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Tiivistelma

Urheiluvideopelit poikkeavat monella tapaa muista videope-
leistd ja pelisarjoista. Luonteenomaista urheilupelisarjoille on
ilmestyminen suhteellisen sddnnollisesti ja pyrkimys jéljitelld
esittdimé&dnsa urheilulajia tai ainakin sen populaaria televisio-
maista esitystapaa mahdollisimman tarkasti. Muista video-
pelikategorioista poiketen urheiluvideopelejd on lisensoitu ja
myyty liittdimalld pelin nimen yhteyteen todellisen henkilon
nimi. Tédssd artikkelissa tarkastelen pitkdikdisten videopeli-
sarjojen, kuten Madden NFL ja Tiger Woods PGA Tour, kautta
henkilon nimelld lisensoitujen pelien kategoriaa ja niitd yh-
distdvid tekijoitd sekd pohdin pelien ja nimihahmojen elin-
kaareen vaikuttavia tekijoitd. Artikkelissani nostan esille ur-
heilulajien ja pelien nimissa esiintyneiden henkiliden kautta
ilmenevid ilmiditd mestaruuksista kuolemaan saakka.
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Abstract

Sports video games differ in many ways from other video ga-
mes and game series. Sports games series are characterised
by the fact that they appear relatively regularly and try to
closely imitate the sport they present, or at least its popular
televised representation. Unlike other categories of video ga-
mes, sports video games are often licensed and sold by inclu-
ding the name of a real person to the name of the game. In
this article, I examine the category of games licensed under
a person’s name through long-lived video game franchises
such as Madden NFL and Tiger Woods PGA Tour, the factors
linking them, and consider the factors that influence the life
cycle of the games and their characters. In my article, I high-
light the characteristics of the phenomena of sports and game
titles, from championships to demise.

Keywords: brand, licensing, title, sports video game, video
games



Johdanto

2000-luvun aikana videopelityyppind merkitystddn kasvatta-
neet urheiluvideopelit ovat nykypédivand my6s kasvava osa
koko urheilutoimialan tulovirtaa (Cianfrone ja Zhang 2013,
21. Consalvo 2013, 99; Crawford ja Gosling 2009, 51-53; De
Palma 2013, 1-2; Hillman ja Butterworth 2015, 153; Hun-
temann 2013, 177; Rosini, Marsh ja Rupp 2008, 14). Urhei-
lulajeihin keskittyvit videopelit poikkeavat monella tapaa
muista peleistd ja pelisarjoista omana saarekkeenaan. Luon-
teenomaista urheilupeleille on esimerkiksi se, ettd ne ilmes-
tyvét pelisarjoina suhteellisen sdd@nnéllisesti ja niiden maa-
ilma (realm) pyrkii jaljittelemddn tarkasti urheilulajiensa to-
dellisuutta (Crawford, Muriel ja Conway 2019; Lankyung,
Tan ja Bairner 2023, 1-2). Urheilupelit myos ilmestyvét hy-
vin samannimisind esimerkiksi niin, ettd nimen tunnistettava
runko-osa on aina sama, mutta vuoden tai version mukaan
pelin “jarjestysnumero” vaihtuu (De Palma 2013, 2; Hruby,
ei pvm.).> Koska urheilupelit liikkuvat pelimaailman ja to-
dellisen maailman rajapinnassa, on niilld hyvin paljon kiinne-
kohtia my®s yksityisiin henkil6ihin — urheilupeleissa paasee-
kin hyvin usein ohjaamaan tai vdhintdédnkin kdskyttdimaan
oikeista ihmisistd luotuja mallinnuksia (Crawford ja Gosling
2009, 57-61; Crawford, Muriel ja Conway 2019, 940-944; De
Palma 2013, 2; “Football Games” 2014, 60; Lankyung, Tan ja
Bairner 2023, 10-11).

"Huom. Tieteellisestd artikkelista Cianfrone ja Zhang 2013 kéytetta-
vissd olevan version sivunumerot eivit vastaa alkuperdisessa julkaisussa
ilmoitettuja (325-347). Tdssd artikkelissa viitataan teoksesta tutkijan kay-
tdssd olevan version sivunumeroihin (1-30).

ZEsimerkki téstd on artikkelissa kasiteltdva Madden-pelisarja, joka on
ilmestynyt vuodesta 1993 ldhtien joka vuosi nimelld Madden NFL ja jo-
ta seuraa pelin ilmestymisajankohdan sarjakautta kuvaava vuosiluku tai
sen lyhenne.

Monista muista videopelikategorioista poiketen useita urhei-
luvideopelejd on vuosien saatossa myos lisensoitu ja myyty
liittdamalld pelin nimen yhteyteen todellinen henkil6 ja hdnen
nimensd. Toisin sanoen pelin nimessd on suoraan mainittu
jonkun lajiin olennaisesti liittyvédn urheilijan® tai valmenta-
jan nimi. Tutkimusartikkelissani tarkastelen henkilon nimel-
14 lisensoitujen pelien kategoriaa sekd pohdin pelien ja nimi-
hahmojen elinkaareen vaikuttaneita tekijoitd. Tutkimukseni
kohteeksi olen valikoinut ne urheiluvideopelisarjat, joissa sa-
man pelisarjan sisillé eri peliversioissa saman henkilén nimi
on esiintynyt vahintddn kahdeksan kertaa. Tarkastelemani
videopelisarjat ovat: Madden NFL, Tony Hawk’s, Colin McRae
Rally, Jack Nicklaus, Tiger Woods PGA Tour ja Alexandra Leder-
mann.* Valitsemalla vain pitkédkestoisia pelisarjoja tutkimuk-
sen kohteiden laajuus pysyy hallittavana ja tutkimuksessa on
mahdollisuus tarttua tarkasteltavan ilmion kannalta olennai-
simpiin esiintymiin.

Pitkédkestoisten pelisarjojen valikoituminen tutkimuskoh-
teeksi onkin luonnollinen valinta tutkimuksessani: artikke-
lissani vastaan eritysesti kysymyksiin, miten ja miksi joille-
kin pelisarjoille on valikoitunut yksittdinen urheiluhenkil6
ilmentdmaan kyseistd urheilulajia niin pitkdkestoisesti. Toi-
seksi pohdin sitd, mikd merkitys yksittdisen henkilon nimen
kiinnittdmiselle pelisarjan nimeen on ollut pelisarjojen elin-
kaaren aikana. Tutkimuksessani nostan yksittédisten urheilu-
lajien tai pelisarjojen nimissd esiintyneiden henkildiden kaut-
ta esiin ilmiditd ja aiheita, joita tdhdn videopelien kokonai-
suuteen liittyy. Esiin nousevat niin urheilijoiden oman henki-
16brandin rakentuminen kuin peliyhtididen tarpeet ja urhei-

SArtikkelissa urheilijoilla viitataan niihin, jotka kilpailevat itse urhei-
lulajissa, ja pelaajilla niihin, jotka pelaavat (urheilu)videopeleja.

*My6s esimerkiksi jadkiekkoilija Wayne Gretzkyn nimelld on julkais-
tu kahdeksan pelid, mutta ne eivét ole kaikki osa samaa pelisarjaa ja jadvat
siksi tarkastelun ulkopuolelle.
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lulajien ominaispiirteet, jotka yhdessd muodostavat ilmicta
selittavan kokonaistulkinnan.

[ImiGtd on sen yleisyydestd huolimatta tutkittu niukalti. Var-
sinkin juuri pitkédkestoisesta henkilén nimen kéytdsta video-
pelien nimikkeissd ei ole tehty tutkimusta. Nykyinen tutki-
mus onkin pitkalti keskittynyt ldhinnd pelien sisdlld tapahtu-
vaan (tuote)mainontaan ja sponsoreiden kadytt6on (esim. Ro-
sini 2008; Cianfrone ja Zhang 2013; De Palma 2013). Tutki-
mukseni tarjoaakin pelikehityksestd ja -markkinoinnista kiin-
nostuneelle lukijalle yhden lisdtarttumapinnan siihen, miten
urheiluvideopelien ja lisensoinnin suhdetta voi ldhestya.

Aluksi esittelen tutkimukseni priméériaineistoon, sen valin-
taan ja haasteisiin liittyvid huomioita sekd tutkimusmenetel-
maén. Sitten keskityn tutkimukseni tematiikan kannalta olen-
naiseen teoreettiseen pohjaan, joka painottuu urheiluvideo-
peleihin pelikategoriana sekd urheilijoiden henkilobrandin
késittelyyn. Tamén jdlkeen syvennyn artikkelissani tarkas-
telemaan ilmiGitd yksi pelisarja kerrallaan. Johtopaatoksis-
sd kokoan tutkimukseni keskeiset havainnot ja tarkasteluuni
pohjaten esitdn niistd huomioita.

Aineisto ja tutkimusmenetelma

Urheilulajeihin keskittyvien pelien, joiden nimessé on oikean
henkilén nimi, madrd on merkittivd. MobyGames-sivusto
madrittelee tdhédn kategoriaan pelit, joiden otsikon osana on
urheilijan tai urheilijoiden (tai valmentajien tai managerien)
nimi (MobyGames, ei pvm.). Esimerkiksi EA Sportsin jul-
kaisema jadkiekkovideopelisarja NHL:n pelit jadvit katego-
rian ulkopuolelle, vaikka ndissdkin on lisensoituja urheilijoi-
ta, mutta heiddn nimidén ei mainita pelin nimikkeessa tai ur-
heilijan lisensoimia pelejd on vain yksittdisid. Ensimmadinen
loydettadvissd oleva lisensoitu jalkapallovideopeli on vuon-
na 1979 késikonsolina julkaistu Match of the Day: Kevin Kee-

gan’s Electronic Action Soccer Game, jonka nimekkeessa esiintyi
englantilainen jalkapalloilija Kevin Keegan.

Internetissd on 16ydettdvissd useampiakin videopelitietokan-
toja, jotka ovat koonneet kattavia listoja julkaistuista video-
peleistd. Esimerkiksi verkkosivusto RAWG julistaa olevansa
isoin videopelitietokanta, josta 16ytyy 873 646 eri videopelid
(tilanne 21.9.2024). Ongelmana kuitenkin on, ettd tietoa siitd,
kuinka paljon eri pelejd on julkaistu henkil6iden nimilld, ei
ole helposti saatavilla. Harva tietokanta esimerkiksi mahdol-
listaa etsimisen talla tekijalla.

