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Tutkielman tavoitteena on selvittaa, miten Pelit- ja Pelaaja-lehtien sisallot eroavat toisistaan.
Vuonna 1992 perustettu Pelit on Suomen vanhin ja lukijamaaraltdan Pohjoismaiden suurin pelilehti,
joka sai vuonna 2002 haastajakseen pienen kustantamon Pelaaja-lehden. Pelijournalismin mark-
kinat ovat kapeat ja nama kuukausittain ilmestyvat printtijulkaisut kilpailevat samankaltaisesta nuo-
resta ja teknisesti valveutuneesta lukijakunnasta, joka on tottunut hakemaan tietonsa verkosta.

Selvitén lehtien siséltéjen eroja laadullisen siséllénanalyysin ja sisallon erittelyn keinoin. Aineis-
tonani kaytan neljagéd saman kuukauden lehted@ molemmista julkaisuista. Tutkin, kuinka suuri osa
lehdista on varattu esimerkiksi arvosteluille, uutisille tai toimittajien kannanotoille. Virallisen linjansa
mukaan molemmat lehdet kasittelevat nykyaan kaikenlaisia digipeleja, mutta perinteisesti Pelit on
mielletty lukijoiden parissa enemman tietokonepelien lehdeksi ja Pelaaja konsolipeleja kasittele-
vaksi julkaisuksi. Selvitan, 16ytyyko télle stereotypialle perusteita. Enté kuinka paljon samat pelit
ovat esilla saman kuukauden numeroissa ja antavatko kilpailevien julkaisujen kriitikot peleille sa-
mankaltaisia arvosteluja?

Tutkielman teoriaosassa kasittelen yleisesti pelijournalismia, sen tarkoitusta ja muun muassa alan
vaitettya korruptiota. Tarkastelen myds suomalaisen pelijournalismin historiaa ja kotimaiselle peli-
kritiikille ominaista kirjoitustyylia, uutta pelijournalismia. Tietoperustanani kaytan kotimaisia alan
akateemisia teksteja, lehtihaastatteluja ja verkkoartikkeleja. Vertailukohtana kansainvéliseen peli-
journalismiin kaytan myos amerikkalaisen pelikriitikon Dan Amrichin teosta How to Review
Videogames for a Living (2012).

Tutkielmani valossa Pelit on ennen kaikkea arvostelumedia, jonka sisallosta yli puolet on omistettu
pitkille peliarvosteluille. Pelaajan sisaltd on keskittynyt tasaisemmin arvostelujen lisaksi ajankoh-
taissisaltoon ja reportaaseihin ja sen arvostelut ovat tiiviimpia. Journalistiselta tiedonhankinnaltaan
Pelaaja on monipuolisempi, silla tiedonhakuun kuuluu usein my0s haastatteluja ja havainnointia,
kun Pelit-lehdessé toimittajat taas pohjaavat tietonsa omaan asiantuntijuuteensa. Vanhaa stereo-
typiaa vahvistaen aineistoni Pelit-lehden arvosteluista valtaosa oli arvosteltu tietokoneella, mutta
Pelaaja ei nayttaytynyt vahvasti konsolipainotteisena lehtend, vaan peleja oli arvosteltu tasaisem-
min eri alustoilla. Samoja peleja lehdet kasittelivat saman kuun numeroissa yllattavan vahan. Yh-
teensa Pelit-lehdessa oli noin 30,75 arvostelua lehtea kohden, Pelaajassa taas noin 23,5. Naista
vain noin kuudessa kasiteltiin samaa pelia ja ne erosivat usein arvosanoiltaan ja sisalldiltaan.

Asiasanat: pelijournalismi, peliarvostelu, pelikritiikki, Pelit, Pelaaja, uusi pelijournalismi, viihdejour-
nalismi, videopelit
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The goal of this thesis was to examine what is the difference between Finnish videogame
magazines Pelit (‘Games”) and Pelaaja (“Gamer’). Pelit, a monthly magazine founded in 1992, is
the oldest Finnish gaming magazine and has the highest readership figures of all gaming
magazines in the Nordic Countries. For a long time it did not have any challengers in the Finnish
game journalism market until another monthly magazine Pelaaja was launched in 2002. Since both
magazines are competing for the similar group of young readers in a narrow market field, it is
interesting to study the differences and similarities of their contents.

The research method used was data based content analysis. Four issues were analyzed from the
same month of both Pelit and Pelaaja. The aim was to find out how much the content of each
magazine consisted of game reviews, gaming news, columns and other articles. Although today
both magazines claim to cover all kinds of digital games among readers, Pelit is often seen as a
more computer game oriented and Pelaaja as a console game oriented magazine. In this thesis
the objective was to find out if this stereotype has any truth in it. Furthermore, it is interesting to see
how often the same games are reviewed in the same month’s issue and are there any differences
between these game reviews.

In the theoretical part of this thesis, it is covered what game journalism is in general and a brief
history of Finnish game journalism and a writing style called new games journalism. British Kieron
Gillen introduced the term in 2004 but the Finnish game reviews have mostly followed a similar
kind of style since late 1980's. The theoretical part is largely based on Finnish academic articles
about game journalism but since there are a very few Finnish general guide books on game critique
How to Review Videogames for a Living (2012) by American game critic Dan Amrich was also
applied.

As a conclusion Pelit consists mostly of game reviews whereas Pelaaja focuses more equally on
both reviews and current coverage and news. Most of the reviews on Pelit covered computer games
but Pelaaja did not fit the stereotype because it featured almost equally game reviews done on both
computer and different kind of console games. Two magazines covered surprisingly little the same
games in the same month’s issues and critics gave them mostly different kind of reviews.

