseen, tdma luo tietoisuuden kil-
pailullisesta luonteesta.

On my06s monia muita sosiaalisen pelaamisen muotoja yksin-
pelaamisen kontekstissa. Stenros ja kumppanit (2011) jatka-
vat bourdieaulaisittain, ettd varhaiset huipputuloslistat ja pe-
likilpailut antoivat pelaajille mahdollisuuden saavuttaa sta-
tusta ja sosiaalista pddomaa (pelaajayhteisoistd ja sosiaalises-
ta padomasta ks. my6s Kirkpatrick 2012). Taméd pddoma ei
perustunut ainoastaan huipputuloksiin, vaan myds esimer-
kiksi lehtien julkaisemiin sekd sosiaalisissa vuorovaikutusti-
lanteissa jaettuihin pelivinkkeihin ja vihjeisiin. Lisdksi muun
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muassa pelihalleissa tapahtunut pelaaminen korosti pelaami-
sen performatiivista luonnetta, koska muut henkil6t kaytan-
nossd aina seurasivat pelaamista. Samantyyppiset performa-
tiiviset elementit olivat lasnd myos kotitalouksissa pelattaes-
sa konsoleilla ja tietokoneilla, koska pelejd pelasivat vuorotel-
len perheenjédsenet ja ystavit. (vrt. Lin & Sun 2011; ks. my6s
Suominen & Sivula, tulossa.) Tietokone- ja pelilehdissd jul-
kaistiin 1980-luvulla ja 1990-luvulla my®ds jonkin verran ku-
via, jotka esittdvét sosiaalista pelitilannetta, jossa yksi pelaa
ja toiset seuraavat pelaamista useista eri syistd, kenties op-
pien, opettaen tai omaa vuoroaan odottaen. Kuvista ei kui-
tenkaan voi useinkaan paatelld, liittyvatko ne kilpailutilan-
teisiin. (Lahdelma & Suominen 2017.)

Reisner (2016) huomioi kilpailullisen pelaamiseen kuulu-
neen 1980-luvulla sosiaalisen vuorovaikutuksen. Han myos
toteaa, ettd digitaalinen kilpapelaaminen tuli harrastusleh-
tien ja pelaajille suunnattujen pelistrategiakirjojen lisdk-
si esiin populaariartikkeleissa, Guinnesin enndtyskirjassa ja
televisio-ohjelmissa esimerkiksi Yhdysvalloissa. Varhaiset
kilpapelikokeilut ja niiden saama julkinen huomio johtivat
Reisnerin mukaan tilanteeseen, jossa pelikdytdnteita institu-
tionalisoitiin ja standardoitiin: kilpapelejd alkoivat jarjestda
tietyt vakiintuneet organisaatiot yhtendisilld toistuneilla ta-
voilla. Samanaikaisesti tavat pitdd kirjaa, dokumentoida ja
todistaa videopelien huipputuloksia alkoivat vaatia sovittu-
ja yhtendisid kadytanteitd. Tosin esimerkiksi Suomessa timéa
ndkyi ldhinnd yksittdisten lehtien julkaisemina ohjeina huip-
putulosten ldhettdjille.

Borowy ja Jin (2013) tarkastelevat varhaista digitaalista kil-
papelaamista vield laajemmassa viitekehyksessd. Heiddn mu-
kaansa kilpapelaaminen ei alkanut kehkeytyd ainoastaan sik-
si, ettd digitaalinen pelaaminen yleistyi. Kilpapelaaminen liit-
tyi yleisempéin elamystalouden kehitykseen. Tédssa kehitys-

kulussa erilaisia media- ja populaarikulttuurin muotoja alet-
tiin tuotteistaa aiempaa monipuolisemmin ja esittdd ristik-
kdin, mediamuoto toinen toistaan tukien. Tutkijat lisdavat,
ettd varhaiset elektronisen urheilun tapahtumat kehittyivit
hetkelld, jolloin aiemmin ruohonjuuritasolla tuotetut kulttuu-
rielamykset alkoivat siirtyd vahvemmin korporatiivisen tuo-
tantokoneiston hallintaan. Téstd 16ytyy useita esimerkkejd
Yhdysvalloista, mutta muiden maiden, kuten Suomen, tilan-
netta on tutkittu paljon vihemmaén.

1980-luvun ja 1990-luvun alun suomalai-
sia kilpailuja

Suomessa videopelikilpailut alkoivat muutaman vuoden
myS6hemmin kuin esimerkiksi Yhdysvalloissa tai joissakin
muissa maissa. Todennédkdisesti ensimmadiset kilpailut olivat
paikallisten tietokonekerhojen jdrjestimii ja siten heikosti do-
kumentoituja, mutta pian mukaan tulivat myds muut toi-
mijat, jotka alkoivat jdrjestdd kilpailuja kansallisella tasolla
ja jotka kytkivit kilpailut tarvittaessa osaksi monikansallisia
myynninedistdmistavoitteita. Todenndkdisesti mallit ja sdan-
not kilpailujen jarjestamiseen tulivat vahintdédn osittain ulko-
mailta, mutta tadsti ei ole varmuutta.

Pac-Manin SM-kisat tiennadyttajana

Toistaiseksi varhaisin 16ytamdmme maininta videopelaami-
sen suomalaisista mestaruuskisoista on vuodelta 1983. Silloin
Atari-tietokoneiden ja pelikonsolien maahantuoja Scanvideo
organisoi yhdessd A-lehtien julkaiseman Katso-lehden kans-
sa sekd muutamien muiden yhteistybkumppanien kanssa
Pac-Manin (1980) suomenmestaruuskisat (kuva 1). Pac-man-
kilpailu olikin kdytannossa Atarin konsolien, tietokoneiden
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Kuva 1. Pac-Man-pelikilpailun juliste 1983. Kuva Jaakko Suominen.
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ja pelien markkinointitilaisuus, josta myds muut yhteisty6-
kumppanit pyrkivit hyotymaan.!

Kilpailut koostuivat alueellisista karsintakilpailuista seka fi-
naalista. Tam4 oli tapa hankkia maanlaajuista huomiota, jota
lehtindkyvyys laajensi entisestdan. Karsintakisat jarjestettiin
huhtikuussa 1983 Lappeenrannassa, Oulussa, Jyviaskyldssd,
Tampereella, Seindjoella ja Helsingissa. Meilla ei ole kisitys-
td, miksi juuri ndméa kaupungit olivat valikoituneet karsin-
tapaikoiksi, mutta ainakin ne ovat eri puolilla Suomea sijait-
sevia maakuntakeskuksia. Huomiota kiinnittida se, ettei kar-
sintakilpailuja jarjestetty esimerkiksi Turussa, Kuopiossa tai
Joensuussa.

Itse pelikilpailun lisdksi tapahtumassa oli myos ilmai-
nen Coca-Cola-tarjoilu, Liskon Disco — Pac-Man-aiheinen
tanssiesitys sekd yleisokilpailuja Atari-palkintoineen. (Katso
22.4.1983.) Tilaisuuden vieraita viihdytti iskelmalaulaja Tuija-
maria, joka esitti yhdysvaltalaisen Pac-Man Fever -hitin (1981)
suomenkielisen kddannoksen Pac-Man-kuume. Kdédnndskappa-
letta oli sovitettu paremmin suomalaiseen kontekstiin so-
pivaksi (alkuperdisen ja kdd@nnoksen eroista ks. Suominen
1999). Tuijamaria toteaa V2-verkkosivuston haastattelussa, et-
td kddnnoskappale oli tehty puhtaasti mainoslevyksi (Pérssi-
nen 2016). Katso-lehden juttu toteaa semifinaalien yhteydessa
tapahtuneesta live-esityksestd 22.4.1983 seuraavasti:

Tuijamaria nostatti paikallista Pac Man -kuumetta
laulamalla suomalaisen version Pac-Man Feverista.
Monien kilpailussa sijoittuneiden kuume nousi vie-
14 entisestddn, kun Tuijamaria onnitteli paikallisia
kykyjd lampimaélld halauksella.

! MikroBitti-lehdessd 1/1984 Atari-kotitietokoneiden maahantuojak-
si mainitaan Musiikki-Fazer mutta Atari-konsolien maahantuojaksi Oy
Scanvideo Ab. Scanvideo mainittiin vuoden 1983 pelikisan jdrjestdjana
kilpailun mainoksessa.