Paras tietokanta téllaisen tiedon etsimiseen onkin ollut
MobyGames-sivusto, jonka tavoitteena on luetteloida kaik-
ki videopeleihin liittyvéd sivuilleen. Otsikon “Licensed title:
Athletes” (lisensoitu nimike: urheilija) alle on kerétty 704 pe-
lin (tilanne 21.9.2024) lista videopeleistd, joiden nimikkeessa
oikean henkilon nimi esiintyy (MobyGames, ei pvm.). Lisak-
si tdimédn artikkelin ldhdeaineiston etsinndn apuna ovat toi-
mineet listaukset eri urheilulajeihin liittyvistd videopeleistd
(esim. Wikipedia, Category:Skateboarding video games). Néis-
td tietoldhteistd olen yliopistoharjoittelijan avustuksella ke-
rannyt listan urheiluvideopelejd ja -pelisarjoja. Taméan haaru-
koinnin perusteella tarkasteluuni ovat valikoituneet ne urhei-
luvideopelisarjat, joissa saman urheilijan nimi on esiintynyt
eri peliversioissa vahintdan kahdeksan kertaa. Tutkimukses-
sani tarkasteltavat videopelisarjat on listattu artikkelin joh-
dannossa.

Oman haasteensa selvittimiseen on tehnyt se, ettd samaa pe-
lid on saatettu myyda useilla eri nimill& eri puolilla maailmaa
(Andrews ja Clift 2016, 200-208). Esimerkiksi englantilaisen
jalkapalloilijan Paul Gascoignen nimelld markkinoitu Gazza’s
Superstar Soccer vuodelta 1989 tunnettiin Hollannissa ja Sak-
sassa saksalaisen jalkapallomaalivahdin mukaan nimell& Bo-
do Iligner’s Super Soccer. Lisdksi nimikkopelejd on saatettu jul-
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kaista osana pelisarjaa, joiden muilla osilla on ollut genee-
rinen nimi. N&in on esimerkiksi amerikkalaisen jalkapallon
sisdpeliversion Arena Football League -pelisarjassa, jossa yksi
peli, Kurt Warner’s Arena Football Unleashed (2000), on nimetty
yhdysvaltalaisen pelinrakentajan Kurt Warnerin mukaan.

On siis selvédd, ettd kattavan ja tdydellisen listan 16ytdminen
tai luominen kaikista urheilijoiden lisensoimista urheilupe-
leistd ei ole tdssd kohtaa yksinkertaista. Tutkimukseni keskit-
tyykin tulkitsemaan yksittdisten urheilulajien, henkiléiden
ja pelisarjojen kautta erilaisia huomioita pelien nimikkohah-
moihin ja erityisesti niiden pitkidkestoisuuteen liittyen.

Tutkimuksessani hyodynnéan laadullista muodollista analyy-
sid (formal analysis), jossa pelien perustavanlaatuisiaja tietylld
tapaa vakioituja elementtejd on mahdollista tarkastella (Lan-
koski ja Bjork 2015, 23-27). Jokaisella videopelilld on nimi,
joka sille annetaan ja jolla sitd myyd&an. Tallaista universaa-
lia ilmi6td on menetelmdn avulla mahdollista tarkastella yhta
aikaa sekd yksittdisen pelisarjan sisdisten ominaisuuksien et-
td pelisarjojen nimilisensointikdytantdjd yhdistdvien teemo-
jen ldhtokohdista. Aihetta on mahdollista tarkastella myds
ilman pelillisten komponenttien tai videopelaajien vaikutus-
ta, osana tuotteen muotoilua. Tarkasteluni fokus on siksikin
enemman pelituotannossa ja jossain méédrin myds pelisuun-
nittelussa kuin itse pelikokemuksessa.

Jokaiseen videopeliin sisdltyy sen ideoinnin, kehittdmisen ja
julkaisun aikana tietty méaard vakioituja toimintoja, jotka ta-
pahtuvat yleensd hyvin samassa jarjestyksessd. Riippumat-
ta pelin luonteesta ja pelialustasta samat asiat tapahtuvat
pelikehityksessd ennen kuin peli realisoituu. Tdhdn tarkas-
teluun on mahdollista soveltaa Lankosken ja Bjorkin muo-
dollista analyysia, joka kohdistuu pelaamiseen itseensa. Yk-
sittdisten pelisarjojen tarkastelun myotd kdy ilmi, ettd pelin
sisdisiin komponentteihin liittyvit asiat ovat tekemdssd ky-

seisistd henkiloistd pelisarjoissaan merkityksellisid. Vaikka
ndama pelien komponentit eivét tutkimuksessani arvotakaan
muodollisen analyysin mukaista tutkimustarkoitusta, tarjoa-
vat ne kuitenkin juuri Lankosken ja Bjorkin analyysin kei-
noin tavan 16ytda tunnistettavia yksittdisen videopelin osa-
tekijoitd, jotka madrittdvat myos sitd, miksi sen nimikehah-
mo on merkityksellinen. Muodollisen analyysin soveltami-
nen myo0s peliaktin ylittdvddn osaan niveltyy hyvin niihin
aspekteihin, jotka ovat suoraan johdettavissa Lankosken ja
Bjorkin menetelmasta.

Muodollinen analyysi mahdollistaa sen, ettd pelin nimedmi-
seen, nimisponsorin valintaan ja niihin niveltyvdan pelike-
hitykseen liittyvid elementtejd pystytddn tarkastelemaan pe-
listd itsestddn irrallisena prosessina. Vaikka pelin sisdlto, pe-
lin lopullinen tarkoitus, liittyykin olennaisesti sitd edeltdviin
vaiheisiin, on pelinkehityksen prosessi vain osa videopelin
elinkaarta: urheilulajia esittdvaan videopeliin saman urheilu-
lajin edustajan valitseminen nimihahmoksi onkin pelin sisél-
16n kannalta tietylld tapaa ilmiselvé asia. Pitkdkestoisia nimi-
lisensointeja onkin mahdollista tarkastella itsendisend ilmio-
nd, irrallaan pelimaailmasta. Muodollisen analyysin kautta
saavutetaan tutkimuskysymyksiin vastauksia, jotka eivét tar-
joa ilmiselvyyksid, vaan nostavat tarkastelun keskiéén mo-
nimuotoisen ilmidn erityisid ominaisuuksia. Sen lisdksi, et-
td valitsemalla kohteeksi vain pitkdikéisid pelisarjoja kohtei-
den m&ard pysyy tutkimuksen laajuuteen ndhden maltillise-
na, on valintaa ohjannut myos tutkimuksen menetelmaillinen
ote: Muodollinen analyysi tarjoaa tydkalut juuri pelien perus-
tavanlaatuisten elementtien tarkasteluun. Yksittdisen pelisar-
jan sisdisten ominaisuuksien lisdksi niiden vertailu tarjoaa he-
delméllisen tarttumapinnan tutkimuksen aiheeseen osittain
peleistd itsestddn irrallisena prosessina.
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Urheiluvideopelit ja henkilobrandi

Urheilupelit kategorisoidaan usein omaksi lajityypikseen sen
perusteella, ettd niissd on suora yhteys johonkin urheilumuo-
toon; pelit pyrkivitkin jdljittelemddn ja esittdméadn urheilula-
jeja sellaisena kuin ne ovat, vaikka simuloinnin piirissd on
usein vain osa urheilulajien todellisesta luonteesta (Craw-
ford ja Gosling 2009, 54-59; Crawford, Muriel ja Conway
2019, 939-941; Hillman ja Butterworth 2015, 159; Hruby, ei
pvm.; Oates 2015, 51-52; Sicart 2013, 32, 36). Urheilupeleis-
sd ei useinkaan ole tiettyd seurattavaa narratiivista raken-
netta, vaan jokainen pelaaja pystyy paljolti itse madrittele-
madn oman pelikokemuksensa muodostaman kertomuksen
sekd potentiaalisesti simuloimaan samoilla ldhtooletuksilla
ja -asetuksilla lukemattomia toisistaan poikkeavia lopputu-
loksia (Crawford ja Gosling 2009, 57-59; Crawford, Muriel ja
Conway 2019, 939-948; Ervine 2019, 142, 145-146; Oates 2015,
49-50; Sicart 2013, 36-37). Simulaatiomaisuus antaakin pelaa-
jille mahdollisuuden tehda asiat toisin kuin tosi elaméssd, ku-
ten pyrkid johtamaan heikosti menestynyt urheiluseura mes-
taruuteen tai saada yksittdinen urheilija onnistumaan pelissa
reaalimaailmaa paremmin (Crawford ja Gosling 2009, 57-59;
Crawford, Muriel ja Conway 2019, 939-948; Ervine 2019, 142,
145-146; Oates 2015, 49-53; Sicart 2013, 32, 36-37).

Urheilupelien tavoitteena on usein saada pelaaja tuntemaan
samoja merkityksid kuin varsinaisen urheilulajin kuluttami-
sesta (Crawford ja Gosling 2009, 51-62; Crawford, Muriel ja
Conway 2019, 937-948; “Football Games” 2014, 66; Hillman
ja Butterworth 2015, 153-154; Mahka 2018, 81-83). My®és vi-
deopelaajien omat kertomukset heidan urheilullisista ja kil-
pailullisista saavutuksistaan urheiluvideopeleissd on mah-
dollista sitoa reaalimaailman vastaaviin tapahtumiin (ibid;
Lankyung, Tan ja Bairner 2023, 12-13; M&hka 2018, 81-82;
Sicart 2013, 34—40). Urheiluvideopelaamisessa pelaajille mer-

kittdvdssd osassa onkin mahdollisuus matkia tai nousta sa-
malle tasolle kuin lajin maailmanhuiput todellisuudessa —
erddnlainen identiteetti parhaana pelaajana ja voittaminen
(Crawford ja Gosling 2009, 57-61; Lankyung, Tan ja Bairner
2023, 10-13). Namaé pelisaavutukset asettuvatkin erddnlai-
seen todellisen maailman perspektiiviin, paremmin ymmar-
rettdvaksi, varsinkin peliyhteison ulkopuolella (Crawford,
Muriel ja Conway 2019, 937-948; Lankyung, Tan ja Bairner
2023, 12-13). Juuri tata siséltoa videopelit pyrkivitkin viih-
teellistimaan paastamalld pelaajan — urheilijan tai valmenta-
jan asemassa — tekemdan urheilutekoja (Crawford ja Gosling
2009, 57-61; De Palma 2013, 2; Ervine 2019, 139-143; “Football
Games” 2014, 66; Sicart 2013, 43—-44).