Keywords: Finnish videogame journalism, game review, Pelit, Pelaaja, new games journalism,
entertainment journalism
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1 JOHDANTO

Videopeleja pelataan tana paivana enemman kuin koskaan, mutta peleihin ja niiden ymparille syn-
tyneeseen populaarikulttuuriin keskittynyt pelijournalismi mielletaan silti marginaaliseksi pienta har-
rastajaryhmaa koskettavaksi viihteeksi. Journalismin saralla pelijournalismi on nuori ja useimmiten
aliarvostettu ilmestys. Suomalaisen kirjoitetun pelijournalismin historian katsotaan alkaneen 1980-
luvulla, kun tietotekniikkaan keskittyneet erikoislehdet alkoivat julkaista myds peliarvosteluja. Var-
sinaiseen kukoistukseensa se nousi 1990-luvulla, kun ensimmainen ainoastaan videopeleihin kes-
kittynyt Pelit-aikakauslehti ilmestyi kauppojen hyllyille. 2000-luvun alusta Iahtien internet on syonyt
perinteisen printtimedian leipda myds Pelit-lehdeltd, silla parikymppinen teknisesti valveutunut lu-
kijakunta jos mika osaa hakea peliuutisensa verkosta. Silti Pelit-lehden reviirille putkahti 2002 myds

toinen pelien aikakauslehtijulkaisu, Pelaaja.

Vuonna 2016 Suomessa toimii siis kaksi kilpailevaa ja kuukausittain iimestyvaa pelien aikakaus-
lehtijulkaisua. Ne taistelevat padasiassa samanlaisesta nuorten miesten lukijakunnasta kapeilla
markkinoilla. Aluksi lehdet erosivat toisistaan siten, etta toinen keskittyi tietokone- ja toinen konsoli-
peleihin, mutta nyt molemmat lehdet kasittelevat samanlaisia tuotteita. Lehdet kuulostavat (ja nayt-
tavat) siksi akkiseltaan hyvin samankaltaisilta. Pelilehtien satunnaisena kuluttajana olenkin monesti

arponut kaupan hyllylla, kumpi lehti kannattaisi ostaa. Miten niiden sisalto edes eroaa toisistaan?
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KUVA 1. Molempien lehtien joulukuun 2015 numeron kannessa on kuva Star Wars Battlefrontista.

Kummankin kansissa nakyy my6s samoja nimikkeita: Tomb Raider, Fallout, StarCraft...

Haen tahan vastausta opinnaytetyotutkielmassani. Pyrkimyksenani on laskea, mista kummankin
lehden sisallot koostuvat, eli kuinka suuri osa niista on esimerkiksi arvosteluja, uutisia tai reportaa-
seja, ja miten nama luvut eroavat toisistaan. Toisekseen tarkoituksenani on selvittaa, kuinka paljon
samat pelit ja aiheet ovat esilla molemmissa julkaisuissa saman kuukauden aikana. Pelijournalis-
min kulmakivia ovat my0s arvostelut, joten olisi mielenkiintoista tietaa, kuinka erilaisia tai saman-
laisia pelikriitikoiden arviot samoista peleista kahdessa eri lehdessa ovat. Koska lukijoiden piirissa
elaa myos sitked myytti Pelaajan konsolipainotteisemmasta sisallosta, olisi samalla hyva vilkaista,
mita alustoja kummankin lehden arvosteluissa on kaytetty. Toteutan tutkielmani laadullisena sisal-
l6nanalyysina, jonka aineistona kaytan neljagd saman kuukauden Pelit ja Pelaaja-lehted, eli yh-

teensa kahdeksaa aikakauslehtea.

Digitaalisten pelien tutkimukseen on Suomessa heratty todenteolla vasta viime vuosikymmenelld,
mutta nykyaan pelitutkimus on onneksi otettu niinkin vakavasti, etta se on akateeminen oppiaine
useissa yliopistoissa (esimerkiksi Tampereella, Turussa ja Jyvaskylassa). Suomalaista pelijourna-
lismia on silti tutkittu vahan. Ammattikorkeakoulutasolla esimerkiksi television (ja jopa radion) pe-
liarvostelumediat ovat olleet opinnaytetydn aiheena, mutta aikakauslehtien pelijournalismia ei ole

puitu juuri lainkaan. Suurin syy opinnaytetyoni aiheeseen on oma henkildkohtainen kiinnostukseni



pelialaan ja erityisesti kirjoitettuun pelijournalismiin, mutta aihe on mielestani myos yleisesti tarkea

ja journalismin saralla sita on tutkittu niukasti.

Tietopohjani nojaa vahvasti pelialasta kirjoitettuihin akateemisiin teksteihin. Vuodesta 2009 lahtien
Suomessa on julkaistu vuosittaista Pelitutkimuksen vuosikirjaa, joka on avoin pelitutkimukselle tar-
koitettu tiedejulkaisu. Varsinaista suomalaista pelijournalismia niissakin on tosin tutkittu vain hitu-
sen. Kahden lahteena kayttamani artikkelin aiheet eroavat omasta tutkielmastani, mutta ne tarjoa-
vat erinomaisen katsauksen suomalaisen pelijournalismin historiaan. Pohjaan siksi erityisesti Pelit-
lehden ja kotimaisen pelikritiikin historiaa paljolti vuoden 2010 vuosikirjan Turun yliopiston digitaa-
lisen kulttuurin professori Jaakko Suomisen artikkeliin MikroBitti-lehden peliarvosteluista pelaami-
sen historiatietoisuuden rakentajina. Myds filosofian tohtori Petri Saarikosken vuoden 2012 artikkeli
Pelit-lenden lukijakirjeista ja digipelaamisen muutoksesta on yksi olennainen osa tietopohjaani.
Opinnaytetyotani varten olen tutustunut myos Helsingin yliopiston valtiotieteellisen tiedekunnan
viestinnan opiskelijan Paavo Ihalaisen kevaan 2015 pro gradu -tutkielmaan, jonka aiheena ovat

Pelit- ja Pelaaja-lehtien pelijournalismia kasittelevien kolumnien argumentaatio.

Eraanlaisena lisamausteena ja "elamankoululaisena” vastakohtana akateemisille teoksille kaytan
pelikritiikin ja arvostelukulttuurin yleisena pohjateoksena amerikkalaisen pelikriitikon Dan Amrichin
teosta Critical Path: How To Review Videogames for a Living (2012). Tieteellisen julkaisun sijaan
kyseessa on Amrichin omiin kaytannon kokemuksiin perustuva teos ja eraanlainen pelikriitikoksi
mielivan opaskirja. Han on toiminut vajaan 20 vuoden ajan niin pelikriitikkona, toimitussihteerina
kuin paatoimittajanakin amerikkalaisissa peli- ja tietotekniikan julkaisuissa. Hanen tyopanoksensa
on nakynyt esimerkiksi Official Xbox Magazinessa, GamesRadarissa ja Wiredissa. Toki amerikka-
laista teosta ei voi taysin verrata suomalaiseen pelijournalismiin — esimerkiksi amerikkalainen jour-
nalistinen tapa ja perinteet, julkaisukaytannot, markkinat, kohdeyleiso tai edes kieli eivat ole yleis-
tettavissé Pohjoismaihin. Teos sisaltaa silti varteenotettavaa yleista tietoa pelijournalismista, pe-

liarvosteluista ja kasitteista.