Mikrotietokoneharrastajien Micropost-lehdessa (2/1983, 40-
41; lehden historiasta ks. Kauppinen 2014; Nylund 2016) jul-
kaistiin Tampereen karsintakilpailua késitellyt artikkeli, joka
kuvaili muun muassa kilpailusysteemia: alkukilpailun kier-
ros kesti viisi minuuttia, ja pisimpddn pelid havidmatta pe-
lanneet péadsivét jatkoon. Karsintakilpailun finaalissa seitse-
méan minuutin aikana saavutettu paras tulos ratkaisi voitta-
jan. Pelid pelattiin alle ja yli 15-vuotiaiden sarjoissa. Karsin-
takilpailuissa ja finaalissa Pac-Mania pelattiin Atarin 2600-
konsoliversiolla (neljd tai viisi laitetta yhtd aikaa kdytossa).
Syyna oli todenndkdisesti pyrkimys esitelld ja myydéa konso-
lia ja pelid suomalaisille kuluttajille, vaikka konsoliversio oli
teknisen rajallisuutensa takia paljon vaatimattomampi kuin
alkuperdinen kolikkopeli. Micropostin kirjoittajan, nimimerk-
ki P.T.:n eli Petri Tuomolan, ndkdkulma tapahtumaan oli eri-
lainen kuin sponsorin, Katso-lehden. Tuomola kommentoi ta-
pahtuman ohjelmanumeroita yksi kerrallaan sarkastisesti ja
totesi lopuksi: “NO, reissu ei ollut aivan turha, koska voitin
kilpailussa (yleiso sellaisessa) ATARI-paidan, jota voin nyt yl-
pednd kantaa.”

Micropostin Tuomola mainitsi, ettd Tukholmassa oli jarjestet-
ty jo syksylld samantyyppinen pelikilpailu? ja totesi liséksi,
ettd yksi karsintakilpailujen osallistujakunnassa oli ollut “jo-
pa yksi tytt6”, mika oli kirjoittajan mukaan todiste Pac-Manin
suosiosta my06s naispuolisten pelaajien parissa: “Taitaa olla
perdd siind vditteessd, ettd PAC-MAN on se peli, josta nai-
setkin pitdviat.” Vastaava vdite on esitetty usein myos Pac-
Mania kasittelevassa kirjallisuudessa, jossa on korostettu pe-
lihahmon tietynlaista androgyynistd vetovoimaa, mutta joka
on silti vditteend yksinkertaistava (esim. Wade 2015). Joka

ZRuotsalainen retropelisivusto kertoo vuodesta 2014 jarjestetyista
Pac-Manin mestaruuskisoista ja yksi artikkelin lukijakommenteista mai-
nitsee, ettd vuonna 1982 Pac-Manin Ruotsin mestaruuden voitti Peter Is-
raelsson (Bengtsson 2014).
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tapauksessa Micropostin juttukin osoittaa, miten pelaaminen
ja tietokoneharrastus olivat jo tuolloin leimautuneet 1dhinna
nuorten poikien toiminnaksi.

Todenné&koisesti Aamulehdessi julkaistun mainoksen mukaan
Tampereen osakilpailu jérjestettiin Hepokatissa, joka oli pai-
kallisen raittiusseuran omistama tanssien pitopaikka (Tuija-
marian arkistosta peréisin oleva tuntematon lehtimainos V2-
artikkelin kuvituksena), ja Katso-lehden mukaan yksi osakil-
pailu oli Jyvéskyldn monitoimitalolla sekd viimeinen semi-
finaali Helsingissd Tavastialla. Katson mukaan esimerkiksi
Jyvéskyldn tapahtumaa oli tullut seuraamaan noin kolme-
sataa nuorta (Katso 17/1983 [22.4.1983], 54; ks. my0s juttu
Kalle-robotista Katson 19/1983 TV-, radio- ja videoliitteessa
[6.5.1983]). Katso-lehden artikkelin oli kirjoittanut p&dtoimit-
taja Reijo Telaranta, joka teki muutkin aihetta kisitelleet ju-
tut. Reijo Telaranta toimi mychemmin A-lehtien julkaiseman
Printti-kotitietokonelehden paatoimittajana. Printti jatkoi sit-
temmin pelikilpailujen jérjestdjana.

Finaalit jdrjestettiin 27. toukokuuta Linnanmé&en huvipuistos-
sa, joka on ollut tirked videopeliymparisté pelihalleineen.
Reijo Telaranta oli jdlleen paikalla raportoimassa, ja jutun ku-
vista paatellen tapahtumaa sponsoroivat Atarin lisdksi muun
muassa suomalaisen Hellaksen silloin valmistama Jenkki-
purukumi sekd Coca-Cola (kuva 2). Linnanméden Peacock-
teatterin ulkoilmakatsomo oli tdynna yleiso4, ja Tuijamaria
péasi jdlleen laulamaan Pac-Man-kuumettaan mukanaan Pac-
Man-asuun pukeutunut poérhed maskotti: “Salamavalot ldp-
sahtelivit, television kamera loi oman lisinsid tunnelmaan
ja katsomoon kertyneet huutosakit jannésivdt omiensa puo-
lesta.” (Katso 23/1983, 55.) Kommenteilla ja jérjestelyilla ra-
kennettiin yhteyttd perinteisen urheilun yleisétapahtumiin
oheisohjelmanumeroineen.

Voittajat ratkottiin karsintakilpailujen tapaan nuorempien ja

vdhin vanhempien sarjassa. Peliaikaa oli nyt kymmenen mi-
nuuttia, ja karsintakilpailujen seitseméan parasta pelasivat la-
valla selkd yleisoon pdin kukin omalla konsolillaan. Rajoit-
teista huolimatta tdssdkin jo ndkyi aiemmin mainittu julki-
sen digipelaamisen performatiivinen ulottuvuus. Yleiso kui-
tenkaan tuskin néki tarkasti pienten tv-ruutujen pelitapahtu-
mia. Nuorempien sarjan voitti Marko Viljanen Nakkilasta ja
vanhempien sarjan Pekka Petdjd Seindjoelta. Molemmat sai-
vat palkinnoiksi kahden hengen matkat Kaliforniaan, toisek-
si tulleet radionauhurit ja muut finalistit “kassin taydeltd yl-
latyksid”. Jutussa viitattiin my6s muiden maiden pelikilpai-
luihin:

Kun televisio kyseli pojilta jatkosuunnitelmia, Pek-
ka asetti tdhtdimen korkealle. Maailmalle olisi mu-
kava pddstd mittelem&én taitoja. Suomen parhaat
ovat nyt selvilld, mutta maailmanmestari on tietta-
vasti vield tdltd vuodelta leipomatta. (emt.)

Kilpailutoiminta lisdantyy

1980-luvun alun pelikilpailujen jalkeen kisoja alettiin jérjes-
tdd useammin. Pelikilpailuja pidettiin myds muiden tapah-
tumien yhteydessi eikd pelkéstddn omina erikoistilaisuuksi-
naan. Mannerheimin Lastensuojeluliitto jarjesti kevadlld 1984
seminaarin lasten suhteesta tietokoneisiin. Seminaarissa ka-
siteltiin muun tietokoneharrastamisen lisdksi pelaamistakin.
Yle TV1:n Uutiset raportoi seminaarista 26.4.1984 kertomalla
muun muassa seuraavasti:

Peleistd saa pikaista palautetta ja pelaaja voi seura-
ta kehitystdan. Pelit on suunniteltu yleensé niin, et-
td harjoitus tekee mestarin. Tulosten jatkuva para-
neminen kannustaa jatkamaan. — — Seminaarin ko-
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hokohta oli koululaisten ja professorien videopeli-
kilpailu. Tiukassa kilvassa vei voiton ylldttden pro-
fessorien joukkue.

Videopelikilpailua kisittelevd raportti oli kuvitettu materi-
aalilla, jossa osallistujat piirsivét piirtoalustalla kuvaa tieto-
koneen néaytolle (Uutiset ja sid 26.4.1984). Samanlaista hyo-
tyretoriikkaa ndhtiin etenkin aikakauden kotitietokonemai-
noksissa; vaikka laitteiden pddasiallinen kayttotarkoitus oli-
kin usein pelaaminen, niin kallista hankintaa taytyi legitimoi-
da vanhemmille esimerkiksi koulunkédynnin ja tulevaisuu-
den tyteldmataitojen avulla (Saarikoski 2006, 5-6; vrt. Had-
don 1988).