Samalla urheilulajien esitystapa videopeleissd on lahempéna
median kautta vilittyvda esitystd kuin autenttista kokemus-
ta niistd (Cianfrone ja Zhang 2013, 3, 7-9; Crawford ja Gos-
ling 2009, 51-62; Crawford, Muriel ja Conway 2019, 944, 948;
“Football Games” 2014, 66; Lankyung, Tan ja Bairner 2023, 12;
Sicart 2013, 35-37). Monet urheilupelit muistuttavatkin ase-
telmaltaan enemman lajin televisioldhetystad kuin itse lajia —
yhtaaltd pelaaja voi liikuttaa urheilijaa haluamallaan tavalla,
mutta toisaalta televisiomainen kuvakulma vahvistaa kési-
tystd etdisend tarkkailijana toimimisesta (Cianfrone ja Zhang
2013, 7-9; Crawford ja Gosling 2009, 51-62; Crawford, Mu-
riel ja Conway 2019, 944, 948; Ervine 2019, 141; “Football Ga-
mes” 2014, 66; Lankyung, Tan ja Bairner 2023, 12; Sicart 2013,
37). Videopelit ovatkin kdytdnnossa yksi lisikeino urheilula-
jin popularisoidun tuotteen kuluttamiseen — erddnlainen ur-
heilulajin jatke, joka resonoi alkuperdisen tuotteen kanssa, se-
kd mahdollisuus péastd ldhelle mediassa esiintyvid yksil6i-
td (Cianfrone ja Zhang 2013, 7-9; Crawford ja Gosling 2009,
51-62; Crawford, Muriel ja Conway 2019, 937-948; De Pal-
ma 2013, 2; Hillman ja Butterworth 2015, 153-157; Hruby, ei
pvm.; Lankyung, Tan ja Bairner 2023, 1-2, 12-13; Miahka 2018,
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81-83; Rosini, Marsh ja Rupp 2008, 15; Sicart 2013, 43-44). Pe-
laaja voi my0s identifioitua urheilijoihin ja tilanteisiin seka
kokea niihin liittyen vahvoja tunnetiloja (Crawford, Muriel
ja Conway 2019, 941-944; De Palma 2013, 2; Lankyung, Tan
ja Bairner 2023, 10, 14; Sicart 2013, 43—44). Tama kiinnittymis-
pinta helpottaa myds pelimaailman saavutusten suhteutta-
mista todellisuuteen. Saman urheilijan saavutusten vertailu
videopelimaailmassa ja tosieldméssd on helpompaa kuin vi-
deopelid varten keksittyjen urheilijahahmojen.

Urheilijan esiintyminen videopelin nimikkeessa tarkoittaa
useimmiten sitd, ettd kyseinen urheilija on antanut luvan
mainostaa pelid tai pelisarjaa omalla nimellddn (Crawford
ja Gosling 2009, 53). Urheilija tavallisesti saa korvauksen ni-
mensd kdytostd mainostarkoituksessa eli lisensoinnista (ibd.;
Cianfrone ja Zhang 2013, 3). Osaltaan ilmiostd voidaan
puhua pelin sisdisend mainostuksena (in-game advertising)
(Cianfrone ja Zhang 2013, 2-7). Peliyhticille téllainen markki-
nointi on tarkoituksenmukaista; ne maksavat sisdlloistd, jot-
ka hamaértavat yrityksen omaa brandiviestid tai vaihtoehtoi-
sesti pyrkivét vahvistamaan omaa brandidan assosioimalla
sen tiettyyn henkil66n tai henkilobrandiin (Andrews ja Jack-
son 2001, 4; Cianfrone ja Zhang 2013, 3, 7; Crawford ja Gosling
2009, 53; Hillman ja Butterworth 2015, 154-155). Lisdksi spon-
soroinnilla on samoja piirteitd kuin perinteiselld urheilumai-
nonnalla: Pelaajat pelaavat urheilupelid yleensd useita kerto-
ja, jolloin sponsoriassosiaatio toistuu ja vahvistuu ajan myota
(Cianfrone ja Zhang 2013, 2-8; Crawford ja Gosling 2009, 53).
Lisensointien kdyttod helpottaa pelien nimiketasolla myos se,
ettd pelin nimi, pelin toiminnallisuudesta irrallisena tekijand,
ei padse vaikuttamaan itse pelikokemukseen — brandin tun-
nettavuus ja mieleen palautettavuus taas edistavat kulutta-
jlen positiivista kdyttaytymistd tuotetta kohtaan (Cianfrone
ja Zhang 2013, 2-9). Urheilijoista itsestddn ja heidan kuvauk-
sistaan tulee samalla samanaikaisesti itse tuotteita kuin tuot-

teiden myyntiin vaikuttavia prosessejakin (Hillman ja But-
terworth 2015, 155). Urheilijoille nimiketason lisensointi on
my0s vaivatonta. Nimen (ja jossain tapauksissa myds kuvan)
lisdidminen pelikoteloon ei vaadi suuria ponnistuksia, mutta
voi onnistuessaan tuottaa hyvin rahaa myos urheilijalle itsel-
leen.

Yksittdisten julkisuuden henkil6iden tarkoituksellisella bran-
dinrakennuksella ja pyrkimykselld markkinoida toista bran-
did on myds oma osansa ilmigssd. Erityisesti henkilobréan-
din “aitous”, tai ainakin kuluttajien kokema aitous henkilon
kdyttaytymisestd omana itsenddn myos julkisuudessa, sopii
hyvin videopelien huippu-urheilijoille, koska heitd pyritdan
my6s mallintamaan totuudenmukaisesti (Moulard, Garrity
ja Rice 2015, 173-179). Virtuaalisesti luotu ldheisyys henki-
16n ja kuluttajien valilld tekee vuorovaikutuksesta vaikutta-
van (Méhka 2019, 84-86). Erityisesti julkisuudenhenkilén va-
kaus (sanoissaan ja teoissaan horjumaton, henkisesti ja fyysi-
sesti jarkdahtamaton) ja erityisyys (muista erottavat ainutlaa-
tuiset ominaisuudet) tekevat heistd kuluttajien silmissd aitoja
(Moulard, Garrity ja Rice 2015, 177-179). Julkisuudenhenki-
16iden vaikutusvallan kasvaessa he ovat olleet avainasemas-
sa media- ja viihdeteollisuudessa (Moulard, Garrity ja Rice
2015, 173-174). Yha useammat julkisuudenhenkil6t, mukaan
lukien urheilijat, tuottavat itselleen enemman tuloja omilla
tuotemerkeillddn kuin varsinaisella ammatillaan — siitdkin
huolimatta, ettd 1ahtokohtaisesti he hankkivat arvostuksensa
urheilulajissaan menestymalld (ibid.; Andrews ja Clift 2016,
202; Miahka 2019, 84-86). Ei ole kuitenkaan yllattavaa, ettd ur-
heilijan vaikuttavuus yksilona ylittdd hdnen oman paatyonsa
toimintakentdn. Se on oikeastaan kaiken henkilobrandia hyo-
dyntdvén ja hyodyntdmistd monipuolistavan kaupallisen toi-
minnan taustalla. Jos henkilon brandi ei kantaisi pddosassa
olevan tyon ulkopuolelle, ei hdntad kdytettdisi markkinointi-
kasvona tai -nimend muuallakaan.
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Myos tdhteyden korostaminen (promotional stardom) on li-
saantynyt urheilulajien ympérilld (Andrews ja Clift 2016,
204-206). Kun yksilon (potentiaalinenkin) tdhteys on tunnis-
tettu, ryhtyvit uudet toimijat luomaan hénelle kaupallisia
suhteita (ibid.). Taman vuoksi nykypédivan korostamiskult-
tuurin (promotional culture) lapitunkeva luonne on tehnyt ur-
heilijoista markkinoinnin vilikappaleita, mikd on taas ha-
maértidnyt rajaa mainonnan sekd myynninedistimisen ja ei-
mainostavan sisallon vililld (ibid.; De Palma 2013, 11; Hill-
man ja Butterworth 2015, 152-153). Néin yksittdinen tahtiur-
heilijakin on usein hyvin pian suuryhtién tai -yhtididen vaa-
lima brandi huolimatta siitd, ettd hdnelld on oikeus maarats,
kuinka hénen julkisuuskuvaansa voidaan kayttas; yksilod ei
voida kéyttdd kaupallisiin tarkoituksiin ilman hénen omaa
suostumustaan (Andrews ja Jackson 2001, 2; Andrews ja Clift
2016, 204-206; De Palma 2013, 4-6). Oikeastaan onkin niin, et-
td se kuva, joka tdhdistd vilittyy kuluttajien tietoisuuteen, on
kontrolloitu ja rajoitetusti julkisuuteen annettu esitys henki-
16sta eikd henkilon oikea minuus.

Tuote ja sitd markkinoiva julkisuuden henkild rakentavat
myos toinen toistensa brandid, eikd vaikutus toimi vain yh-
teen suuntaan. Yksildiden tekemét rikkomukset ja muut ne-
gatiiviseksi ndhdyt teot sekd niiden saama julkisuus voivat
vahingoittaa henkilon brandin lisdksi hdnen mainostamien-
sa organisaatioiden brandid ja vaikuttaa myos esimerkiksi vi-
deopeleihin, joita he lisensoivat (Andrews ja Jackson 2001, 5;
Knittel ja Stango 2014, 21; Moulard, Garrity ja Rice 2015, 173
179; Rosini, Marsh ja Rupp 2008, 15).