2 PELIJOURNALISMI

2.1 Peliala - Suomen talouden toivo?

Videopeleja pelataan nykyaan enemman kuin koskaan: alankomaalaisen Spil Gamesin raportin
mukaan arviolta vuonna 2013 ainakin 17 prosenttia koko maailman vaestosta eli 1,2 miljardia ih-
mista pelasi videopeleja. Tahan laskettiin kaikenlaiset digitaaliset pelit konsoli- ja tietokonepeleista
kannykka- ja nettipeleihin. Samaisessa selvityksessé todettiin, ettd 700 miljoonaa eli 44 prosenttia
netinkdyttajista pelaa jonkinlaisia peleja. (Spil Games 2013, viitattu 15.4.2016.) Maailmanlaajuisesti
videopelibisnes ei ole mitdan nappikauppaa. Pelialan liiketulos oli yhteensa 83,6 miljardia dollaria
vuonna 2014. 25 suurinta yritysta haukkasivat tasta potista yli 45 miljardia euroa. Kasvua edellis-
vuoteen oli kymmenen prosenttia, ja sita tapahtui lahes kaikilla pelialan sektoreilla: erityisen nope-
asti paisui mobiilipelien suosio. Peliala on siis monella tapaa kasvava ala. Suurimpana yrityksena
komeili vuonna 2014 Tencent, jonka tunnetuin peli on iimainen tietokonepeli League of Legends.
Sita seurasivat Sony, Microsoft, EA, Activision Blizzard (jonka tunnetuimpiin tuotteisiin kuuluvat
mm. World of Warcraft ja StarCraft) ja mobiilialan kehittdjana tunnettu Apple. (Talouselama 2015,
viitattu 16.2.2016.)

Pelialan keskus Neogames on arvioinut Suomen pelialan likevaihdoksi 1,8 miljardia euroa. Tun-
netuimman peliyhtion Supercellin osuus tasta on noin 1,5 miljardia ja yritys tunnetaan it-alan kas-
vujuhtana. Kasitys siita, ettd suomalainen peliala olisi kuitenkin maan talouden uusi toivo, on asi-
antuntijoiden mukaan optimistista harhaa. Toimittaja ja Pelien valtakunta -tietokirjan kirjoittaja Elina
Lappalaisen mukaan peliyritykset tyollistavat Suomessa noin 2500 ihmista — siis saman verran kuin
vaikkapa terasyhtio Outokumpu. Vain kahdeksalla pelistudiolla on yli 50 tyontekijaa ja 70 prosenttia

alan yrityksista on alle 5-vuotiaita. (Lappalainen 2015, viitattu 16.2.2016.)

Lappalainen nakee pelialan menestyjien kuitenkin houkuttelevan Suomeen ulkomaisia investoin-
teja. Angry Birdsin ja Clash of Clansin tasoiset suomalaisbrandit tunnetaan maan rajojen ulkopuo-

lella, ja pelit ovat Suomen suurin kulttuuriviennin ala. Lappalainen toteaa:

Suomalaisissa peliyhtidissa on kansainvalisesti vertaillen poikkeuksellisen kovaa osaa-
mista erityisesti mobiilipelien tekemisesta. Taalta on ponnistanut hittipeli toisensa peraan
— Suomen kokoon nahden menestys on ollut iimiémaista. (2015, viitattu 16.2.2016.)



2.2 Journalismia vai kaupallista viestintaa?

Yleisesti journalismilla tarkoitetaan ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestintdd. Nykypaivan
kaupallisen uutisjournalismin ytimessa on ajatus, etta journalismi kertoo siita, mita maailmassa ta-
pahtuu ja on juuri tapahtunut. Maarittely on kuitenkin suhteellinen: myds toimitukselliset mielipiteet,
kuten pakinat luetaan yleensa journalismiksi ja vanhakin aihe voi tilanteesta riippuen olla uudelleen

ajankohtainen vuosien paasta. (Kunelius 2003, 21.)

Pelijournalismilla tarkoitetaan videopeleihin ja niiden ympérille syntyneeseen pelaamisen kulttuuriin
keskittyvaa journalismia. Sita voidaan pitaa esimerkiksi eraanlaisena viihdejournalismin alalajina
(Amrich 2012, 23; Pernu 2009, viitattu 11.1.2016). Toisaalta sen voitaisiin ajatella olevan myds
palvelujournalismia samassa suhteessa, kuin esimerkiksi naistenlehtien muoti- ja tuotevinkitkin
ovat. Pelijournalistiset julkaisut koostuvat usein alan uutisista — mita peleja on tekeilla, mita on
julkaistu ja mitk& aiheet puhuttavat pelimaailman piireissa. Pelilehdissa julkaistaan peliarvosteluja,
reportaaseja alan tapahtumista tai vierailuista pelistudioille, historiikkeja, tekijdiden haastatteluja ja

toimituksen kolumneja.

Perinteista uutisjournalismia pidetaan yleensa itsendisena ja faktapohjaisuutensa vuoksi neutraa-
lina. Toimituksellinen tyo ja harkinta takaavat ainakin ideaalisesti journalistisesti tuotetun materiaa-
lin luotettavuuden. Toimittaja pyrkii torjumaan esimerkiksi tiedottamisen ja PR-toiminnan ammatti-
laisten pyrkimyksia vaikuttaa kuvaan, joka kyseisen organisaation yrityksesta tai sen tuotteista an-
netaan journalistisessa sisalléssa. (Kunelius 2003, 23.) Uutisjournalismiin verrattuna pelijourna-
lismi on kaupallisesti savyttyneempaa. Pelaaja-lehden toimittaja Janne Pyykkonen kiteyttaakin blo-
gissaan pelijournalismin olevan poikkeuksellista siksi, etta "siina kirjoitetaan samaan aikaan alasta,
bisneksesta ja sen tuotteista, ja sita tekevat samat toimittajat" (2012, viitattu 11.1.2016). Pelijour-
nalismin keskeisen osan muodostaa journalistinen pelikritiikki, eli peliarvostelut. Uutuuspelin osto-
hinta liikkuu usein 50-70 eurossa alustasta riippuen, joten peliarvostelujen tarkoitus on yksinker-
taisimmillaan vastata lukijan kysymykseen siitd, onko kyseinen peli rahan ja vaivan arvoinen. Os-
tovinkkien lisaksi arvosteluja luetaan informaation, viihdearvon ja ajankohtaisuuden vuoksi seka

lukijan oman jo olemassa olevan mielipiteen ponkittdmiseksi. (Amrich 2012, 17.)