MikroBitti-lehti uutisoi Kankaanpddssd kesdkuun lopussa
1984 jdrjestetyistd ensimmadisistd tietokonepelaamisen SM-
kisoista, joissa kilpailupelind oli Decathlon-urheilupeli. Kil-
pailukoneina toimivat kymmenen vérindytollistda IBM PC -
konetta. Kisa oli jarjestetty Mikromaailma-messujen yhtey-
dessd, ja lehtijutun perusteella sinne oli kutsuttu alkukilpai-
lujen perusteella 64 parhaan tuloksen tehnyttéd pelaajaa. Huo-
mio kiinnittyy siihen, ettd kilpailun parhaimmisto oli van-
hempaa kuin muissa 1980-luvun pelikilpailuissa. Luultavas-
ti syynd tdhdn oli se, ettd kilpailualustana kaytettiin IBM
PC -koneita, joita tuossa vaiheessa oli 1dhinna tyopaikoilla.
Kisan voitti vieremaéldinen 29-vuotias Mikko Ronkkd, joka
“oli harjoitellut Decathlonia tyopaikallaan Ponsse Oy:ssé jo
parin kuukauden ajan”. Lehtijutussa tosin korostettiin, et-
td Ronkko oli kdyttanyt tyopaikan PC-konetta pelaamiseen
vain ruokatunneilla. Voittaja sai palkinnoksi oman IBM PC -
tietokoneen, kakkoseksi sijoittunut Apple II -koneen, ja kol-
mas ja neljds joutuivat tyytymaan Sinclair ZX-81-koneisiin.
(MikroBitti 3/1984, 61.)

Vajaa kaksi vuotta Pac-Manin SM-kilpailujen jdlkeen, lop-
pusyksystd 1984, Atarin maahantuoja jérjesti jdlleen uuden
kilpailun, Videoformulan SM-kilpailun, joka koostui jédlleen
alkukilpailuista ja finaaleista (kuva 3). Palkintona oli nyt
Atari-kotitietokoneita. Télld kerralla SM-pelind oli toinen
kansainvélinen pelihallisuosikki, formulapeli Pole Position
(1982), josta tehtiin kddnnosversioita pelikonsoleille ja ko-
titietokoneille. Peli upposi hyvin jonkinlaisen Formula 1 -
kuumeen vallassa olleisiin suomalaisiin, silld Keijo “Keke”
Rosberg oli voittanut F1-mestaruuden 1982 ensimmadisend
suomalaisena ja kilpaili yhd aktiivisesti. Aiemman kilpailun
tavoin pelid pelattiin nyt jo hieman vanhentuneella Atari
2600 -konsolialustalla. Kilpailun voittaja, kolmetoista- tai nel-
jatoistavuotias (tiedot ovat ristiriitaisia) Ville Valtonen (ku-
va 4) tuli lisalmesta, ja Printti-tietokonelehden jutussa tuotiin
esiin, ettd myos Keke Rosberg oli nuoruudessaan asunut sa-
malla paikkakunnalla. Kaikki seitsemdn kisan finalistia oli-
vat miehid, suurin osa teinipoikia. (Printti 1/1985.)

Vasta- tai alakulttuurisempi esimerkki pelikilpailusta
oli Helsingin Lepakossa jarjestetty Floppy Eater -pelikisa
marraskuussa 1985. Floppy Eater oli suomalaisen C-64-
diskettilehden Floppy Magazinen julkaisema, Ari Uistolan
tekemd Pac-Man-klooni. Floppy Magazine julkaisi itse pa-
rodisen raportin kisasta, mutta Printti-lehti uutisoi siitd
vakavammin. Lehtijuttujen mukaan paikalla oli my6s uu-
den, vapunaattona 1985 aloittaneen paikallisradion, Radio
Cityn, toimittaja, mika oli luontevaa, koska kisa jérjestettiin
radiokanavaa pydrittineen Eldvan Musiikin yhdistyksen
Elmun tiloissa. Kisan ohella tapahtumassa oli tarjolla my6s
mikrotietokone-esittelyjd ja kirpputori. Osallistujiksi oli kut-
suttu kymmenen pelaajaa, joista viisi ilmestyi paikalle. Kisa
koostui karsintakierroksista ja loppukilpailusta. Voittajaksi
selviytyi 18-vuotias Kari Jarvinen, joka sai 1000 markan
palkinnon. (Floppy Magazine 5/1985; Floppy Magazine 6/1985;

Pelitutkimuksen vuosikirja 2018

15



DIGITAA
LISEN KILPAPELAAMISEN ESIHISTORIAA SUOMESSA 1980-LUVULTA 1990-LUVUN PUOLIVALIIN

|

 VIDEOFORMULAN SH-K
[ATARI @P e
E} |

Kukaon
vin ratinpyérittéja?

Misté I6ytyy uusi Keke,
Jolle Formula sopli
kuin hansikas kateen?

Katson Videoklubi ju-
listaa vauhdikkaan vi-
deopelikilpailun kaikil-

le tasa, uolisestl. Kil-
ailu afetaan Atarin tv-
kilpailuajok-

Jilld ja
ipe / uosi-

na on yksi S
M A pelikase-

immista
:gis_ta, Atarin Pole Po-
sition.

Ja kuten formulaki-
soissa aina, palkinnot
ovat nytkin mahtavat!
Aloita paalupaikan ta-
voittelu jo tanéén!

NOT

|
Al
utul

taan, jotta mman mer
voisi osallistua SM-Klipailuunp;

. Kl

A o

. Kilpally Kahlerg s
uerat ovat 1:-31. 10, &'ﬂg

Loppukilpailu
kuussa Helsingissd. Kilpail

to kutsuu fi

Kuva 3. Videoformulan SM-kisojen mainos Katso-lehdessa 1984.

naskin=mu

16

Pelitutkimuksen vuosikirja 2018



DIGITAALISEN KILPAPELAAMISEN ESIHISTORIAA SUOMESSA 1980-LUVULTA 1990-LUVUN PUOLIVALIIN

Lassila on kolmas. ressd Jaatisen Antti kiljuu, ettd
Atari 800XL ja 14 tuuman va- &l hellita, taa litkkkuu viela...
rtelkkari ldhteviat Villen mat- Mutta mind hellitin, en voitta-
kaan lisalmeen. Hannu kumartaa  nut mestaruuksia enkd taida enaa
itselleen Atari 600XL:n ja Atari ~ ensi vuonna paasti edes ylituo-
1010 nauhurin. Markon kolmas  mariksi, kun olen tietimattdmyy-
palkinto on Atari 600XL. Kaikki teni tdssi ndin julkistanut.
seitsemén kilpailijaa saavat lisd- Video Formulan SM-kilpailut
palkinnoiksi dénilevyjé.
Onnittelujen, limsan, pullan ja
kotiinldht6jen jalkeen jadn yksin

ohjelmana Atari Pole Position

Tulokset (suluissa karsintaerat)
1. Ville Valtonen, 13 v.

pelihuoneeseen. ~ Olen hetken ™ jigaimi 60 910 (60 910)
Mintti-rallissa, Itarallissa, Suur- 5 Hannu Suonio, 11 v.
Espoo 60 860 (60 910)
3. Marko Lassila, 13 v.
Helsinki 58 510 (60 310)
4. Pekka Suonio, 14 v.

Tama kilpailu ylitti Ville Espoo_ (59 110)
Valtosen osalta joulupukin 5. Nalle Osterman, 11 v.
tuomiset. Osastopaillikko Helsinki (57 900)

Leif Lindblad ja kilpailun 6. Petri Pietild, 26 v.

johtaja hymyilevat kuin Helsinki (57 320)

naurismaan aidanseipaat: 7.Ismo Katas, 12v.

maw

hyvia palkintoja on ilo jakaa. Nummela (35 270)

Kuva 4. Hannu Karpo kétteleméssa Videoformulan SM-kilpailun voittajaa Ville Valtosta. Printti 1/1985.

Printti 20/1985; ks. myos Saarikoski, Suominen & Reunanen yhteisty6ssd Info-kirjakauppojen sekd Printti-lehden kanssa.
2017b.) Mainosten perusteella alkukilpailuja jarjestettiin jopa 50 eri
: P : 1Kiipatiuja jarj Jopa

Varhaisiin pelikilpailuihin vaikuttivat peli- ja tietokonelaittei- puo.hlla maata, ,,V.?l,l,(k? Onku,l_ mahdotonta tod'ent:?la,.ohk.o to-
den markkinatilanteet ja maahantuojien markkinointiresurs- deumen Iukun}aara.alv.an mm kor,ke__a' Alkukﬂpaﬂu]a 011 S1s
sit— sekd kekselidisyys. Atarin vahvin kilpailija, Commodore, paljon enemman %um arerninin, m,lka k?rtoo valitun peheflus-
hallitsi Suomen kotitietokonemarkkinoita 1980-luvulla (Saa- tan suosiosta sekd kotitietokone- ja peliharrastuksen yleisty-
rikoski 2004, 101-107). Commodoren paikallinen edustaja, misesta.