Yleiselld tasolla pelien nimihahmojen esiintyminen on rajoit-
tunut paljolti miehiin (Consalvo 2013, 89, 98, 101-102). Eri-
tyistd videopeleille on ollut, ettd naisten esiintyminen on jda-
nyt suurimpien urheilulajien ulkopuolelle, ja yleisesti naisia
esittdvit urheilupelit ovat rajoittuneet muutamiin (Consal-

vo 2013, 88, 93-95, 98-103, 105-107). Siksi lisensoitujenkin
pelien joukosta 16ytyy vain harvoja poikkeuksia, joita mark-
kinoidaan naisurheilijan nimelld, kuten Michelle Kwan Figu-
re Skating® (1999). Tamén taustalla on ollut se, ettei naisia
ole nihty (urheilu)videopelien varsinaiseksi kohderyhmaksi,
sekd naisten urheilun ettd naisurheilijoiden pienempi julki-
suus, vaikka merkittivd miarad naisia harrastaakin urheilua
tai kilpailee jossain urheilulajissa (Consalvo 2013, 87-95, 98,
105-107). My®6s rahaa liikkuu rajallisemmin naisten urheilus-
sa (Consalvo 2013, 90-91). Naisille suunnatut pelit urheilu-
pelien kategoriassa ovatkin enemmaé&n suunnattuja oman ter-
veyden ja aktiivisuuden ylldpitoon kuten tanssiin tai kuntoi-
luun (Consalvo 2013, 88, 95-99, 106).

Pitkdkestoisten urheiluvideopelissarjojen
nimikkourheilijat — lajiensa mammutit ja
yksisarviset

Seuraavaksi tarkastelen yksittdisten pelisarjojen osalta ana-
lyyttisesti niiden urheilulajien, nimihenkil6iden ja peliyhtioi-
den elementtejd nostaakseni esiin universaalin ilmion eri il-
menemismuotoja sekd yhdistdvid teemoja. Tarkastelun kes-
kiossd ovat urheiluhenkildiden oman taustan vaikutus nimi-
henkilon valintaan, videopeliyhtididen tarpeet osana kehitys-
prosessia sekd pitkdkestoisen yhteistyon vaikutukset.

Amerikkalainen jalkapallo - Madden NFL

Amerikkalaisen jalkapallon pitkdkestoisin lisensoitu pelisar-
ja Madden NFL on saanut nimensd yhdysvaltalaiselta valmen-
tajalta ja kommentaattorilta John Maddenilta (Augustyn, ei

°Consalvo listaa 2013 vuoden tutkimuksessaan viisi naisurheilutih-
den nimelld myytya urheiluvideopelid vuosilta 1992-2010, mutta ei Mic-
helle Kwanin nimelld myytyé pelia.
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pvm.; Hruby, ei pvm.). Hantd on kuvattu yhdeksi lajin tunne-
tuimmista persoonista, vaikkei hdn pelaajataustastaan huoli-
matta kilpaillut lajissa korkealla tasolla (Augustyn, ei pvm.;
Hillman ja Butterworth 2015, 159). Madden toimi kymme-
nen vuotta National Football League (NFL, Yhdysvalloissa
toimiva amerikkalaisen jalkapallon ammattilaisliiga) -seura
Oakland Raidersin pddvalmentajana saavuttaen kertaalleen
sarjan mestaruuden Super Bowlin (1976) ja hdanet muistetaan
pddvalmentajauraltaan suuresta voittoprosentistaan. Péétet-
tyddn valmennusuransa Madden siirtyi lajin kommentaat-
toriksi amerikkalaisille TV-kanaville (ibid.; Hruby, ei pvm.).
Hénestd tuli erityisen pidetty pelitapahtumien yksityiskoh-
taisten ja selkeiden analyysien sekd eldvan esiintymisensa
vuoksi (Augustyn, ei pvm.). John Madden palkittiinkin esiin-
tymisistddn ennétykselliselld méaralld televisioalan Emmy-
palkintoja urheiluanalyytikkokategoriassa (ibid.).

John Madden ei ollut ollut ensisijainen valinta lisensoitavak-
si henkiloksi EA Sportsin kunnianhimoiselle projektille, jon-
ka tavoitteena oli 1980-luvun loppupuolella kehittdd ame-
rikkalaiseen jalkapalloon keskittynyt videopeli (Hruby, ei
pvm.). Ensisijaisesti peliyhti6 oli halunnut lisensoida peliin-
sd nelinkertaisen mestaripelinrakentaja Joe Montanan, jol-
la oli kuitenkin voimassa oleva kannatusmainostussopimus
(endorsement) Atari-peliyhtion kanssa (ibid.). Toisena vaih-
toehtona pelin nimikehenkil6ksi oli ollut uransa paattanyt
pelinrakentaja Joe Kapp, joka 1980-luvulla valmensi Kalifor-
nian yliopistojoukkuetta (ibid.). Tdma vaihtoehto oli kariutu-
nut, kun Kapp oli vaatinut saada nimensd kdytostd rahalli-
sen korvauksen rojaltien muodossa (ibid.). Seuraavana listas-
sa oli John Madden, joka suostui ldhtem&dan mukaan projek-
tiin (ibid.).

Alkujaan Maddenilta oli pyydetty apua videopelin luomisek-
si lajiasiantuntijana, joka yhtend osana korvausta ammatti-

taidostaan saisi nimensd pelikoteloon ja mahdollisuuden os-
taa peliyhtion osakkeita listautumisantihintaan — ei siis suo-
raa rahallista korvausta (Hruby, ei pvm.). Madden itse oli in-
nostunut tarjouksesta, koska han oli kokenut, ettd pelié olisi
mahdollista kdyttdd jopa valmennustyokaluna (ibid.; Oates
2015, 51). Tama tavoite mielessdan John Madden vaati alus-
ta alkaen, ettd ldhtedkseen sponsoroimaan pelisarjaa pelin pi-
tdd noudatella mahdollisimman hyvin kyseistd urheilulajia
(Hruby, ei pvm.; Loguidice ja Barton 2009, 136). Siksi kevyem-
millekin alustoille peli tuli kehittdd heti niin, ettd yksittdiset
pelitilanteet etenivét lajinomaisesti yhdelldtoista urheilijalla
joukkuetta kohden. Vastaavaa madrad yksittdisia liikkuvia
pelaajia ei vield tuossa kohtaa ollut kdytetty missddn urhei-
luvideopelissd (Loguidice ja Barton 2009, 136).

Voi todeta, ettd John Maddenin valikoituminen pelisarjan li-
sensoijaksi oli kaikkea muuta kuin ilmiselva valinta. Madde-
nin nimi realisoitui vasta vaihtoehtoina olleiden nimekkdam-
pien urheilijoiden pudottua pois. Peliyhtille nayttikin ole-
van tdrkedd saada joku “oikea” nimi pelin nimeen, kunhan
héanelld vain oli riittdva kiinnittymispinta urheilulajiin. T&hti-
pelaajien hylattyé tarjous, oli television kautta suuren yleison
suosioon noussut valmentajalegenda helppo valinta, koska
hanen brandinsa oli jo tuolloin suuren yleison tiedossa.

EA Sportsin kehittdmd ensimmdinen John Maddenin nimel-
1a lisensoitu videopeli julkaistiin vuonna 1988 Apple II -
tietokoneelle (John Madden Football). Pelisarjan ensimmadinen
osa ei ensin menestynyt tietokonepelimarkkinoilla, koska sen
aikaisissa tietokoneissa ei ollut riittdvdd suorituskykya ta-
mankaltaisiin peleihin — 22 kentdlld yhtd aikaa liikkuvaa pe-
laajaa oli yksinkertaisesti liikaa (Hruby, ei pvm.; Loguidice
ja Barton 2009, 136; Oates 2015, 51). Pelin siirtyminen konso-
lipuolelle, Sega Genesis -alustalle, teki pelistd kuitenkin no-
peasti suositun (ibid.). Vuonna 1991 Segalle julkaistu jatko-
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osa® John Madden Football '92 lisdsi peliin syvyyttd merkitta-
valld tavalla (Loguidice ja Barton 2009, 136-137). Vield néi-
hin peleihin peliyhtié ei saanut hankittua varsinaista NFL-
liigan lisenssid (ibid., 136-138). Pelisarjan neljanteen osaan
vuonna 1993 lisenssi saatiin ja siksi pelin nimi oli nyt Madden
NFL 94 (ibid., 138; Huntemann 2013, 177-178). Seuraavan
vuoden versioon myds oikeiden urheilijoiden nimet tulivat
mukaan (Loguidice ja Barton 2009, 138; Oates 2015, 51). 2000-
luvulta alusta alkaen EA Sports on hankkinut NFL-oikeudet
sadoilla miljoonilla dollareilla yksinoikeudella useampivuo-
tisina sopimuksina (De Palma 2013, 2—4; Hruby, ei pvm.; Hill-
man ja Butterworth 2015, 162; Huntemann 2013, 177-179; Oa-
tes 2015, 51). NFL onkin Yhdysvaltojen ammattilaissarjois-
ta tuottoisin urheilutuote (De Palma 2013, 2—4). Tami NFL-
yksinoikeus on samalla hiljentdnyt kilpailun lajin peleista vi-
deopeliyhtiéiden kesken, vaikka ndiden oikeuksien kaytos-
td ja yksinoikeudesta onkin kayty oikeustaisteluja (ibid., 2—4,
10-13). Samanaikaisesti NFL itse pystyy yhd paremmin kont-
rolloimaan, mit4 peliin siséllytetddn ja kuinka urheilusarja si-
td edustavine yksiloineen esitetddn pelissd (Hillman ja But-
terworth 2015, 155). Liikkeenkaappausteknologian avulla ta-
ma “aito” NFL saadaan vilitettyd kuluttajalle (ibid., 155, 158—
162; Hruby, ei pvm.; Loguidice ja Barton 2009, 139-140; Oates
2015, 52-54). Huolimatta John Maddenin poismenosta vuon-
na 2021, pelisarjaa jatketaan edelleen samalla nimedmistyy-
1ill4, vain vuosittaisen pelisarjan osan jdrjestysnumero vaih-
tuu vastaamaan tulevan kauden Super Bowlin peluun ajan-
kohtaa. Nimioikeuden hallinnoinnista vastaa todennékéises-
ti Maddenin kuolinpesa (Rosini, Marsh ja Rupp 2008, 15).

Maddenin nimen pysymisen osana pelisarjaa hdnen kuole-
mansa jilkeen voidaan ndhdé yhtymékohtia Rami Mahkén
(2019) katsausartikkelissaan kasittelemdan National Hockey

®Ensimmadisen pelin jatko-osa julkaistiin erikseen tietokonealustalle
vuonna 1991 nimella John Madden Football 1.