Peliarvostelut toimivat siis eraanlaisena siltana pelifirmojen, pelien ja pelaajien valilld. Internetin
myota pelivinkkeja jaetaan tosin kanssapelaajille perinteisen printtimedian lisaksi myos keskuste-
luforumeilla ja nettisivuilla. (Suominen 2010, 84-85.) Suomalaisten pelilehtien argumentaatiota pro
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gradussaan kasitellyt Paavo Ihalainen tiivistaa, etta vaikka pelilehti antaa myds kritiikkia huonoiksi
kokemilleen videopeleille, on sen perimmainen tarkoitus silti saada lukija kiinnostumaan kuukau-

den uutuuksina esitetyista tuotteista:

Pelilehti on tehty tiettya kuluttajaryhmaa, pelaajia varten. Sen esittdmaan pelaamisen kult-
tuuriin kuuluu keskeisesti myos uusien tuotteiden kulutus. Talla lahtokohdalla aikakauslehti
on ensisijaisesti kaupallista viestintaa ja vasta toissijaisesti journalismia. (lhalainen 2015,
2.)

Itse pelilehdet tahtovat silti yleensa korostaa edustavansa nimenomaan journalismia. lhalainen ar-
veleekin, etta pelilehdet ainakin pyrkivat pitamaan journalistisen linjansa kriittisena ulkopuolista oh-
jailua kohtaan. "Lehdet eivat halua leimautua markkinointi tai sidosryhmaviestinnaksi, saati tuote-
katalogiksi, silla lukijat eivat halua maksaa liian ilmiselvasti kaupallisesta lehdesta. Mainoksiahan

saa ilmaiseksikin”. (Ihalainen 2015, 6.)

Perinteinen uutisjournalismikaan ei ole niin vaikutteista riippumatonta kuin annetaan ymmartaa.
Risto Kunelius mainitsee kysymyksen journalismin itsenaisyydesta ja riijppuvuudesta olevan yksi
viestinnan tutkimuksen yleisimpia kiistanaiheita. Luonnollisesti journalismin itsenaista likkumatilaa
rajoittaa se, etté journalismi on kuitenkin pohjimmiltaan yksityista liiketoimintaa. (2003, 24.) Kysy-
mykseen siitd, ovatko pelilehdet journalismia vai kaupallista viestintaa, ei ehka olekaan kovin yksi-
selitteista, puolueetonta tai kaikkiin tapauksiin soveltuvaa vastausta. Henkilokohtaisesti ajattelen,
ettd totuus on jossain ndiden kahden valimaastossa. Peliuutisten kirjoittaminen voidaan aika au-
kottomasti mieltaa journalismiksi: kuuluuhan siihen ennestaan tuntemattoman tiedon kertomista,
joka perustuu faktoihin. Tiedonhankkimismenetelmat ovat myds usein samoja kuin "tavallisessa”

journalismissakin, kuten esimerkiksi haastattelut, kirjalliset lahteet ja havainnointi.

Peliarvostelujen laita taas on hailyvampi. Pitkaaikainen pelikriitikko Dan Amrich esimerkiksi nimen-
omaan kieltaa olevansa pelijournalisti, vaan ainoastaan kriitikko. Hanen mielestaan journalisti on
henkild, joka raportoi maailman tapahtumista, tutkii sosiaalista epatasa-arvoisuutta ja paljastaa po-
liittista korruptiota. Ideaalisesti toimittaja toimii — eli tutkii, keraa tietoa ja tarkistaa faktoja — kun taas
kriitikko reagoi. Amrich tosin myontaa, etta kyseessa on hanen henkilokohtainen mielipiteensa,
josta voidaan olla montaa mielta ja peliuutisia tekevien tyo on lahella "oikean” toimittajan tyota.
(2012, 23 & 234.) Amrichin maaritelmé on hieman hassu, silla kirjassaan han kuitenkin puhuu pe-

likritiikin ohessa my0s pelijournalismista, vaikka han tuntuukin samaan aikaan kyseenalaistavan
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termin kayttoa. Jos noudattaisimme ainoastaan Amrichin tulkintaa, jonka mukaan journalistiksi voi-
taisiin nimeta vain tutkivat ja poliittista vilunkipelia paljastavat toimittajat, eivat esimerkiksi urheilu-,
kulttuuri- ja viihdejournalismi tayttaisi Amrichin journalismin tunnusmerkkeja — eivatka sen puoleen
myoskaan usein varsin pienilla resursseilla piinatut ja mainostuloilla rahoitetut paikallislehdetkaan.
Siksi lienee turvallista sanoa, etta pelijournalismi on nimenomaan viihdejournalismia ja pelialasta
reportaaseja seka uutisia kirjoittava henkilo on pelitoimittaja — mutta pelkka kriitikko ei valttamatta

ole toimittaja.

2.3  Peliarvostelujen ja pelijournalismin arvostus

Kilpapelaamisen ja siten myos pelijournalismin saralla erityisen kasvava ilmié on elektroninen ur-
heilu eli e-urheilu, joka on tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaurheilua, jota voidaan harrastaa niin
joukkue- kuin yksilomuodossakin. Suomalaisista medioista etenkin Yle on herannyt e-urheilun suo-
sioon — esimerkiksi Counter-Striken kilpapeliturnauksia on esitetty Ylen kanavilla vuodesta 2014.

E-urheilusta uutisointi on verrattavissa perinteiseen urheilujournalismiin.