PCI-Data, joka kokeili kaikenlaisia mainos- ja markkinointi- Atarin tavoin Commodorenkin kisassa ajettiin formuloilla,
tempauksia (ks. Kuorikoski 2017), jarjesti niin ikdan kansalli- silld karsinnoissa pelind oli Pitstop (1983). Finaalissa nghtiin

sen kilpailun nimelta “Info-Commodore-Porsche Race” 1986
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my6s muita autopelejd: On Road Racing® ja Pitstop 11 (1984),
joiden lisdksi kilvoiteltiin Scaletrixin sdhkodautoradalla. To-
simaailman autokilpailujen hengessa kilpailijat — useimmat
nuoria miehid — puettiin haalareihin ja lippalakkeihin palkin-
tojenjakoa varten. (Printti 10/1986; 15/1986.) Ndin elektro-
niset autokilpailut pyrkivit simuloimaan oikeilla autoilla ta-
pahtuvaa kisailua konventioineen, ja toiminta osoittaa jilleen
pyrkimyksen 16ytdd yhteyksia digitaalisen kilpapelaamisen
ja perinteisemman urheilun vilille, vaikka osa rinnastuksis-
ta olikin tarkoitettu humoristisiksi. Aiempaan verrattuna uu-
tuutena oli se, ettd voittajan oli hallittava yhden pelin sijasta
useampia erilaisia. Sama toistui myShemmissa pelikilpailuis-
sa.

Kaikki 1980-luvun pelikilpailut eividt toki olleet suurten
valmistajien sponsoroimia spektaakkeleita, vaan esimerkik-
si tietokonekerhot jérjestivdt omia pienimuotoisempia kiso-
jaan. Ndistd parhaiten dokumentoituja ovat Commodore-
mikroharrastajien (alkujaan Helsinginseudun VIC-kerho)
kuukausittaisissa ja vuotuisissa kokouksissa muun ohjelman
ohella pidetyt pelikilpailut, jotka vakiintuivat kiinteidksi osak-
si kerhon toimintaa. Varhaisin maininta Helsingissa pidetyis-
td “VIC-pelien Suomen mestaruuskilpailuista” 16ytyy vuo-
delta 1983 (Vikki 4/1983). Kerholla oli ldheiset suhteet PCI-
Dataan, joka muun muassa esitteli tapahtumissa uutta lait-
teistoa tai lahjoitti kilpailuihin palkintoja (Poke&Peek 1/1983;
Printti 11/1986; 20/1986).

Pelikilpailujen ja pistetilastojen juuret juontavat kilpaurhei-
lun ja nuorisokerhojen sekd -tapahtumien maailmaan. Viih-
teen lisdksi pelikilpailut olivat markkinointia: kerhoille ne oli-
vat jasenhankintaa, kun taas maahantuojat ja jalleenmyyjat
kayttivat niitd myynninedistadmiseen. Pelien lisédksi kilvoitel-
tiin esimerkiksi ohjelmoinnissa, minké lisaksi lehdet — eten-

3Nimi on virheellinen, todennékdisesti kyseessa oli On Track Racing.

kin MikroBitti — jérjestivdt moninaisia lukijakilpailuja 1980-
luvulla ja 1990-luvun alussa. Palkinnoiksi voittajat saivat ta-
varapalkintoja t-paidoista peleihin ja jopa tietokoneisiin. Peli-
ja tietokoneliikkeet sponsoroivat usein néité kilpailuja (esim.
Printti 20/1985; 20/ 1986; MikroBitti 2/1986, 6). Ndiden perin-
teitd jatkoi my6hemmin 1990-luvulla erityisesti tietokonepe-
lien erikoislehti Pelit, joka julkaisi sddnnollisesti esimerkiksi
peliaiheisia sanaristikoita ja ddnestyksid tai esimerkiksi pe-
likenttien tai peli-ideoiden suunnitteluun liittyvia kilpailuja
(Pelit 1/1995, 73; 3/1995, 74-75; 10/ 1996, 96-97).

1990-luvun alun pelikilpailut

Vaikka digitaalista peleja pelattiin Suomessa 1980-luvulla eri-
tyisesti kotitietokoneilla, uudet puhtaasti pelaamiseen tarkoi-
tetut pelikonsolit alkoivat muuttaa tilannetta 1980-luvun lo-
pulta ldhtien. Erityisesti Nintendon Entertainment System
(NES) sekd Sega Master System rakensivat tietynlaista konso-
libuumia, vaikka niiden menestys olikin Suomessa pienem-
pdd kuin esimerkiksi Japanissa, Yhdysvalloissa ja Ruotsis-
sa. Uudet laitteet toivat mukanaan ainakin osittain uuden-
laista pelikulttuuria sekd uusia pelaajaryhmid. (Suominen
2015.) Vaikuttaa siltd, ettd digitaalisen kilpapelaamisen huo-
mio kddntyi Suomessa ainakin hetkeksi ndihin uusiin konso-
leihin. Tama tapahtui luultavasti osaltaan siksi, ettd laitteet
oli tarkoitettu pelkéstddn pelaamiseen ja ennen kaikkea siksi,
ettd ne kilpailivat markkinoista sekd toisiaan ettd suosittuja
mikrotietokoneita vastaan maailmanlaajuisesti.

Nintendo aloitti oman maailmanmestaruuskisansa Yhdys-
valloissa 1990, mutta vaikuttaa siltd, ettd kilpailusta tuli
aidosti kansainvélinen vasta seuraavana vuonna. Ninten-
don aktiivinen, erilaisia markkinointitempauksia harrasta-
nut maahantuoja Funente jarjesti Nintendon suomenmesta-
ruuskilpailut tiettdvésti ensimmdisen kerran vuonna 1991.
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Suurin osa osallistujista oli edelleen nuoria poikia, vaikka
kilpailut jarjestettiin useammassa ikdryhmaéssa. (MikroBitti
10/1991, 11.) Emme tiedd, mihin ajatus ikdryhmaéjaottelusta
perustui. Ehké tavoitteena oli osoittaa erilaisten kuluttajaseg-
menttien olemassaolo tai antaa mahdollisuus voittoon eri-
ikdisille pelaajille. Kyse tédssdkin tapauksessa voi olla myos
siitd, ettd pelikilpailuissa etsittiin yhtymé&kohtia kilpaurhei-
lutoimintaan.

Vuoden 1991 Nintendo-pelaajien mestaruuskisojen jérjesta-
jand oli aiemmista pelikisoista tuttu Info-kirjakauppaketju
yhdessd Funenten kanssa — olihan Infolla kattava myyma-
laverkosto ympéri Suomea. Se ei tosin ollut ainoa peliko-
neita kaupannut ketju. Info jarjesti 30 liikkeessddn ympa-
ri Suomea alkukarsinnat. Loppukilpailu pidettiin Fanfaari-
huvipuistossa Keravalla (my6hemmin Planet FunFun, taus-
talla Markus Selin). MikroBitin uutisen mukaan “[p]aikalla oli
runsaasti lehdistén edustajia, kérjessd tietenkin MikroBitti”.
30 osallistujasta 29 oli nuoria miehid, mutta MikroBitin mu-
kaan “[e]rityisen ilahduttavaa oli, ettd yksi tyttokin oli pdds-
syt enndtyspisteille, miksei useampi?” (MikroBitti 10/1991,
11.) Eli Pac-Manin SM-kisojen yhteydessa 1983 esitetty “yksi
tyttd” -lausahdus toistui jélleen. Erona aiempiin kisoihin oli
muun muassa se, ettd pelivalikoima oli entisestddn laajentu-
nut. Tavoitteena oli luultavasti paitsi testata osallistujien mo-
nipuolisuutta, myos esitelld Nintendon peli- ja laitevalikoi-
maa:

Finaalipeliksi oli valittu Amigallekin ilmestynyt Bla-
des of Steel -jadkiekkopeli, jota pyordytettiin isossa
putkessa Fanfaarin sirkusareenalla. Voiton vei lahte-
lainen Markku Saarinen, joka sai mestaruuden niu-
kasti ekan erédn jalkeen 1 -0. (MikroBitti 10/1991, 11.)

Seuraavana vuonna Nintendo-SM-kisojen loppukilpailu jar-
jestettiin jdlleen Keravan sisdhuvipuistossa. Kisan voitti
Jukka-Pekka Kohtala, joka sai palkinnoksi mm. autoradan,
pokaalin sekd padsyn Nintendon pohjoismaisiin mestaruus-
kilpailuihin, ja jolle luvattiin yhteistyotd Nintendo-lehden
kanssa. Kaikkia lupauksia ei kuitenkaan lunastettu. Kohta-
la kertoo Retrolordi.comin (2015) haastattelussa yksityiskohtai-
sesti kilpailun kulusta ja toteaa seuraavasti:

Joo, kylld sitd yhteisty6td ja noita PM-kisoja odotel-
tiin. Sieltd olisi sitten padssyt MM-kisoihin, mikéli
sijoituksia olisi tullut. Ei sinne loppujen lopuksi kos-
kaan mitdan kutsua tullut. Pokaali on vielé tallessa.