League (NHL, Yhdysvaltojen ja Kanadan jadkiekon ammat-
tilaisliiga) -pelaaja Jeremy Roenickin kulttiasemaan erdanlai-
sena yksilod itseddn suurempana virtuaalisena ilmiona. Yk-
silolle Madden nimené voikin madrittdd enemmaén videope-
lisarjaa kuin henkil64 nimeltd John Madden. Peliyhtion puo-
lelta Maddenin nimen sédilymisen voi ndhdd myds erddnlaise-
na kunnianosoituksena: mikéli John Madden ei olisi vaatinut
realistista esitystd lajista heti ensimmadisestd pelistd ldhtien,
olisi pelisarja voinut hautautua muiden urheiluvideopelien
massaan ilman erityistd kiinnittymispintaa. Peliyhtién halu
lisensoida peli todellisen ihmisen nimelld on varmasti osal-
taan tdydentdnyt pyrkimystd esittdad koko laji realistisemmin.
Téllaiseen tavoitteeseen Maddenin omat vaatimukset olivat
epdileméttd yhteensopivat, vaikkakin alkuun haasteelliset to-
teuttaa laitteiden suorituskyvyn rajoitteiden takia.

Madden-pelisarja on my®0s siitd poikkeuksellinen, ettd NFL
on ainoa hallitsevista Yhdysvaltojen joukkueurheilulajeista,
joiden pitkékestoisissa pelisarjoissa on kaytetty yksiléon ni-
med. Yhtdldistd pitkdikdistd kdytantod ei 16ydy kansainvali-
sesti kilpailluista lajeista kuten jadkiekko, koripallo tai jalka-
pallo. Selitys tdhédn voikin olla siind, ettd muut lajit ovat kan-
sainvalisesti niin paljon isompia, ettei niiden pelikehitykses-
sd ole koettu samanlaista tarvetta sitoutua yhteen yksiloon.
Sen sijaan baseballin, joka on amerikkalaisen jalkapallon ta-
paan keskittynyt rajallisemmille aluemarkkinoille, osalta 16y-
tyy Tony La Russa Baseball -pelisarja, joka 1990-luvulla késitti
seitsemén pelid.

Kansainvilisesti suosittuihin joukkuelajeihin sisdltyy myo6s
seikkoja, jotka tekevit niihin pohjautuvista videopeleistd
kiehtovia yksil6lajeihin verrattuna. Yhtaalta joukkueurhei-
lulajeissa on kyse taidosta, toisaalta taktisista valinnoista
(“Football Games” 2014, 61). Liséksi lajin yksilot ja heiddn
yksittdiset sekd keskindiset ndytelmédnsa tekevit lajista kiin-
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nostavan. Hyvé videopeli pyrkii mallintamaan ndma kaikki
osa-alueet ja tarjoaa pelaajille mahdollisuuden ymmartaa la-
jia laajemmalti (Ervine 2019, 140-143). Kun joukkuelajeissa
on parhaimmillaan yksittdisen urheilijan lisdksi toistakym-
mentd joukkuekaveria ja saman verran vastustajia samanai-
kaisesti kentélld (Andrews ja Clift 2016, 203), yhden urheili-
jan voi olla vaikeaa loistaa jatkuvasti. Joukkuelajeissa yksi-
16n ymparilld voi jossain tapauksessa olla useampia muitakin
tahtid. Tama erottaa joukkueurheilijat yksil6lajeista.

Noin 40 nimikkeen Madden-pelisarjasta on tullut monivuoti-
nen hitti, joka on vuosittain kilpaillut sijasta eniten myydyim-
pien videopelien listalla (Augustyn, ei pvm.; Hillman ja But-
terworth 2015, 159; Hruby, ei pvm.; Loguidice ja Barton 2009,
123, 140-141; Oates 2015, 46). Niin on siitikin huolimatta, et-
td osa kriitikoista on moittinut EA Sportsin tapaa julkaista
joka vuosi pdivitetty, hienosdddelty ja paranneltu versio “sa-
masta” pelistd (Huntemann 2013, 179; Hruby, ei pvm.; Logui-
dice ja Barton 2009, 140).

Rullalautailu — Tony Hawk'’s

Rullalautailusta ei voine puhua mainitsematta Tony Hawkia.
Hawk on rullalautailun legenda, joka on ollut muuttamas-
sa lajia nuorten ajanvietosta ja alakulttuurista suuren ylei-
son varteenotettavaksi urheilumuodoksi, ja kdytdnndssd an-
tanut koko lajille kasvot; monissa yhteyksissd Tony Haw-
kia on kuvattu maailman parhaana rullalautailijana (Sharp
2013, 157, 159-161; Encyclopedia of World Biography, ei pvm.).
Vuodesta 1999 alkaen Activision on julkaissut hdnen nimel-
laédn ikonista videopelisarjaa, jonka ensimmdinen osa tunne-
taan nimelld Tony Hawk’s Pro Skater. Pelisarja nosti sekd To-
ny Hawkin ettd koko urheilumuodon kansainviélistd tunnet-
tavuutta ja toi lajin pariin merkittavasti uusia kuluttajia (Lo-
guidice 2009; “Tony Hawk’s Pro Skater” 2020, 19-20). Yh-
teensd Tony Hawkin lisensoimia peleja on eri laskentatapojen

mukaan julkaistu noin 20. Julkaisut ovat painottuneet 2000-
luvun ensimmadiselle vuosikymmenelle sekd 2010-luvun al-
kupuolelle. Viimeisimmat installaatiot Pro Skater -jatkumossa
ovat olleet vuonna 2015 julkaistu Tony Hawk’s Pro Skater 5 se-
kd vuonna 2020 julkaistu uusittu versio pelisarjan ensimmai-
sestd kahdesta osasta Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 2. Pelisarjan
jatko-osien suosiota ovat karsineet joko liiallinen toistontun-
tu edellisiin versioihin ndhden ja/tai ongelmat pelimekaniik-
kojen toteutuksessa (Loguidice 2009; Sharp 2013, 169; “To-
ny Hawk’s Pro Skater” 2020, 27). 2000-luvun ja 2010-luvun
taitteessa myds kilpailija Ubisoft julkaisi kaksi lumilautailu-
pelid (2008 ja 2009) ja yhden rullalautailupelin (2010) yhdys-
valtalaisen lumi- ja rullalautailija Shaun Whiten lisensoima-
na, jonka voi ndhdé erdédnlaisena yrityksena kilpailla Acti-
visionin seikkailu-urheiluun (adventure sports) painottunutta
julkaisutoimintaa vastaan 2000-luvun alussa. Shaun Whiten
nimelld myydyt pelit olivatkin enemmaén fantasian ja tosi-
maailman rajatilaan sijoittuneita videopeleja (Loguidice 2009;
Sharp 2013, 166-168).

Alun perin Activisionin julkaiseman pelisarjan pelikehitys
oli alkanut “pelkkdnd” rullalautailupelind ilman Tony Haw-
kia (“Tony Hawk’s Pro Skater” 2020, 19). Pelihahmon pe-
rustana oli ollut amerikkalainen néyttelija Bruce Willis, jon-
ka yhdennakéisyyttd oli jo hyodynnetty kolmannen persoo-
nan ammuntapelissd Apocalypse (1998) (ibid.). Pelisarjan kehi-
tysty6 kuitenkin alkoi vauhdittua, kun Hawk ja aikakauden
muita nimekkaita rullalautailijoita rekrytoitiin projektiin mu-
kaan (Loguidice 2009; “Tony Hawk’s Pro Skater” 2020, 19-20).
Paatos teki pelisarjan ensimmdisestd osasta heti helpommin
samaistuttavan, uskottavamman ja erittdin realistisen tuntui-
sen kokemuksen (“Tony Hawk’s Pro Skater” 2020, 20). To-
ny Hawk itse antoi merkittdvdn panoksensa pelikehitykseen
ja oman kokemuksensa perusteella kommentteja siitd, kuin-
ka hyvin peli vastasi todellisuutta (Loguidice 2009). Lisdk-
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si Tony Hawk itse antoi pelisarjan ensimmadisen peliin liik-
keenkaappausteknologialla kaapattuja liikkeita (ibid.; “Tony
Hawk’s Pro Skater” 2020, 19-20). Tony Hawk pystyi siis tar-
joamaan videopeliin my®s sitd aitoutta, joka puhutteli kulut-
tajaa. Pelkdn nimen lisdksi my0s pelin sisélld tapahtuvat toi-
minnot muistuttivat tai jaljittelivdat Tony Hawkia, lisdten toi-
sen yhdistavan kerroksen pelin ja todellisuuden vilille.

Tony Hawkin kohdalla valikoituminen pelisarjan keulahah-
moksi oli siis selvdsti John Maddenia suoraviivaisempi va-
linta. Tony Hawk oli tunnistetusti jo yksi lajin suuria tdhtig,
ellei kaikista suurin, ja hdnen saamisensa mukaan varmasti-
kin varmisti sen, ettd hdanen nimenséd tulee myos olemaan pe-
lisarjan nimessd. Mikali Hawk olisi kieltdytynyt yhteistyostd,
on todenndkdistd, ettd pelisarjan osalta olisi paddytty geneeri-
sempaddn kiinnittymispinnattomampaan nimikkeeseen, joka
ei olisi houkutellut pelin ddreen samalla tavalla muita kuin
ehkd lajin suurimpia seuraajia. Tony Hawkin nimen kuului-
suus sen sijaan edesauttoi pelisarjaa ylittdmaddn kynnyksen
oman kuluttajamarginaalinsa pelistd suuren yleisén magnee-
tiksi.

Syita siithen, miksi Tony Hawkin nimelld tehtyjen pelien il-
mestyminen on viahentynyt, voi ndhdad useampia. Jo Ubisof-
tin kilpailu 2000- ja 2010-luvun taitteessa osoitti heidan pyrki-
myksensa tuoda lajin keulakuvaksi uusi, nuorempi lajin tihti.
Rullalautailu ehkd mielletddnkin nuorempien lajiksi kuin mo-
ni muu urheilulaji, eiké siksi jo noin 40-vuotias uransa lopet-
tanut Hawk ollut enédé kiinnostava. My®6s rullalautailu itses-
sdadan muuttui 2000-luvun alkuvuosikymmenten aikana kohti
normalisoidumpaa urheilua, jollaiseksi sen voi ndhda nous-
seen viimeistddn, kun laji otettiin mukaan vuoden 2021 To-
kion olympialaisten ohjelmistoon. Lajin erdénlainen norma-
lisoituminen voidaankin ndhdéa Tony Hawk’s -pelien hiipumi-
sena, jota ei auttanut ylld mainittu viimeisimpien versioiden

negatiivinen vastaanotto.