Pelialan kansainvalisesta suuruudesta, kotimaisesta kasvusta ja e-urheilun noususta huolimatta
pelit eivat silti ole varsinaisesti vakiinnuttaneet paikkaansa Suomen perinteiselld mediakentalla
alan erikoislehtien ulkopuolella. Sanomalehdissé ja yleisaikakauslehdisséa peliarvosteluja tai uutisia
julkaistaan l&hinna satunnaisesti esimerkiksi nuorten palstoilla. Esimerkiksi Helsingin Sanomissa
peliarvosteluja nahdaan toisinaan myos kulttuuri-osiossa, mutta vaikkapa maakuntalehdissa

yleensa harvemmin.

Useimmiten peli paasee lehden sivuille vain, jos se on erittain suuren luokan hittipeli tai jollain ta-
valla erikoinen ja ylittaa uutiskynnyksen. Pelit kelpaavat uutisaiheiksi myos silloin, kun maailmalta
kantautuu tietoa pelien aiheuttamia vakivaltatapauksia (tai huhutuista sellaista). Esimerkiksi Turun
Sanomien ulkomaan osiossa otsikko kirkui 17.9.2013 "Mies puukotettiin Grand Theft Auto -pelin
vuoksi Lontoossa" (Turun Sanomat 2013, viitattu 16.2.2016). Yhtena syyné peliaiheisten juttujen
vahyyteen koko kansan printtimediassa lienee lukijoiden korkea ika. Siind missé pelit nahdaan pe-
rinteisesti nuorempien sukupolvien viihteena, keskiverto suomalainen sanomalehden tai yleisaika-

kauslehden lukija on yleensa varttuneempi. Esimerkiksi Suomen Kuvalehden lukijoista noin 72 pro-
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senttia on yli 45-vuotiaita. Sen lukijoista kaikista suurimman ikaryhman eli 35 prosenttia muodos-
tavat yli 65-vuotiaat (Otavamedia 2014, viitattu 6.2.2016). Suomen Kuvalehden sivuilla peleja nah-

daankin yleensa vain poikkeustapauksissa (KUVA 2).

PELI

Tajunnan pohjalla

Pojan kuolemasta syntyi poikkeuksellinen videopeli.

aaliskuussa 2014 Amy
M ja Ryan Green menetti-

vit poikansa Joelin nelja
vuotta kestidneen sydpahoidon
jalkeen. Joel oli kuollessaan
viisivuotias.

Vanhempien syva suru ka-

navoitui taiteeksi. He loivat
Joelin elamasta That Dragon,

Netin joukkorahoituksella
tyostetty peli tarjoaa eksisten-
tiaalisen matkan tajuntaan. Na-
kokulma vaihtelee isin, didin
ja pojan vililld, kun peli kytkee
kohtauksissaan arkitodellisuu-
den surrealismiin. Pelaajan rooli
on olla tarkastelija ja tulkitsija.

Pelissa ei ole haastetta eika

tehtdvid, vaan eteneminen ta-
pahtuu pidsdantoisesti paikasta
toiseen liikkkumalla. Nyt tarvit-

Cancer -videopelin, jossa on ai-
nutlaatuista ilmaisullista ja do-
kumentaarista tehoa.

54 SUOMEN KUVALEHT!I 5/2016

KUVA 2. Patka Johannes Valkolan kirjoittamasta pikku-uutisesta That Dragon, Cancer -pelista
Suomen Kuvalehdessa 5.2.2016. Peli ylittaa uutiskynnyksen, koska se on poikkeuksellinen siksi,
ettd se syntyi sydpaan kuolleen lapsen vanhempien tuskasta ja se rahoitettiin netin joukkorahoituk-
sella. Siina ei mydskaan ole tavallisia pelillisia elementtejd, eli haasteita tai tehtavia ja pelaaja on
tarkastelijan roolissa. Toimittaja toteaa, etta pelia voi "hyvin pelata, vaikka ei olisi aikaisempaa ko-
kemusta videopeleistd”. Tama on tarkea huomio Suomen Kuvalehden varttuneempaa lukijakuntaa
ajatellen. Koska pelit ndhdaan perinteisesti nuorison ja nuorten aikuisten huvina, ei suurin osa lu-

kijoista kuulu pelien kohderyhmaan.

Peliarvosteluja verrataan usein paremman esimerkin puutteessa elokuva-, kirja- tai tv-arvostelui-
hin. Tassa pitaisi kuitenkin erottaa, etta naista perinteisista medioista eroten videopeli on interak-
tiivinen kokemus. Elokuvien ja kirjojen kuluttaja on passiivinen kokija, kun taas pelissa pelaaja on
aktiivinen tekija. Peli on aina subjektiivinen kokemus, jonka tapahtumat muuttuvat pelaajan omista
taidoista ja valinnoista riippuen. (Amrich 2012, 21.) Pelien nopeasti kehittyvé tekniikka aiheuttaa
myos sen, ettd kulutustuotteina pelin voi ajatella vanhenevan esimerkiksi elokuvaa nopeammin.
Viisi vuotta vanha elokuva ei valttdmatta juuri eroa teknisesti elokuvateatteriin vasta saapuneesta
uutuuselokuvasta (ellei kyseessa sitten ole animaatio), mutta viiden vuoden takaisen pelin grafiikat
ja tekniikka ovat silminn&htavasti vanhentuneet. Siksi peliarvostelukin vanhenee kiireell eika silla
ole ainakaan valtavirtamediassa samanlaista uudelleenjulkaisuarvoa kuin joillain elokuva-arvoste-

[uilla.
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Journalistista pelikritiikkia ei siis voi suoraan niputtaa samaan kategoriaan elokuva- ja tv-kritiikin
kanssa, vaikka erityisesti jalkimmaisena mainittu on myos peliarvostelujen tapaan lyhytikaista. Pe-
lijournalismia ja pelialaa tutkinut professori Jaakko Suominen esittaa, etta pelikritiikin vertailukohtaa
pitaisikin ennemmin hakea esimerkiksi uusmediatuotteiden, kuten multimedian kritiikista. Han huo-
mauttaa myos, etta "pelikritiikin ja koko pelijournalismin kehitysta saattaa kuitenkin haita tietynlai-
nen yleinen ja historiallinen aliarvostus, minka Veijo Hietala (2009) nakee olevan myds televisiokri-
tiikin kehittymattomyyden takana” (2010, 85). My0s Pelaaja-lehden nykyinen paatoimittaja Miika
Huttunen on kommentoinut paakirjoituksessaan pelijournalismin matalasta arvostuksesta: "Kuu-
lemma ns. oikeiden toimittajien keskuudessa pelitoimittajia arvostetaan urheilutoimittajiakin vahem-
man” (2015, 3).