Samoissa kisoissa jaetulle kolmostilalle tuli sittemmin Duud-
soneista tutuksi tullut Jarno Laasala (kisoista ks. Retrolor-
di.com 2015 ja Nintendo-lehti 4/1992.

Suomen talouslama 1990-luvun alussa vaikutti voimakkaasti
my0s konsoleiden maahantuontiin ja myytiin. Maahantuonti
romahti 1991 huippuvuoden jilkeen, ja konsolipelibisneksen
vaikeuksista kertoi osaltaan vuonna 1993 tapahtunut Ninten-
don maahantuojan Funenten konkurssi. (Suominen 2015.) Ei
olekaan siis ihme, ettd pelikilpailut alkoivat siirtyd uusille
alustoille, vaikka konsolipuolellakin oli yh& kilpailutoimin-
taa.

Nintendon péékilpailija Sega jérjesti samaan aikaan omia ki-
sojaan. Esimerkiksi vuonna 1993 Suomen kisoista oli mahdol-
lisuus edetd Euroopan mestaruuskilpailuihin. Samana vuon-
na suomalainen Markku Rankala voitti EM-seniorisarjan. (Se-
ga klubilehti 6 [syksy 1993]; MikroBitti 12/1993, 10.) 1990-
luvun alun konsolimestaruuskisoissa oli jélleen joitakin eroja
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verrattuna aiempiin kilpailuihin. Keskeisin ero oli selkedm-
pi kansainvilinen mittakaava, jossa alueellisista kilpailuis-
ta edettiin kansallisiin ja sitten esimerkiksi maanosan tai
maailman kisoihin. Tuttuun tapaan kilpailut toimivat edel-
leen laite- ja pelivalmistajien sekd kansallisten maahantuo-
jilen myynninedistdmisen ja ndkyvyyden apuviélineina.

Vuonna 1992 aloittanut Suomen ensimmadinen tietokonepe-
lilehti Pelit oli puolestaan mukana jarjestimédssd ensimmadi-
sid PC-pelaamisen SM-kisoja vuonna 1994. Nyt palattiin siis
jalleen tietokonepelien pariin, mika kertoi paitsi Pelit-lehden
valitsemasta sisdltdpainotuksesta, myos digitaalisen pelaa-
misen painopisteen muutoksesta. Muutaman vuoden kesta-
nyt konsolibuumi oli loppunut, ja seuraava nousu alkoi vas-
ta Sony Playstation -konsolien yleistyttyd 1990-luvun lop-
pupuolella. Yhteistyobkumppaneina toimivat tietokonepelien
suurin maahantuoja Toptronics, Akateeminen kirjakauppa,
Info-kirjakaupat sekd pelitalo Virgin. Alkukarsinnat pidettiin
27.6-2.7.1994 kirjakaupoissa eri puolella Suomea. Alkukar-
sinnoissa kolmelle parhaalle oli tarjolla CD-ROM-asema tai
aanikortti, jotka olivat tuohon aikaan kysyttyja ja arvokkai-
ta PC-koneiden lisdlaitteita. (Pelit 4/1994, 61.) Kaiken kaikki-
aan padpalkinnot olivat kisoissa sellaisia tietokone- ja pelitar-
vikkeita tai muita vapaa-ajan hyddykkeitd, joiden odotettiin
kiinnostavan osallistujia.

Finaali jarjestettiin Tampereen Pelaa!-messuilla 24.9.1994. Se-
ka viélierissa ettd loppukarsinnoissa ajettiin Indy Car Racing
-rallipelid, ja kilpailun juonsi urheiluselostaja J-P Jalo. Kilpai-
lun voittaja 18-vuotias Toni Hollming sai palkinnoksi IBM
PS-1 -tietokoneen lisdlaitteilla (kuva 5). Hollming muistelee
haastattelussa, ettd oli saanut tiedon kilpailusta Pelit-lehdesta
ja ettd alkukilpailussa kilpailupelind olisi ollut “joku taso-
hyppely”. Hén toteaa, ettd hédnelld ei ollut juuri muuta kilpa-
pelaamistaustaa, mutta kavereiden kanssa he olivat “vitsilld

kilpailleet”, kuka pelaa Commodore 64:n Rambo-pelin usei-
ten lapi. Hollming kertoo, ettei hidn ole harrastanut tai seu-
rannut elektronista urheilua sittemmin ja toteaa, ettei tieto-
konepelaamisen suomenmestaruus ollut 1994 kovin hohdo-
kas kokemus: “Se ettd voitti kisan oli vdhidn kyseenalainen
kunnia — pelaaminen kun ei ollut missddn mééarin siistia ei-
kd katu-uskottavaa. Nykyddn asiasta sentddn kehtaa vitsailla
ja puhua :D” (Toni Hollmingin séhk&posti Jaakko Suomiselle
26.6.2018.)

Tietokonepelaamisen SM-kisojen tapahtumapaikalta 1994
julkaistuissa kuvissa nahtiin pelaajat keskittyneend rallira-
tin ddrelld sekd paikalle saapunutta yleisod ja jdrjestdjataho-
jen edustajia. Lehtitietojen mukaan karsintoihin osallistui kai-
ken kaikkiaan noin 800 pelaajaa. Puhtaasti lukujen valos-
sa kilpailu oli laajin siihen mennessi jarjestetyistd valtakun-
nallisista pelikilpailuista (Pelit 7/1994, 11; Helsingin Sanomat
24.9.1994). SM-kisat uusittiin seuraavana vuonna, ja finaali
pelattiin Helsingin Kotimikro-messuilla 18.-19.11.1995. Mes-
sukonteksti viittaa jo siirtymé&dadn kohti myShempid elektroni-
sen urheilun tapahtumia. Pelit-lehden mukaan kaiken kaik-
kiaan vuoden 1995 SM-kilpailuihin osallistui “ldhes 600 in-
nokasta pelaajaa”. Kilpapelina oli Screamer-autopeli, ja finaa-
lin selosti urheilutoimittaja Timo Pulkkinen. Voittajaksi selvi-
si 14-vuotias Ville Pylvéandinen. (Pelit 6 /1995, 13; Pelit 8 /1995,
13; Pelit 10/1995, 10.) Tapahtuma osoitti, ettd Suomessa moot-
toriurheilun ja tietokonepelikilpailujen vilinen vahva perin-
ne, joka oli syntynyt jo 1980-luvulla, jatkui vahvana edelleen
1990-luvulla.

Pelikilpailut ndyttdvit olleen my6s uusien tietokone- ja pe-
lialan lehtien PR-tilaisuuksia. Kilpailut olivat varsinkin 1990-
luvulle tultaessa suureen yleis6on vetoavia tapahtumia, jois-
sa toteutui monia piirteitd, jotka nykyisin yhdistetdan vah-
vasti elektroniseen urheiluun. N&itd olivat esimerkiksi ym-
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on Tletokonepelaamlsen
Suomen Mestari 19941

kllpallut Tampereella 24.09.1994

4@& %dzw

Tdija Lindén, padtoimittaja

Kuva 5. Toni Hollmingin saama mestaruusdiplomi vuodelta 1994. Kuva Toni Hollming.
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pari maata jédrjestetyt alkukarsinnat, tunnetut juontajahah-
mot (jotka tosin aiemmin tulivat digitaalisen pelialan ulko-
puolelta), pelitapahtumien heijastaminen videotykilld valko-
kankaalle sekd kohtuullisen arvokkaat loppupalkinnot. 1980-
luvulla ja 1990-luvun alkupuolella kilpailuja ei kuitenkaan
jarjestetty mitenkddn sddnnollisesti, eikd niitd voittaneilla pe-
laajilla ollut tarkoitusta tehdd uraa harrastuksellaan. Voitto
oli 1dhinnd mieleen jadnyt kuriositeetti.

Ennatyslistat ja Peliluola (1983-1993)

Viditamme, ettd kaupallisten toimijoiden jdrjestaimat pelikil-
pailut edustivat ndkyvadd, mutta hyvin pientd osaa 1980- ja
1990-luvun elektronisesta urheilusta. Tuohon aikaan kilpa-
pelaamisen tarkeimméat muodot kehittyivat pelaajien omissa
vapaamuotoisissa yhteisdissd. Reisner (2016, 7-9) on toden-
nut, ettd ennétyksid seuraamalla pelaajien oli mahdollista ke-
hittdd tulosten vertailevaa toimintaa. Reisner viittaa tdssd yh-
teydessd 1980-luvun “kilpapelaamiskulttuuriin”. Hinen mu-
kaansa kilpapelaamisen piirteitd voidaan 16ytda esimerkiksi
finanssitalouden puolelta tai vaikkapa kuntoilukulttuurista.
Kirkpatrick (2013) on puolestaan todennut, ettd kilpapelaa-
misessa ndkyi 1980-luvulla sosiaalisia piirteitd, joissa mieli-
kuvien tasolla videopelaaminen ja henkil6kohtaisen tietojen-
kasittelyn yleistyminen yhdistettiin.