Autourheilu - Colin McRae Rally

1980-luvun lopulta alkaen rallin maailmanmestaruudesta kil-
paillut skotti Colin McRae voitti ensimmadisen (ja ainoan)
mestaruutensa rallin kuninkuusluokassa vuonna 1995. Muu-
tama vuosi tdmén jdlkeen hdnen nimelldan julkaistiin rea-
lististen rallisimulaatioiden uranuurtaja Colin McRae Rally
(1998), josta alkoi McRaen nimed kantaneiden videopelien
sarja. Vuoteen 2007 mennessd sarjaa oli ehditty julkaista
seitsemédn kappaletta. 2000-luvun alkupuolella uraansa lope-
tellut Colin McRae menehtyi tapaturmaisesti vuoden 2007
lopulla hdnen lentdiménsa helikopterin syoksyttyd maahan
[sossa-Britanniassa.” Tdmén jdlkeen pelisarjaa jatkettiin Co-
lin McRaen nimelld vield yhden pelin verran vuonna 2009,
jonka jalkeen pelisarjan nimi vaihtui Dirt-nimiseksi. Lisdk-
si vuonna 2013 julkaistiin alkuun mobiilialustalle ja lopulta
my0s tietokonealustalle peli Colin McRae Rally, jonka sisdlto
on kdytdnnodssd suoraan otettu pelisarjan toisesta osasta vuo-
delta 2000.

Brittildiselle ~Codemaster-peliyhticlle Colin  McRae -
rallipelisarja oli 1990- ja 2000-lukujen taitteessa yhtién suo-
situimpia lisensoituja pelisarjoja TOCA-ajovideopelisarjan
ohella; lisenssin vaikuttavuutta oli vahvistanut erityisesti
sen assosioituminen rallin maailmanmestariin — ajajan
valinta lisensoimaan pelid oli tehty juuri tastéd syysta (“Colin
McRae Rally” 2007, 62-63). McRaen uskottiin lisddvan ajope-
lisarjan autenttisuutta ja kasvattavan sen suosiota verrattuna

’Samankaltaisen kohtalon koki toinenkin brittildinen rallikuski ja
vuoden 2001 maailmanmestari, Richard Burns, joka menehtyi aivokasvai-
meen liittyneisiin komplikaatioihin vuoden 2005 lopulla. My6s Burnsin
nimelld ehdittiin julkaista yksi peli ennen hinen kuolemaansa vuonna
2004 (Richard Burns Rally).
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lisensoimattomiin ajopeleihin (ibid.). My6s hdnen kansalai-
suutensa sekd ajotyylinsd olivat helpottaneet lisensoitavan
urheilijan valintaa, olihan my6s videopeliyhtio brittildinen
(ibid.). Colin McRae auttoi myos pelin kehityksessa ja tes-
taamisessa, jotta siitd saataisiin mahdollisimman realistisen
tuntuinen (ibid., 62-64).

Colin McRaen péddtyminen pelin nimikkeeseen eteni hyvin
samanlaista polkua kuin Tony Hawkin. Juuri kyseisen urhei-
lijan valikoituminen pelisarjan ydinhenkiloksi sen sijaan saat-
toi ndyttdytyd erikoisena, vaikka hénelld olikin peliyhtioon
nihden edelld mainittu “kotikenttdetu”. Olihan esimerkiksi
suomalainen Juha Kankkunen voittanut jo neljannen rallin
maailmanmestaruutensa vain kahta vuotta ennen McRaen
mestaruutta, ja Tommi Mékisen neljain maailmanmestaruu-
den sarja alkoi heti McRaen menestyksen perdan. Yhden maa-
ilmamestaruuden saavuttaminen ei siten ollut mitenkaan eri-
tyisen merkityksellistd. Toisaalta McRae pysytteli kuitenkin
kédrjen tuntumassa noin vuosikymmenen (1994-2004), ollen
ldhelld mestaruutta useamman kerran. McRaen etuna esimer-
kiksi suomalaiskaksikkoon oli kuitenkin kieli, tai kansalai-
suus, kuten pelisarjaa kuvannut lehtijuttukin korosti (“Co-
lin McRae Rally” 2007, 62-63). Englantia didinkielendan pu-
hunut urheilija oli kansainvélisesti kaikin tavoin helpommin
saavutettava kuin “rallienglantia” puhunut suomalainen. Oi-
kea hetki urheilulliselle menestykselle saattoi olla tekijda myos
McRaen videopelimenestykseen.

Golf - Jack Nicklaus

Golfin osalta uraauurtava pelisarja 1980- ja 1990-luvuilla li-
sensoitiin Jack Nicklauksen, yhden kaikkien aikojen menesty-
neimmadn golfaajan, nimelld. Nicklaus voitti ennétykselliset
18 kertaa golfin arvostetuimpien kisojen joukkoon kuuluvan
Major-turnauksen vuosina 1962-1986. Sittemmin Nicklaus
niitti suosiota suunnittelemalla golf-kenttid (Drane 2011, 668;

Encyclopeedia Britannica, ei pvm.). Vuosien 1988 ja 1999 vili-
send aikana Jack Nicklauksen nimed kantavia golfteemaisia
peleja julkaistiin seitsemén kappaletta. Jo ensimmadisen pe-
lin Jack Nicklaus” Greatest 18 Holes of Major Championship Golf
(1988) suosiota kuvastanee se, ettd siihen julkaistiin kolmen
seuraavan vuoden aikana kuusi lisdosaa. GamePro-lehdessa
vuonna 1993 Nicklaus tituleerattiin “ammattilaisgolfin vir-
tuaaliseksi eldaviaksi legendaksi” (virtual living legend in pro
golf) (“Jack Nicklaus on Power Challenge Golf” 1993, 107).
Tiger Woodsin ly6tyd ldpi golfissa 1990-luvun lopulla Jack
Nicklaus -pelien julkaiseminen hiipui, mutta vield vuonna
2016 julkaistiin yksittdinen Nicklauksen nimed kantava peli,
Jack Nicklaus Perfect Golf (2016).

Heti pelisarjan ensimmadisen pelin osalta Nicklauksen vaiku-
tus oli merkittdva. Han oli itse valvonut pelikehitystd ja pe-
lin nimikkeessd mainitut 18 reikd4 olivat hinen valikoimi-
aan suosikkeja maailman golfkentiltd (Lindstrom 1989, 122).
My6s hédnen itsensd suunnittelemia kenttid oli pelissd muka-
na (ibid.). Lindstromin mukaan pelikokemuksen erityispiir-
teend oli se, ettd pelaaja sai jokaisen reidn pelatessaan kom-
mentteja kentdn huomionarvoisista piirteistd ja neuvoja so-
pivan mailan valintaan peliin siséllytetyltd digitaaliselta Jack
Nicklaukselta.

Pelisarjan kehittdmisestd Nicklaus itse kertoi, ettd my0s
vuonna 1993 julkaistun version pelikehittdmiseen han oli ot-
tanut itse osaa ja antanut valmiille pelille lopullisen siunauk-
sensa (“Jack Nicklaus on Power Challenge Golf” 1993, 107).
Pelin lisdksi Nicklaus oli hyvaksynyt myos sen kdyttoohje-
kirjan sekd pakkauksen. Pelissd kdytettyjd hanen suunnitte-
lemiaan oikeita golfkenttid oli my6s kuvannettu peliin heli-
kopterin avulla (ibid.). Nicklaus pystyi myos jakamaan oman
kokemuksensa siitd, kuinka kilpailtua urheilupelilisensoin-
ti oli 1990-luvun alussa (ibid.). Han oli toisen ammattigolfa-
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rin, Greg Normanin, kanssa kdynyt paikallisessa pelikaupas-
sa muuttamassa videopelien jdrjestystd hyllyssa niin, ettd ha-
nen ja Normanin pelit olivat paremmin esill4.

Jack Nicklaus on edellisiin pelien nimimiehiin verrattuna hy-
vin erilainen tapaus. Pitkd, menestyksekds ura ensin kilpaili-
jana ja sitten vield golfkenttien suunnittelijana oli jo osaltaan
sementoinut Nicklauksen aseman golflegendojen kaanonis-
sa, jopa monipuolisemmin kuin Tony Hawkin omassa lajis-
saan. Varsinkin kun Nicklaus oli pelaajauransa paatyttya pe-
rustanut oman yrityksen, jonka pddtoimi oli kenttien suun-
nittelu (Drane 2011, 668). Perheenjédsenten kanssa pyoritetty
yritys oli yksi maailman suurimmista golfkenttien suunnitte-
lutoimistoista (ibid.). Kuvaavaa onkin, ettd pelisarjan kolmas
osa vuodelta 1992, Jack Nicklaus Golf & Course Design: Signa-
ture Edition, korosti jo nimikkeessa erikseen kenttienkehitys-
td. Voi jopa pohtia, ettd siirtyminen videopelimaailmaan oli
Jack Nicklaukselle luonnollinen siirtymad. Kertoessaan pelin-
kehityksestd ja golfkenttien mallintamisesta, oli helppo ym-
martdd se, ettd Nicklaukselle videopelimaailma saattoi néyt-
tadytyd myos kédyttokelpoisena tyovilineend kenttdsuunnitte-
luun, samoin kuin John Maddenillekin Madden-pelisarja ope-
tusvilineend. Mekaanisen suunnittelun sijasta tietokoneoh-
jelmien avulla oli mahdollista luonnostella ja jopa testata eri-
laisten kenttien toimivuutta “realistisissa” olosuhteissa en-
nen niiden toteuttamista kdytannossa.