2.4 Pelijournalismin riippumattomuus - saako rahalla positiivisen arvion?

Maailmalta kantautuu silloin talldin kohupaljastuksia korruptoituneista toimittajista ja kaupallisen
luonteensa vuoksi epailyja "ostetuista mielipiteista” kohdistuu myos (tai erityisesti) pelijournalismiin.
Yhtena kuuluisimmista madista esimerkeista on niin kutsuttu Gerstmann Gate, jota myds pelikrii-
tikko Amrich kayttaa esimerkkina alan korruptiosta kirjassaan. Tapaus kyseenalaisti vuonna 2007

koko pelilehdiston eettisyyden.

Myllytys sai alkunsa siita, kun yhdysvaltalainen GameSpot-pelimediasivusto yllattaen antoi kenkaa
yli kymmenen vuotta talossa olleelle peliarvostelijalleen Jeff Gerstmannille. Juuri ennen potkuja
Gerstmann oli arvostellut Kane & Lynch: Dead Men -pelin ja antanut sille keskinkertaisen arvosa-
nan 6.0/10. (Amrich 2012, 273.) Neutraalimman kirjallisen arvostelun liséksi Gerstmann haukkui
videoarvostelussaan pelissa liki kaiken ja totesi, ettei peli ole ostamisen arvoinen (Gerstmann 2007,
viitattu 12.1.2016).

GameSpot ei kertonut syyta arvostelijansa erottamiseen, mutta lukijakunta alkoi epailla, etta Kane
& Lynch -pelin julkaisija Eidos olisi painostanut sivustoa erottamaan Gerstmannin. Eidos oli hiljat-
tain ostanut sivustolta suuret maarat mainostilaa kyseiselle pelille — jopa sivuston taustakuvakin oli

tapetoitu pelin mainoksella. Yleiso piti tata merkkina siita, ettd Eidos olisi vaatinut GameSpottia
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erottamaan Gerstmannin. Seka GameSpot ettd Eidos kielsivat tapauksen, mutta kumpikaan ei toi-
saalta mydskaan kertonut varsinaista syyta Gerstmannin erottamiseen. Gerstmann itse ei voinut

kommentoida tapausta allekirjoittamansa vaitiolovelvollisuussopimuksen vuoksi.

Kirjassaan Amrich ei ota kantaa, oliko tapauksessa kyse pelimedian korruptiosta vai yleison vaa-
rinkasityksesta, mutta han myontaa, etté lahjontaa varmasti tapahtuu alalla jossain maarin. (Amrich
2012, 273.) Reilu kuukausi Amrichin kirjan iimestymisen jalkeen useat amerikkalainen peliuutissi-
vustot, kuten Kotaku, uutisoivat, ettd GameSpot ja Gerstmann myonsivat lopulta, viisi vuotta ta-
pauksen jalkeen, ettd arvostelija todella erotettiin pelille antamansa huonon arvion vuoksi (Plunkett
2012, viitattu 11.1.2016).

Gerstmann Gate on yksi pelijournalismin darimmaisen rumista esimerkeista. Yhta suoranainen lah-
jonta tuskin on arkipaivaista, mutta on tavallista, etta peliyhtididen tiedottajat painottavat vahvasti
omia mielipiteitdan ja jakelevat suosituksia, joita peliarvostelijan toivotaan noudattavan. Samaa ta-
pahtuu tietysti kaikilla journalismin vaylilla eika tiedottaja voi koskaan sanella, mita toimittajan tulisi
kirjoittaa. Siksi myds pelitoimittajan on tarkeda huomata, milloin héanen mielipiteeseensé yritetaan
vaikuttaa. (Amrich 2012, 274.)

Tassakaan tapauksessa amerikkalaista ja suomalaista pelijournalismia ei voi taysin verrata toi-
siinsa. Pelaaja-lehden toimittaja Janne Pyykkonen vaittaa blogissaan, etta jo pelkastaan maantie-

teellinen sijainti ja toimittajien etiikka ovat omiaan eliminoimaan lahjomishaluja Pohjoismaissa:

Pohjoismaisella pelialalla onkin tietdmani mukaan vaikea maine PR-vaen keskuudessa.
Itsenaisella lehdistolla on perinteisesti ollut vahva asema Pohjoismaissa, ja samaa on vuo-
tanut pelikirjoittamiseenkin. Muistan jo nuoruudestani, ettd Suomessa alan konkarit ovat
aina painottaneet riippumattomuutta. - - Karu totuus on kuitenkin se, ettd Suomi on koko-
luokaltaan niin pieni paikka, ettei taalla edes kannata lahjoa ketdan. Suurten julkaisijoiden
mittaluokassa olemme turha markkina-alue. Riippumattomuudessa auttaa sekin, etta pai-
nolehtena saamme tuloja suoraan tilaajilta siin@ missa nettisaitit ovat taysin riippuvaisia
pelijulkaisijoiden mainoksista. (Pyykkonen 2012, viitattu 11.1.2016.)

Pyykkonen toimi myos paatoimittajana H-Townin nyt jo edesmenneessa suomenkielisessa WoW-
pelilehdessa (2008-2012). Painettu lehti keskittyi kasittelemaan amerikkalaisen Blizzard-peliyhtion
massiivista World of Warcraft -pelia ja sen ympérille kehittynytta alakulttuuria. Alusta Iahtien Pyyk-
kénen teki kuitenkin selvaksi, ettei Blizzard maksa lehdesta mitaan eika lehteen huolita edes Bliz-

zardin mainoksia. Ratkaisu oli tarkea journalistisen avoimuuden kannalta, jota Pyykkdnen tiivistaa
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sanoin: "Riippumattomuus antaa kirjoittaa kivojen juttujen lisaksi esimerkiksi WoWin sellaisista on-
gelmista, kuin laittomasta kultakaupasta ja naispelaajien seksuaalisesta ahdistelusta”. (Pyykkonen
2012, viitattu 11.1.2016.)