[Imion kehittymisessa oli ndhtdvissd kansallisia eroavaisuuk-
sia. Suomessa ei pddssyt syntymaan kovin voimakasta halli-
ja konsolipelikulttuuria vield 1980-luvun alussa (Saarikoski
& Suominen 2009). Tastd syystd kotimainen kilpapelaaminen
kytkeytyy vahvimmin pikemminkin 1980-luvun alkupuolel-
la syntyneeseen kotitietokonekulttuuriin. Varhaisimmat koti-
talouksille suunnatut mikrotietokoneet, joista kdytettiin ylei-
semmin nimitystd kotitietokoneet tai kotimikrot, tulivat ku-
lutuselektroniikkamarkkinoille laajalti vuosina 1982 ja 1983.

Nadistd Commodoren VIC-20 oli ensimmdinen kaupallinen
menestys Suomessa (Saarikoski 2004, 101-107).

Harrastajien kilpapelaamisen tdrkeitd mittareita olivat enna-
tyslistat. Nykytutkimuksen valossa varhaisimmat tunnetut
suomalaiset pelien ennétyslistat julkaistiin vuonna 1983. Lis-
tojen julkaiseminen liittyi vahvasti nuorten tietokoneharras-
tajien atk-kerhotoiminnan laajentumiseen ja kehittymiseen
1980-luvun alussa. Esimerkiksi Helsingin seudun VIC-kerho
julkaisi sddnnollisesti ennétyslistaansa kerhon omassa Vikki-
julkaisussa. Listat esittelivit tavallisesti ennétystuloksia, joi-
ta oli syntynyt kerhokokousten yhteydessd jérjestettyjen peli-
kilpailujen aikana. Yleensd enndtykset oli tehty aikansa suo-
situimmilla peleilld, kuten tuohon aikaan yleistyneilld Pac-
Man-Klooneilla (Vikki 4/ 1983; Vikki 4 / 1984; ks. my0s Saarikos-
ki, Suominen & Reunanen 2017b).

Vuosien 1983-1984 aikana ennityslistoja julkaistiin my0s
kotitietokoneiden maahantuojien omissa julkaisuissa, joista
tunnetuin oli PET Commodore Inc -yrityksen (myShemmin
PCI-Data) tiedote- ja mainoslehti Poke & Peek (1983-1986). Jul-
kaistujen enndityslistojen yhteydessd kaytettiin “Tulin, pela-
sin, voitin” -slogania, joka perustui Julius Caesarin tunnet-
tuun latinankieliseen lentavaan lauseeseen “Veni, Vidi, Vici”
(“Tulin, néin, voitin”). Commodore-maahantuoja oli mukail-
lut samaa slogania aikaisemmin VIC-20:n mainoskampanjan
yhteydessd vuosina 1982-1983. Televisiomainoksessa voittoi-
san Caesarin, jota esitti tunnettu nédyttelija Kauko Helovir-
ta, nghtiin rakentavan Rooman “yhdessa pdivassa” (VIC-20-
tietokonemainos 1983).

Samoin kuin pelikilpailujen tapauksessa, myos ennétystulos-
ten suhteen oli luotava sddnnot ja toimintaperiaatteet, jot-
ka vaikeuttivat huijaamista. Heti alusta ldhtien julkaisut ha-
lusivat jonkinlaisen todisteen siitd, ettd ennétystulokset oli-
vat luotettavia. Tavallisin tapa todistaa tuloksen paikkansa-
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Terveisin viidennelta tasolta
NORDIC THE INCURABLE
5th level

Acirema Dungeon
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Kuva 6. Peliluola-palstan kuvitusta, MikroBitti 3/1985.
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pitdvyys oli ottaa valokuva peliruudusta. Vaihtoehtoisesti
todisteeksi kelpasi my6s kahden muun pelaajan todistajan-
lausunto. Kéytanto oli selvasti omaksuttu ulkomaisista alan
lehdista. (Vikki 7/1983; Vikki 1/1984; Poke & Peek 2/1983; Po-
ke & Peek 1/1984.) Ennityslistoja julkaistiin my6s mychem-
min ensimmadisissd pelkdstddn videopelikonsoleilla tarkoite-
tuissa julkaisuissa, kuten Nintendon maahantuojan Nintendo-
lehdessd 1990-luvun alussa. Ohjeiden mukaisesti pelaajien
oli niin ikdan todistettava ennétystulos valokuvalla (kuva 7).
(Nintendo-lehti 1/1990; 2/1990; 1/1991.)

Peliluola-palsta ennityslistojen
julkaisukanavana

Kaikkein tunnetuin ja pitkdikdisin ennétyslistoja yllapitanyt
julkaisukanava oli MikroBitin Peliluola-palsta (1985-1999), jo-
ta ylldpiti lehden avustaja Risto Hieta nimimerkilld “Nordic
the Incurable”. Sanoma Oy:n julkaisema MikroBitti oli Suo-
men laajalevikkisin kotitietokonelehti, ja sen merkitys oli var-
sin tuntuva tietokoneharrastajien ja -pelaajien keskuudessa
etenkin 1980-luvulla, jolloin tietokonepelejad kisitelleitd jul-
kaisuja oli vdhén. Tavallisesti pelijournalismia, kuten arvoste-
luja ja uutisia, nakyi tietokonelehtien takasivuilla. MikroBitin
lisdksi peleja kasiteltiin my6s saman kustantajan C-lehdessd,
joka oli Commodore-harrastajien erikoislehti, sekd A-lehtien
Printissi (1984-1987). Vuodesta 1987 eteenpdin markkinoilla
oli saatavilla my0s Tietokonepelien vuosikirjoja, joiden julkaise-
miseen osallistui toimittajia ja avustajia MikroBitin ja C-lehden
puolelta. Ensimmadinen pelkéstdén tietokonepeleihin erikois-
tunut aikakauslehti Pelit aloitti vasta vuonna 1992 (Saarikoski
2004, 392).

Peliluolasta tekee merkittdvan my®os se, ettd Risto Hieta pyrki
olemaan jatkuvasti aktiivisessa kirjeenvaihdossa lukijakun-
nan kanssa ja hin kommentoi ahkerasti lukijoiden hénelle

lahettamia kirjeitd. Palstalla julkaistiin peliarvosteluita, uuti-
sia, enndtyksid, vinkkejd ja karttoja. Palsta alkoi yleensé ly-
hyelld, johdattelevalla fantasiatarinalla, jossa keskushenkilo-
nd oli hdnen kuvitteellinen ritarihahmonsa “Nordic the Incu-
rable”. Hiedan tarinallistava kirjoitustyyli vetosi lukijoihin
vapaamuotoisuudellaan ja humoristisuudellaan. Palstan pi-
tuus oli tavallisesti kaksi sivua, mutta toisinaan se laajennet-
tiin kolmeen sivuun.

Ensimmdinen Peliluola ilmestyi MikroBitin numerossa
3/1985. Peliluolan ennityslistaa kutsuttiin nimelld “Mes-
tarien marmoritaulu”, ja sitd julkaistiin lyhyitd katkoksia
lukuun ottamatta sddnnollisesti aina vuoteen 1993 asti. Enné-
tyslistan konsepti oli yksinkertainen: lukijat saivat ldhettdd
postikortin tai kirjeen avustajalle ja kertoa enndtystuloksen
mainitsemastaan pelistd. Tamaén lisdksi pelaajan tarvitsi vain
mainita milld koneella tulos oli saavutettu — eri laitteille
tehtyjen versioiden pisteet olivat harvoin vertailukelpoisia.
Tamdn jalkeen Risto Hieta valitsi sopivimmat tulokset ja
ne julkaistiin marmoritaululla. Yleensd enndtykset liittyivat
peleihin, jotka olivat julkaisun aikaan erityisen suosittu-
ja. Peliluola ei jdrjestinyt erikseen kilpatapahtumia, eikd
enndtystuloksista jaettu palkintoja.