Golf - Tiger Woods PGA Tour

EA Sports -peliyhtion julkaisemaa PGA Tour -pelisarjaa oli
alettu julkaista vuodesta 1990 alkaen ldhes joka vuosi (Con-
salvo 2013, 101). Pelisarja oli alusta alkaen lisensoitu enim-
mékseen Yhdysvalloissa pelattavan PGA-golfkiertueen mu-
kaan (Loguidice ja Barton 2009, 130). Tiger® Woodsin nimelld

8Tiger on vain lempinimi, urheilijan oikea etunimi on Eldrick.

pelisarjaa oli alettu julkaista vuodesta 1998 ja sen ensimmadi-
sen osan nimi oli Tiger Woods 99 PGA Tour Golf (ibid.; Con-
salvo 2013, 101). Tuon jdlkeen pelisarjaa julkaistiin vuosittain
muodossa Tiger Woods PGA Tour, jonka loppuun liséttiin ai-
na vuosilukuun viittaava numero tai sen lyhennelma. Pelisar-
jan nimedminen Woodsin nimelld alkoi samanaikaisesti, kun
héan alkoi menestya golfin ammattilaisturnauksissa. Voittojen
maddrdssd huomioituna Woodsin huippuvuodet olivatkin ai-
van 1990- ja 2000-luvun taitteessa sekd 2000-luvun ensimmadi-
sen vuosikymmenen puolivélissd. Vuonna 2006 Woods teki
EA Sportisin kanssa kuuden vuoden jatkosopimuksen peli-
sarjan lisensoinnista (Surette 2006).

Vuonna 2009, noin kymmenen vuotta pelilisensoinnin alet-
tua, Tiger Woods oli parhaiten kannatusmainostussopimuk-
silla (endorsement) tienaava urheilija ja yksi arvostetuimpia
henkilobrandeja (Consalvo 2013, 102; Knittel ja Stango 2014,
21, 23-24). Ihanteellinen kuva urheilijasta kuitenkin jarkkyi
kahdesta saman vuoden aikana seuranneesta tapahtumasta.
Loppuvuonna 2009 Woods ensin kolaroi autonsa epéselvissa
olosuhteissa ja pian sen jalkeen myonsi pettineensd vaimo-
aan. Woodsin negatiivinen julkisuus vaikutti kielteiselld ta-
valla my0s peliyhtioon (Knittel ja Stango 2014, 21, 28-29). Ta-
pahtumien my6tda Woodsin sponsoroimien tuotteiden mark-
kinaosuus heikkeni ja suhdanne porssissd sakkasi, ja vuoden
2009 loppuun mennessd usea Woodsin kanssa yhteistyotad
tehnyt yhtio paatti yhteistyon tai ainakin rajoitti sitd merkit-
tavasti (ibid., 21-22, 24-26, 28-29, 33). Electronic Arts pitdy-
tyi lisenssisopimuksessa, mutta joutui kohun aiheuttaman ta-
loudellisen heilahtelun my6td lomauttamaan osan henkilos-
tostadn loppuvuodesta 2009 (ibid., 27-29). Viimeinen Tiger
Woodsin nimed kantanut pelisarjan osa ilmestyi vuonna 2013
ollen pelisarjan kahdeksastoista versio kyseisen urheilijan ni-
melld. Pelisarjaa jatkettiin vuoden tauon jalkeen vuonna 2015
toisen golfammattilaisen Rory Mcllroyn nimeéd kantavana Ro-
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ry Mcllroy PGA Tour (2015). Rory Mcllroyn nimelld julkaistiin
vain kuitenkin yksi peli ja tdmén jdlkeen sarjaa on julkaistu
endd vain yksi peli, sekin ilman nimiosan urheilijalisenssid
(EA Sports PGA Tour, 2023).

Vuonna 2015 tehdyssd tutkimuksessa Moulard, Garrity ja
Rice nostivat esille Tiger Woodsin yhtend positiivisena ja “ai-
tona” ndyttdytyneend julkisuudenhenkil6na. Tutkimuksessa
kédytetty aineisto oli toki keritty jo vuonna 2007, kaksi vuotta
ennen Tiger Woodsin henkilkohtaisia ongelmia ja parisuh-
deskandaalia (Moulard, Garrity ja Rice 2015, 175-176). Ana-
lyysin keskeisid julkisuuden henkil6lle tunnistettuja hyveitd
olivat erityislaatuisuus, kyvykkyys ja hienotunteisuus (ibid.,
175-179, 183).

Tiger Woods olikin monella tapaa luonnollinen jatkumo
Jack Nicklaukselle. Menestyksekkdan pelisarjan pitkdaikai-
sen keulahahmon ikddnnyttyd ja uuden supertidhden nous-
tua valokeilaan, oli Tiger Woods PGA Tour -sarjan synty luonte-
va. Kuten edelld kasittelin, samaahan yritettiin myds rullalau-
tailun puolella 2000- ja 2010-lukujen taitteessa. On mahdol-
lista, ettd ilman henkilokohtaisessa elaméassaian kohtaamiaan
ongelmia Woods olisi edelleen pelisarjan keskiossa. Toisaalta
on mahdollista, ettd pelisarjan julkaiseminen jatkui niin kau-
an, vain koska Woodsin ja peliyhtion vilinen sopimus niin
edellytti ja sopimuksen ennenaikainen paattdminen olisi tul-
lut peliyhtiélle nykytilaa kalliimmaksi. Saattoi myds olla niin,
ettd peliyhtio halusi odottaa ja katsoa, miten kohut pitkalla
aikavililla vaikuttavat Woodsin julkisuuskuvaan ja sen kaut-
ta pelien myyntiin ennen lopullista padatostd. Myos Wood-
sin oma peliura hiipui henkilokohtaisten kriisien myo6td, ei-
ké hédn endd 2010-luvun alkupuolella ollut lajin ehdottomasti
paras pelaaja. Siksi hdnestd luopumisen voi ndhda olleen toi-
saalta my0s hyvin kohuton tapahtuma, joka oli perusteltavis-
sa urheilullisilla seikoilla muitten ongelmien sijasta.

Hevosurheilu — Alexandra Ledermann

Kaésiteltyjen pelisarjojen lisdksi erikoisena pitkdkestoisena
sarjana nousee esiin myo0s ratsastusurheilijoiden lisensoi-
ma sarja, jota on julkaistu niin koti- kuin kasikonsoleille.
Ensisijaisesti sarja tunnetaan ranskalaisen ratsastusurheilija
Alexandra Ledermannin kautta. Han saavutti Atlantan kesa-
olympialaisissa 1996 pronssia esteratsastuksen yksilokilpai-
lusta ja hdnen nimelld4n pelisarja on saanut ldhes 20 osaa al-
kaen vuoden 1999 pelista Alexandra Ledermann: Horse Riding
Passion. Pelisarjasta on tietoa saatavilla rajallisesti, mutta si-
td on julkaistu hieman runsaan kymmenen vuoden aikana
1990-luvun lopusta 2010-luvun alkupuolelle (TMQ Horse Ga-
me Database, ei pvm.). Isossa-Britanniassa kymmenen pelisar-
jan osaa on markkinoitu ratsastusurheilija Pippa Funnellin
nimelld.” Funnell on saavuttanut mitaleja ratsastuksessa vuo-
sien 2000 ja 2004 olympialaisista. Téllainen peli on esimerkik-
si Alexandra Ledermann: Adventures at a gallop (2006), joka tun-
netaan myos nimilld Pippa Funnell 3: The Golden Stirrup Chal-
lenge ja Horsez. Samoin pelisarjan avausosaa vuodelta 1999
on my0s myyty useamman muun ratsastusurheilijan nimella:
Mary King’s Riding Star (englantilainen Mary King), ‘Lussan’
Nathhorst Presenterar Riding Star (ruotsalainen olympiamita-
listi Louise “Lussan” Nathhorst), Ulrich Kirchhoffs Riding Star:
Die Simulation rund um den Reitsport (saksalainen kaksinker-
tainen olympiavoittaja Ulrich Kirchhoff) ja Anky van Gruns-
ven’s Riding Star (hollantilainen moninkertainen olympiavoit-
taja Theodora “Anky” van Grunsven).

Pelisarja poikkeaa kuitenkin selkedsti tavallisesta urheiluvi-
deopelien lajityypistd, silld pelit pitdavit sisdllddn ensisijaises-
ti kaikkea muuta hevosiin liittyvaa sisdltéd ja urheilulajiin
suhteutettavissa oleva sisdltd on vahdisessa roolissa. Pelisar-

9Lisdksi Saksassa pelid on julkaistu useampiosaisena nimikkeelld
Abenteuer auf dem Reiterhof (“Seikkailu hevostilalla”).
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jan “urheilullisuutta” voinee pitdd kyseenalaisena myos siksi,
ettei Consalvo listaa sitd tutkimuksessaan osaksi naisurhei-
lijoiden nimikepelejd (Consalvo 2013, 103) tai edes mainitse
sitd.!?

Alexandra Ledermann on muihin tarkasteltaviin hahmoihin
nidhden poikkeuksellinen myos henkilond. Sen lisdksi, ettd
hén on tarkastellun urheilijakavalkadin ainoa nainen, ei hen-
kilostéd ole juurikaan tarjolla englannin- saati suomenkielista
verkkosiséltod. On haasteellista selvittdd, mikd muu syy ha-
nen valikoitumiseensa pelisarjan nimikkeeseen oli kuin peli-
sarjaa kehittdneen Lexis Numérique’'n ranskalaisuus ja se, et-
td maalla on pitkd ja menestyksekds historia olympialaisten
ratsastuskisoissa. Sen sijaan se, ettd hevosurheilupelit saa-
tettiin ndhdd enemman nuorille naispelaajille suunnattuna,
voisi perustella Ledermannin valikoitumista peliin muiden
1990-luvun ranskalaisten ratsastusmitalistien sijasta, silld he-
hén olivat kaikki miehia.

Lopuksi

Téssd artikkelissa olen tarkastellut esimerkkien kautta urhei-
luvideopelien nimissé esiintyneiden oikeiden urheiluhenki-
16iden nimien lisensointia, kdytt6d ja ilmion taustaa urhei-
luvideopelisarjoissa. Painopiste tarkastelussa on painottunut
niihin pelisarjoihin, joissa sama nimi on esiintynyt vahin-
tddan kahdeksan kertaa. Tdydellistd, kaikki nimelld lisensoi-
dut urheiluvideopelit erittelevdd analyysid kaikista nimensa
videopeliin lisensoineista urheilijoista ei ole ollut mahdollista
toteuttaa yksittdisen tutkimusartikkelin mitassa seké lisens-
siurheilijavideopelien puutteellisten tietokantojen takia.