Samaisessa blogitekstissa Pyykkdnen silti mydntaa, ettd kotimainen pelilehdistd on riippuvainen
peliyrityksista. Han mainitsee ongelmallisiksi esimerkiksi PR-matkat peliyhtididen lehdistotilaisuuk-
siin. Pienen itsenaisen kustantamon lehtend Pelaajan toimittajilla ei olisi varaa kdyda testaamassa
uusia peleja ulkomaalaisten julkaisijoiden luona ennakkoon ilman, etta peliyhtio kustantaa toimitta-
jien matkat. Samoin on tarkeaa pitaa ylla hyvia suhteita julkaisijoihin. (Pyykkonen 2012, viitattu
11.1.2016.)

Samoilla linjoilla ollaan myds Pelit-lehdessa. Lehden pitkaaikaisin toimittaja Niko Nirvi myontaa
Journalisti-lenden haastattelussa: "Jos olet kriittinen pelifirmoja kohtaan, tuskin paaset kirjoitta-
maan kuuden sivun ennakkojuttuja kuumimmista peleista. Joskus pelia ei paase edes pelaamaan.
- - Pelit-lehtikaan ei ole peliteollisuuden vahtikoira, vaikka valilla sita esittaisi.” Jutun kirjoittanut
toimittaja llkka Pernu tiivistaakin osuvasti, etta "pelilehdet ovat naimisissa - tai vahintaan kihloissa
— pelimarkkinoiden kanssa". (Pernu 2009, viitattu 11.1.2016.) On kiistatonta, ett& peliteollisuus ja
pelijournalismi elavat molempia hyodyttavassa symbioosissa. Paljon huomiota saavaa pelia myy-
daan luonnollisesti paremmin. Siksi uutuuspeli pelijulkaisun kannessa on myyntitydkalu seka peli-
lehdelle etta pelin julkaisijalle: lehti toivoo kansikuvapelin houkuttelevan tarpeeksi kuluttajaa, jotta
tama ostaisi kyseisen lehden numeron ja peliyhtié taas toivoo myyvansa pelia lehden avulla. (Am-
rich 2012, 278.)

2.5 Suomalainen arvostelutyyli aikaansa edelld — uusi pelijournalismi

Suomalaiset kirjoitetut peliarvostelut eroavat yleensa tyyliltddn amerikkalaisesta serkustaan. Dan
Amrich méarittelee peliarvostelun seuraavasti: arvostelu perustuu kirjoittajan kokemukseen ja kir-
joittaja kertoo siina subjektiivisen mielipiteensa. Taméa mielipide tulee kuitenkin aina perustella tar-
kasti. Kirjoittajan omaa persoonaa ei korosteta arvostelussa ja mind-muodon kayttaminen tekstissa
on paha tyylimoka, joka voidaan sallia vain poikkeustapauksissa (Amrich itse muistaa kayttaneensa
sitd yhdessa lauseessa yli 15-vuotisen uransa aikana). Han kiteyttaa, ettei lukijaa kiinnosta arvos-

telija, vaan peli, jota tdma arvostelee. Tama ei toki tarkoita, ettei arvostelu saisi olla luova, mutta
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sen taytyy selkeasti valittaa lukijalle tietoa pelista ja vastata lukijan kysymykseen siita, onko peli
rahan ja vaivan arvoinen. (Amrich 2012, 20 & 56-58.)

Suomessa peliarvosteluihin ei ole sovellettu yhta ahdasta muottia. Erilldan englanninkielisista jul-
kaisuista suomalaisten peliarvostelujen tyyli kehittyi 1980-90-luvun taitteessa aivan toisenlaiseen
suuntaan. 80-luvun puolivalissa tietotekniikkaan keskittynyt MikroBitti-lehti julkaisi myos peliarvos-
teluja, jotka vaihtelivat laadultaan. Sitten tapahtui kuitenkin yhden toimittajan mukanaan tuoma
muutos: professori Suominen toteaa Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010 Saarikoskea mukaillen,
etta "Niko Nirvin tulo MikroBittin avustajaksi 1986 merkitsi yhta kdannekohtaa suomalaisessa peli-
journalismissa". Nuoren ja innostuneen Nirvin panoksen myo6ta MikroBitin arvostelut pitenivat ja
niihin tuli uutta intoa: hanen arvostelunsa eivat olleet vain teknisia vertailuja, vaan ne olivat taynna
huumoria, viittauksia muihin populaarikulttuurin muotoihin ja aiemmin julkaistuihin peleihin. (Suo-
minen 2010, 88-89.) Vuonna 1992 Nirvi siirtyi toimittajaksi saman kustantamon Pelit-lehteen, jossa
han on tydskennellyt siitd lahtien. Suomalaisissa pelipiireissa Nirvi (tai lempinimeltaan Nnirvi) tun-
netaan eraanlaisena legendana: lukijat tunnistavat hanen persoonallisen kirjoitustyylinsa, mutta
sen lisaksi Nirvi on myos itse luonut mystiikan auraa ymparilleen silla seikalla, ettei han ole koskaan

suostunut julkaisemaan kuvaansa lukijoille.

Suominen nimittaa Nirvin arvostelujen innokkuutta poikkeukselliseksi. Han toteaa: "Nirvin tyyli sopii
hyvin sellaiseen pelijournalistiseen, kokemuksellisuutta ja laaja-alaisuutta suosivaan tapaan, jonka
Kieron Gillen nimesi 2004 uudeksi pelijournalismiksi (New Game Journalism) - - Nirvi, joka oli siis
eraassa mielessa 20 vuotta aikaansa edelld, kuvaili arvosteluissaan elaytyen omaa pelaamistaan”.
(Suominen 2010, 88-89.) Uudella pelijournalismilla tarkoitetaan arvostelua, joka ei keskity vain
kertomaan perusteltuja mielipiteita pelista ja pelikokemuksesta, vaan jossa voidaan kayttaa mina-
kertojaa, jakaa omaa henkildkohtaista pelikokemusta ja anekdootteja, jotka tukevat arvostelijan te-
kemia havaintoja pelista. Uusi pelijournalistinen arvostelu on enemmankin kuin henkilokohtainen
essee, jolla on enemman yhteista matkareportaasien ja 70-luvulla lanseeratun "uuden journalismin”

-koulukunnan, kuin perinteisen (amerikkalaisen) pelikritiikin kanssa. (Amrich 2012, 60.)