Vuosina 1985-1987 suuri osa julkaistuista ennétyksistad oli
tehty aikansa suosituimmalla kotitietokoneella, Commodo-
re 64:114, minka lisiksi Commodore VIC-20 oli esilld varhai-
simmissa numeroissa. Tédstd huolimatta Mestarien marmori-
taulussa otettiin huomioon myos harvinaisemmat kotitieto-
koneet, joista mainittakoon Sinclair Spectrum, MSX, Dragon,
Amstrad CPC ja Commodore 16. Commodore 64:114 tehtyja
enndtystuloksia julkaistiin enemman tai vihemmaén saannol-
lisesti vuoden 1993 loppuun asti. Kansainvélisessad vertailus-
sa voidaan mainita, ettd esimerkiksi australialaisen PC Game
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PALJASTA ITSESI!

non, jota on
si 1t mmaisena
nhienomman palkinnon.

<ameran ja TV-ruudun valilla n. 1 metri.
* Aseta kamera tukevan alustan paalle, esim. hylly tai jalusta
ayta salamavaloa, koska se heijastuu ruudusta!

* \armistu?etta koko ruutu nakyy kuvassa.

* KLIK!

12

Kuva 7. Nintendo-lehden PowerPlayer-liite 3/1991, 12.
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-lehden “Challenge Chamber” -palstalla noudatettiin saman-
tyyppistd toimituspolitiikkaa (Stuckey 2014).

Kotitietokonemarkkinoiden kehittyminen ja uusien kotitieto-
koneiden tulo ndkyi luonnollisesti myds Mestarien marmo-
ritaululla. Vuosina 1987-1993 Commodore Amigalla, Atari
ST:1l4d ja PC:114 tehdyt ennétystulokset huomioitiin palstalla,
ja lisdksi myds muutamilla videopelikonsoleilla, kuten Nin-
tendolla ja Atari Lynxillg, tehtyjd enndtystuloksia ilmestyi lis-
talle. Tdssd suhteessa Mestarien marmoritaulun avulla voi-
daan my0s tarkastella eri pelialustojen suosiota ja elintilaa
Peliluolan ylldpitaimén lukijayhteison keskuudessa.

On mielenkiintoista, ettd Hieta ei koskaan vaatinut mitdan
kuvallisia todisteita ennétystulosten pohjalle, vaan hén luot-
ti tdysin lukijoiden rehellisyyteen. Suuri osa lehden lukijois-
ta oli teini-ikdisid poikia, joten on ymmarrettdvaa ettd enna-
tystuloksella huijaaminen oli monelle ylivoimainen houku-
tus. MikroBitin numerossa 10/1985 Hieta kirjoitti jo sarkas-
tiseen sdvyyn, ettd monet hénelle ilmoitetuista ennétystulok-
sista olivat “mielipuolisen korkeita”. Samaan aikaan osa luki-
joista kritisoi kirjeissd, ettd osa Mestarien marmoritaululla jul-
kaistuista tuloksista oli niin korkeita, ettd niiden saavuttami-
nen oli mahdollista ainoastaan huijaamalla. Heiddn mukaan
tavallisella pelaajalla ei ollut mitddn mahdollisuutta saavut-
taa rehelliselld pelilld julkaistuja tuloksia (MikroBitti 12/1985;
1/1986).

Kesilld 1986 epdilykset vddrinkdytoksistd nousivat niin suu-
riksi, ettd Hieta kiinnitti asiaan tarkempaa huomiota. Esimer-
kiksi yksi lukija oli maininnut, ettd Impossible Mission (1984)
-pelistd julkaistu enndtystulos oli korkeampi kuin mitéd oli
mahdollista saada pelaamalla se onnistuneesti alusta lop-
puun (MikroBitti 6-7/1986). Tamaén jilkeen Hieta suhtautui
kriittisemmin hénelle ldhetettyihin ennétystuloksiin ja kar-
si niiden joukosta kaikki vdhdnk&dn epdilyttavat tapaukset.

Lisdksi ohjeistusta muutettiin niin, ettd ldhettdjien piti aina
sisdllyttdad mukaan tarkat yhteystiedot pistotarkastuksia var-
ten. Hieta nosti toistuvasti esiin, ettd tarvittavan dokumentaa-
tion puutteen vuoksi monet ennétystuloksista kertovat kir-
jeet ja postikortit yksinkertaisesti nakattiin suoraan roskiin
(MikroBitti 12/1986; 1/1987; 4/1987).

Pistotarkastukset johtivat tuloksiin, jolloin Hieta pdatti jaa-
dyttdad enndtyslistojen julkaisemisen “véahédksi aikaa” ja pyy-
si samassa yhteydessd lukijapalautetta palstan uudistamis-
ta varten (MikroBitti 8/1987). Pyynto liittyi samalla MikroBi-
tin laajempaan lukijakyselyyn. Peliluolasta saaduissa palaut-
teissa toivottiin selvédsti lisdd vinkkeja ja karttoja, kun taas
osa lukijoista kritisoi Mestarien marmoritaulun nékyvaa roo-
lia palstalla. Seuraavissa numeroissa ennétyslistan kokoa pie-
nennettiin ja muun muassa pelivinkkien méaaraa kasvatettiin
(MikroBitti 9/1987, 10/1987).

Huijaaminen ja siitd kdyty kitkerd keskustelu kytkevét esi-
kilpapelaamisen ja nykyinen esportsin omalta osaltaan yh-
teen. Yksinkertaisimmillaan huijaamista saattoi yrittdd ldhet-
tamadlld palstalle tekaistun korkean tuloksen, mutta keino-
tekoiseen menestymiseen oli jo 1980-luvulla edistyneempia-
kin keinoja. Muun muassa lehdissé julkaistiin huijauskoode-
ja eli “pokeja”?, jotka muokkasivat pelien ohjelmakoodia tai
sisdisid laskureita, joilla sai kdyttoonsa esimerkiksi kuolemat-
tomuuden tai suuren maéaran lisdelamia (kuva 8). Samaan
kayttoon soveltuivat Action Replayn kaltaiset moduulit, jotka
mahdollistivat muistin sisdllén tutkimisen ja muokkaamisen
myds pelin ollessa kdynnissd. Sittemmin kilpapelaamisessa
on huijattu muun muassa emulaattorien (Twin Galaxies 2014)
ja tahtdysbottien® avulla (ks. Yu ym. 2012).

*Poke on BASIC-ohjelmointikielen kisky, jolla voi muokata muistin
sisaltod.
°>Apuohjelma, joka helpottaa tahtdamistd 3D-raiskintdpeleissa.
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Gyroscopeen muutamia pokeiluja

Marko T:lta:

Jos saat resetoitua pelin, kokeilepa:

— poke 46687,76:poke 46688,105:

poke 46689,182 ja hyrrat eivét lopu.

— For a=8296 to 11711:poke a,0:
next — ja kaikki oliot hdviadvit.

(0 =nolla)

— lopuksi kdynnistd peli kaskylls
SYS 2067.

Kokeilkaapa ja tehkda uusia hui-
mia ennétyksid Gyroskoopissa! (mut-

ta dlkdd ladhettdksd tuloksianne tdnne
Marmoritaululle!!)

Motyn tunnussanoja RIPin lghetta-
mana.
01—06 MAJOR
06—11 eMOTY
11—16 LAKAI
16—21 TUTOR 4]1—46 RSB55
21—26 JEANS 46—51 LEICA

Ja koska viimeksi ei ollut lainkaan
Marmoritaulun tuloksia, on niitéd talla
kerralla peréti seitsemélle eri ko-
neelle.

26—31 ROHAN
31—36 SUMSY
36—4]1 EAGLE

Kuva 8. Huijauskoodeja Peliluolasta. MikroBitti 11/1986, 47.

Peliluola oli varhainen esimerkki vuorovaikutteisesta peliyh-
teisbfoorumista, jonka osallistavalle pelijournalismille nayt-
ti 16ytyvén sosiaalista kysyntéa. Peliluola-palsta ja erityisesti
Mestarien marmoritaulu ovat siten hyvid varhaisia esimerk-
kejd sosiaalistavasta mediasta suomalaisissa pelikulttuuris-
sa. Peliluola toimi samaan tapaan kuin muidenkin 1980- ja
1990-luvulla julkaistujen aikakauslehtien yleisonosastot, jot-
ka edelsivét lehtien BBS-purkkeihin ja internetin puolelle pe-
rustamia sdhkoisid foorumeja (vrt. Saarikoski 2012). Vastaa-
vaan havaintoon on paadytty myos Reisnerin ja Raczowskin
tutkimuksissa (Reisner 2016, 7; Raczowski, 2014, 148).