Yhteistd kaikille tassd tutkimuksessa kasitellyille pelisarjoille
on se, ettd pelisarja tai merkittdva osa siitd on lisensoitu myy-

10Muista kyseisestd tutkimuksesta puuttuneista peleistd alaviitteessa
5.

tavaksi yksittdisen urheilijan nimelld. Lisdksi ndma urheilula-
jit ovat olleet tai ovat edelleen sellaisia, ettd urheilulajeissa on
ollut hyvin rajallinen méaara supertdhtia. Lisdksi yksittdisen
urheilijan valinta ja siind pitdytyminen voidaan ndhda olleen
seurausta ainutlaatuisesta tapahtumaketjusta, koska esimer-
kiksi Alexandra Lehmann tai John Madden eivit urheilula-
jinsa mittakaavassa ole olleet mitenkdan ylivertaisia urheili-
joita.

Urheilupelien kiinnostavuutta ja kiehtovuutta kuluttajien
keskuudessa ei voine kiistdd. Kun pelin markkinoinnissa ja li-
sensoinnissa kdytetddn oikeaa henkil6d, antaa se valittdmas-
ti yhden tarttumapinnan lisdd ja mahdollisuuden todentun-
tuisempaan pelikokemukseen. Peliyhticille yksityishenkiloi-
den ja heiddn brandiensd lisensointi osaksi urheilupelid nayt-
taytyykin osaltaan myos kilpailuna kuluttajista. Kayttamalla
kuuluisan tai muulla tavoin urheilulajin kannalta merkitta-
van henkilon nimed, se tuo yhtidlle uskottavuutta — yhtaal-
td yritys on onnistunut kiinnittdmé&an tuotantoonsa “ison ni-
men” ja toisaalta pyrkii assosioitumaan tietynlaisen persoo-
nan kanssa. Hyvén henkilobrandin yhdistyminen yrityksen
brandiin tuottaa selkeda kilpailuetua. Kun dominoiva asema
urheilulajin videopelikentdssd saavutetaan tietylld pysyvyy-
delld, on mahdollista estdd kilpakumppaneiden murtautumi-
nen markkinoille. Tdmé on ollut nékyvissd esimerkiksi Mad-
den NFL- ja Tony Hawk’s -sarjojen tapauksessa.

Mediasuosion ja laajan kilpailutoiminnan myo6ta paikallisia
ja kansainvilisid urheilijatdhtid on lajissa kuin lajissa vuodes-
ta toiseen useita. Menestyksen saavuttaminen ja sen sdilytta-
minen ovat aina vain vaikeampia ja menestyksekkaéatkin ur-
heilijat voivat heikon jakson jélkeen painua unholaan. Yhdes-
sd hetkessa relevantti urheilija onkin toisessa kohtaa menetta-
nyt hohtonsa ja muuttuu alemman tason urheilijaksi esimer-
kiksi loukkaantumisten myo6ta. Yksittdinen erinomainen suo-
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ritus voi taas nostaa urheilijan maailmanmaineeseen ja samal-
la tavoin yksi heikko esitys voi pudottaa pois kirkkaimmas-
ta valokeilasta. Huippujen nopea vaihtuvuus myos eldvoit-
tad lajia ja mahdollistaa aina uusia avauksia (Sicart 2013, 43—
44). Samoin yksittdisen pelaajan brandin vahvuus tietyissd
maissa selittyy tdhteyden tietynlaisella maa- ja kansalaisuus-
kohtaisella kehykselld, jopa erddnlaisina kansallissymboleina
(ibid.; Andrews ja Clift 2016, 200-208; Andrews ja Jackson
2001, 2, 10). Huomionarvoista on my®ds, ettd eri urheilulajit
ovat suosittuja eri puolilla maailmaa. Siksi ei olekaan luonte-
vaa sanoa, ettd yksittdisen urheilulajin huippu olisi supertah-
ti kaikkialla maailmassa, vaan ainoastaan sielld, missé lajin
suosio on niin suurta, ettd sen keskuudessa esiintyvit huiput
ovat korostetusti esilld. Tama osaltaan selittdd myos sen, mik-
si samaa urheiluvideopelid on saatettu myydd ympari maail-
maa eri urheilijan nimell&.

Usean pitkdikdisen pelisarjan lisenssiurheilijan kohdalla voi-
daan puhua vakaasta persoonabrédndistd, jonka pysyvyyden
on voinut katkaista vain erityinen syy. Tiger Woodsin hen-
kilokohtaisen elaman kuohujen sekd niitd seuranneen peli-
tauon, Colin McRaen kuoleman, ja rullalautailun valtavir-
taistumisen voidaan tietylld tapaa ndhdé olleen jokaisen pe-
lisarjan lisenssiurheilijalle kddnnekohta, joka on heijastunut
my0s pelisarjan lisensointiin tai jopa julkaisuun kokonaisuu-
dessaan.

Osassa tapauksista yksittdinen henkil on sattumustenkin
kautta saavuttanut aikojen saatossa vakiintuneen brandin
osana pelisarjaa. Esimerkiksi Madden-sarjan henkilon valikoi-
tuminen pelisarjan nimikkeeseen oli seurausta useamman
muun kieltdytymisestd. Lopulta John Madden kuitenkin tuli
koko pelisarjaa kuvaavaksi késitteeksi. Vaikka John Madden
kuolikin, Madden NFL ja kuluttava yleis6 sen ymparilla elavét
ja voivat hyvin. Samanlainen “oikeassa paikassa oikeaan ai-

kaan” -tilanne on 16ydettdvissa my6s muiden tédssa tutkimuk-
sessa tarkasteltujen pelisarjojen nimikehenkiliden taustalta
— menestyminen juuri silloin kun videopeliyhtié on kaivan-
nut julkisuuden henkil6a pelinsd markkinoinnin tueksi.

Peliyhtion pitdytyminen yhdessd tdhdessd on riski varsin-
kin joukkueurheilua kuvaavissa peleissa. Kilpailluissa lajeis-
sa vain harva yksild pystyy sdilyttdmé&dn erddnlaisen “maail-
man parhaan” -aseman useita vuosia. Téll6in kiinnittyminen
useaksi vuodeksi yhteen urheilijaan (tai valmentajaan) voi
tulla nopeasti taakaksi ja toisaalta taas lisenssipelaajan jatku-
va vaihtaminen haittaisi my6s peliyhtion imagoa ja saisi sen
ehkd jopa ndyttimdan epdjohdonmukaiselta. Tama vaikeut-
taa yksittdisen urheilijan mahdollisuuksia ottaa oma aseman-
sa urheilupelien lisensointikentdssd. Amerikkalaisen jalka-
pallon, golfin tai vaikka rallin osalta maailmantghtid on ver-
rattain vdhan. T4ll6in yksittdisen henkilon valinnalla voi olla
peliyhtion brandille merkittdva vaikutus, joka ei keskiverto-
kuluttajan kannalta ole vélttamaéttd merkitseva. EA Sportsin
Madden NFL-pelisarjan myyntiin tuskin merkittavalld tavalla
vaikuttaisi, vaikka sen nimeksi olisi vakiintunut tai tulevai-
suudessa vakiintuisi vain EA Sports NFL.

Samoin yksittdisen nimisponsorin jatkuvuuden taustalla
on korostunut erityisesti sponsorin oma panos pelisarjan
luomiseksi mahdollisimman totuudenmukaiseksi. Moni ur-
heilijoista tarjosi oman panoksensa pelinkehitykseen ihan
konkreettisen testauksen ja liikkkeenkaappauksen muodossa.
Naéin yksilostd valittynyt kuva kuluttajalle on ollut tavallista
nimisponsorointia syvempi ja siksi saattanut ruokkia pelisar-
jan suosiota. Talloin pelisarjan menestys on saattanut myds
ruokkia positiivisen kuvan syntymistd sen sponsoriurheili-
jasta. Lisdksi useampi nimilisenssiurheilija on ndhnyt pelien
viihteellisen pinnan alla mahdollisuuden kéyttdd pelid sen
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perinteisen tarkoituksen ulkopuolella, kehitys- ja opetustyo-
kaluna.

Voidaan kuitenkin kyseenalaistaa se, kuinka todellisia na-
ma henkilobrandit ovat. Urheilijoiden ja heidédn taustajouk-
kojensa yksilostd luoma kuva on kuitenkin aina vain projek-
tio todellisesta ihmisestd, hieman samaan tapaan kuin urhei-
luvideopelit ovat tietynlainen projektio kuvastamastaan ur-
heilulajista. Urheilijoiden ja urheiluvideopelien vélisen suh-
teen voikin ndhdé yhtd aikaa luonnollisena kuin erikoisena-
kin: yksilén nimell4 lisensoiduissa urheiluvideopeleissa tar-
koituksenmukaisesti luotu siloteltu kuva julkisuudenhenki-
lostd edustaa tarkoituksenmukaisesti luotua siloteltua (me-
dia)kuvaa urheilulajista. Samalla peliyhtion pyrkimys esittda
mahdollisimman aito kuva yksittédisestd urheilulajista hamar-
tyy.

Tutkimukseni on péddnavaus videopelien henkiltlisensoin-
nin maailmaan, eiki sitéd ole tarkoitettu tarjoamaan aihepii-
riin kaikkia vastauksia. Tulevaisuuden videopelitutkimuk-
selle kddnteentekevd voisi olla kokonaisvaltaisemman vi-
deopelien lisenssiurheilijoiden tietokannan luominen ja sen
hyodyntdminen niin laadulliseen kuin maaralliseenkin tut-
kimukseen. Ndin tulevaisuudessa olisi mahdollista laajentaa
tutkimusta kattamaan vield syvéllisemmin henkilobrandien
ja videopelien suhteeseen liittyvid trendejd ja temaattisia ko-
konaisuuksia sekd analysoida esimerkiksi sitd, mitkd yhdis-
tavat tekijat urheilupelien nimiin lisensoiduista urheilijoista
olisi mahdollista tunnistaa.

Kiitokset

Kiitokset Turun yliopiston poliittisen historian oppiaineen
harjoittelijalle Robert Tryggille videopeliaineiston koostami-
seksi tehdysta tyosta.
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