Sosiaalistavan tai periti sosiaalisen median késitteen kaytta-
minen tdssd yhteydessé ei ole mitenkdan ongelmatonta, mut-
ta se auttaa meitd ymmartdmaan miten ja milld tavalla leh-
dissd julkaistut ennétyslistat integroituvat osaksi laajempaa,
kansainvilistd pelikulttuuria. Suomessa, niin kuin muualla
maailmassa, pelaajat muodostivat yhteis6jd, joissa pelaajat
vaihtoivat keskendén esimerkiksi pelivinkkejd ja -strategioita.
1980-luvulla pelaajat tottuivat siithen, ettd ennatystuloksista
pidettiin erillistd kirjaa. Laheskddn kaikissa tietokonepeleis-
sd ei ollut mahdollisuutta tallentaa enndtystuloksia, ja yleen-
sd tulokset hédvisivit tietokoneen muistista kun virta katkais-
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tiin, joten jotkut pelaajat kirjasivat saavutetun tuloksen esi-
merkiksi erilliseen ruutuvihkoon, jonne oli mahdollista kir-
joittaa my0s pelivinkkejd sekd piirtdd karttoja (kuva 9).

Nintendon SM-voittaja 1992 Jukka-Pekka Kohtala muistelee
vastaavaa toimintaa Retrolordi.comin haastattelussa:

Tulihan sitd pelattua hurjia maaria. Kavereille alkoi
aikoinaan ilmestyméaan C64:a ja itse sain C128:n.
Sitten tuli jo Amiga 500:nen. Kylld sitéd tuli vietet-
tyd kavereilla monia 6itd fosforin hehkua tuijottaen.
Amigalla oli niin pitka lista hienoa pelejd, ettei mi-
tddn rajaa: Speedball 2, Chaos Engine, Lotus Esprit
Turbo Challange, Super Cars, Dogs of War ja ties mi-
td kaikkia. Itse kuitenkin hyppésin Nintendon kelk-
kaan, ja sitten tuli tahkottua NES:id ja SNES:id. Mo-
lemmista laitteista pidin listaa peleistd, jotka olin
pelannut ldpi. Molemmilla koneilla oli melko tdysi
A4:n listattuja peleja. (Retrolordi.com 2015)

Néin saavutetuista tuloksista oli helppo keskustella omas-
sa kaveripiirissd, ja tapaamisten aikana oli mahdollista vaih-
taa my0s ideoita ja kokemuksia tiettyjen suosikkipelien omi-
naisuuksista. Luonnollisesti tapaamisten aikana pelaajien oli
mahdollista pelata toisiaan vastaan ja jdrjestdd kilpailuja.
Néin peliharrastajien keskuudessa jarjestetyistéd kilpailuista
ja harrastajien itsensd kirjaamista enndtystuloksista muodos-
tui tdrked yhteisollinen tarttumapinta, jota vasten lehdissd
julkaistuja ennétyslistoja oli helppo peilata. Tamén avulla yk-
sittdisten pelaajien tuloksista tuli vertailukelpoisia, miké oli
samalla sosiaalisesti palkitsevaa (ks. Reisner 2016, 7; Gazzard
2011).

Lopuksi

Artikkelimme osoittaa, ettd digitaaliselle kilpapelaamiselle
tai kilpailulliselle pelaamiselle oli useita eri muotoja myds
Suomessa jo 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa. Téllainen pe-
laaminen nédyttdytyi varsinkin julkisuudessa hyvin miesval-
taisena toimintana, mika on ollut pitkddan muutenkin leimal-
lista tietokoneharrastukselle. Vaikka 1980-luvun pelikilpailut
voivat nostalgialasien ldpi katsellen vaikuttaa hyvin kotiku-
toisilta ja viattomilta, niin erityisesti isommat kilpailut oli
jo tuolloin valjastettu puhtaasti myynninedistdmistarkoituk-
siin. Kilpailut olivat osa markkinointia, jota toteuttivat kan-
sainvéliset suuryritykset ja niiden paikalliset edustajat. Pys-
tydkseen varmistamaan tapahtumien julkisuuden aikana, jol-
loin internetia ei ollut kdytdssd, ne hyodynsivat markkinoin-
nissaan media-alan partnereita, kuten tietokoneharrastus- ja
pelilehtid sekd muitakin lehtid. Téssd voikin ndhdd yhtyma-
kohtia esimerkiksi urheilun kaupallisuuteen, muuhun kult-
tuuriteollisuuteen sekd nykypdivan elektroniseen urheiluun,
jossa peli- ja laiteteollisuus ovat vieldkin aktiivisemmin mu-
kana. 1980-lukuun verrattuna tdimén pédivan elektroninen ur-
heilu on toki huomattavasti pitkdjanteisempédd, institutiona-
lisoituneempaa ja ammattimaisempaa niin pelaajan kuin yri-
tystenkin ndkdkulmasta.

1980- ja 1990-luvuilla kotitietokone- ja pelilehdisto oli tarkea
kilpapelaamista jasentdvd media. Samaten esimerkiksi leh-
dissd sddnnollisesti julkaistujen lukijakilpailujen tarkoituk-
sena oli luoda aktiivisesti yhteis6llisyyden tuntua toimitus-
kunnan ja lukijoiden vililld. Vastaavaa tarkoitusta palvelivat
my0s julkaistut ennétyslistat, joista tunnetuin oli MikroBitin
Peliluola-palstan Mestarien marmoritaulu. Ennétyslistat tar-
josivat peliyhteisoille tarttumapinnan, jota vasten oli helppo
verrata omia ennétystuloksia. Tutkimus viittaa my®0s siihen,
ettd pelaajien ylldpitdméat omat ennétyslistat olivat merkitta-
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Kuva 9. Tyypillinen esimerkiksi 1980-luvun peliharrastajan ruutuvihkoon tallentamista ennétystuloksista. Lahde ja kuva: Petri

Saarikosken kokoelmat.

vd sosiaalista toimintaa madrittdva tapa, jonka kautta tarjou-
tui mahdollisuus kehittdd oma peliharrastusta ja vaihtaa sa-
malla kokemuksia erilaisista vinkeistd ja strategioista.

Pelaajat oppivat my0s nopeasti erilaisia huijaustekniikoita,
jotka voisi rinnastaa ei-digitaalisen urheilun dopingiin. Hui-
jauskoodien avulla pelaajat halusivat tavallisesti sddstdd ai-
kaa jandhd4 loppuratkaisuja peleissd, joiden vaikeustasoa pi-
dettiin liilan korkeana, mutta koodeja oli mahdollista kayttaa
my0s epdrealistisen suurten enndtystulosten hankkimiseen.
Pelaajien kesken ndita tuloksia pidettiin luonnollisesti epare-

hellisyytend, jos sen tavoitteena oli hankkia ansaitsematon-
ta kunniaa. Nyt, kolmenkymmenen vuoden jélkeen, laitteet
ja huijaustekniikat ovat hyvin erilaisia kuin varhaisvuosina,
mutta itse ilmi6 on sdilynyt yha elinvoimaisena ja puhuttaa
edelleen pelaajayhteisoa.

1990-luvulla tapahtui useita kilpapelaamiseen vaikuttaneita
muutoksia, jotka toivat mukanaan nykyistéd elektronista ur-
heilua muistuttavia piirteitd. Pelialustat muuttuivat, ja tie-
toverkkojen merkitys nousi keskeiseen asemaan sekd pelaa-
misessa ettd pelejd koskevassa viestinndssd. On my6s huo-
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mioitava muutokset, joita tapahtui suosituissa pelityypeis-
sd. Erilaisissa seikkailu-, rooli- ja strategiapeleissd ei valtta-
maéttd edes ollut samanlaista pisteitysmekanismia kuin aiem-
missa peleissd, joten huipputulosten julkaiseminen lehdissa
tai muuallakaan ei ollut endd relevanttia. Samaten erilaiset
huijaustavat vaikeuttivat huipputulosten luotettavaa julkai-
semista.

Kaiken kaikkiaan, samoin kuin aiemmin, 1990-luvulla kilpa-
pelaamiseen muutokseen vaikuttivat pelikulttuurien siséis-
ten kehityskulkujen lisdksi erilaiset yleisemmat kulttuuri-
set, yhteiskunnalliset ja taloudelliset muutosprosessit. Nii-
den my6td huomio alkoi kddntyd uusiin maihin, uusiin pelaa-
misen ja peliviestinndn muotoihin, sekd uudenlaiseen institu-
tionalisoitumiseen ja ammattimaistumiseen. Ndiden kehitys-
kulkujen tuloksena on syntynyt nykypdivan globaali elekt-
roninen urheilu, joka on alkanut yhd enemmain ldikkya yh-
teiskunnan muille aloille. Olemme tdssd tutkimuksessa tuo-
neet esille niin unohdettuja, tiedostamattomia kuin sisdistet-
tyjakin pelikulttuurin piirteitd — niitd varhaisia juuria, joista
versoi nykypaivén elektroninen urheilu.
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