Brittilaisen Gillenin tunnetuksi tekema uusi pelijournalismi narkastytti vuonna 2004 kansainvalisesti
monet selkeisiin ja teknisiin peliarvostelijoihin tottuneet lukijat. Suomessa vastaavan kaltainen tyyli
on sen sijaan ollut enemmankin saanto kuin poikkeus Nirvin esimerkin myota jo 1980-luvulta lah-

tien. Suomisen mielesta Nirvin alalle astumisen jalkeen MikroBitin yleinen peliarvostelutyyli alkoi
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seurata Nirvin esimerkkia: "Vaikuttaa myos silta, etta Nirvin tyyli toimi esimerkkina muille peliarvos-
telijoille - - ". Aina seuraajat eivat kuitenkaan osanneet soveltaa Nirvin tyylia omaan iimaisuunsa,

vaan arvostelut alkoivat muistuttaa toisiaan:

Toisaalta jalkeenpain tarkasteltuna joidenkin satunnaisten arvostelijoiden tekstit vaikutta-
vat haaleilta Nirvi-kopioilta, koska heilla ei ollut esikuvansa taitoa kuvata elavasti pelita-
pahtumia. Heilla ei valttamatta ollut yhta hyvaa ja monipuolista pelialan ja populaarikult-
tuurin tuntemusta. (Suominen 2010, 88-89.)

Toisena uranuurtajana toimi Suomisen mielesta MikroBitin arvostelija Jukka Tapanimaki, joka taus-
toitti arvostelemansa pelit asiantuntevasti ja viittasi myos aktiivisesti vanhoihin peliklassikoihin ja

tarkasteli peleissa tapahtuvia muutoksia. (Suominen 2010, 88-89.)

Muitakin tiennayttajia on saattanut olla, mutta aikakauslehtitasolla suomalaiset peliarvostelut edus-
tavat useimmiten enemman uutta pelijournalismia kuin puhdasta teknista arviota. Ne ovat kuin es-
seita, joissa viljellaédn mina-kertojaa, vitseja ja viittauksia esimerkiksi politiikkaan, suosittuihin elo-
kuviin, tapahtumiin tai alan kulttuuriin. Niissa toimittaja usein myds kuvailee omaa pelikokemustaan
ja tekemiaan valintoja samaan tapaan kuin esimerkiksi matka- tai tapahtumareportaaseissa. Am-
richin kuvailemia "perinteisia” peliarvostelujakin kylla julkaistaan Suomessa, mutta lahinna sano-
malehdissd, jossa niiden tyylia saatelevat kyseisen sanomalehden tyylimaaritelmét ja tiukat pals-
tarajat, joissa ei voi revitella aiheen vierestd. Sanomalehtien arvostelut taytyy myos kirjoittaa siten,
ettd ne aukeavat myds "tavalliselle” lukijalle, joka ei valttdmatta jaa pelilehtien kirjoittajien kiinnos-

tusta populaarikulttuuriin ja pelialaan.
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3 AINEISTOT JA MENETELMAT

3.1 Aineiston esittely

Tutkin opinnaytetydssani mista Pelit- ja Pelaaja-aikakauslehtien sisallot koostuvat ja miten ne eroa-
vat toisistaan. Aineistonani kaytan neljaa saman kuukauden numeroa molemmista lehdistd, eli yh-
teensd kahdeksaa lehted. Tutkielmani kannalta ei ole valia, ovatko numerot perakkaisten kuukau-
sien lehtia, mutta vertailun vuoksi seka Pelit- ettd Pelaaja-lehtien numeroiden taytyy olla samalta
kuukaudelta, jolloin oletettavasti samat pelit ja samat uutiset ovat olleet esilla. Poikkeuksena en
huolinut tutkimukseeni kesd—heinakuun lehtia, silla Pelit-lehdesta ilmestyy keséa—heinakuun aikana
vain yksi tuplalehti, kun Pelaajaa taas ilmestyy kaksi erillisté lehted. Tuplanumeron ja kahden eril-

lisen lehden toisiinsa vertaaminen ei olisi ollut kovin mielekasta tai valttamatta edes toimivaa.

Valitsin aineistokseni neljan kuukauden numerot ajalta syyskuu 2014—joulukuu 2015, josta poistin
kesa-heinakuun numerot etukateen. Kaytin aineiston valintaan yksinkertaista satunnaisotantaa.
Kyseisessa otantamenetelmassa aikavalin jokaisen kuukauden numerolla, kesakuukausia lukuun
ottamatta, on sama todennakoisyys tulla valituksi otokseen. Aikavalin aloitusajankohta maaraytyi
silla, etta syyskuusta 2014 lahtien Pelit-lehden kustantajana toimi pieni Fokus Media-kustantamo
aiemman ison Sanoma Qyj:n sijaan, joten nain selkeimmaksi, ettei aineistossani Pelit-lehtien kus-
tantamo vaihtelisi kesken kaiken. Lopetusajankohdaksi joulukuu 2015 maaraytyi siksi, etta suoritin
otannan joulukuussa 2015. Tutkimukseni kohteeksi valikoituivat satunnaisotannan myéta seuraa-
vat julkaisuiden numerot:

Pelit 9/2014 ja Pelaaja 9/2014

Pelit 2/2015 ja Pelaaja 2/2015

Pelit 3/2015 ja Pelaaja 3/2015

Pelit 12/2015 ja Pelaaja 12/2015

Kahdeksan aikakauslehted voi dkkiseltaan kuulostaa pieneltd otokselta, mutta opinndytety6hdn
kaytettavan ajan puitteissa se on riittava ja toisaalta taytyy myos huomioida lehtien sivumaarat.
Arpomistani neljan kuukauden Pelit- ja Pelaaja-lehdista nimittain kertyy yhteensa 592 sivua analy-

soitavaa.
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Kavin myos lyhyesti [api molempien lehtien verkkosivut ja nakyvyyden sosiaalisessa mediassa.
Sosiaalisella medialla (Iyhenne some) tarkoitetaan tietotekniikkapohjaista joukkoviestintaa, jossa
yllapidetaan ihmisten valisia vuorovaikutussuhteita ja hyodynnetaan kayttajalahtoisesti tuotettua
sisaltoa. Somelle tyypillisia verkkopalveluita ovat esimerkiksi verkkoyhteisdpalvelut (kuten Face-
book ja Twitter), keskustelupalstat (foorumit) ja sisallonjakopalvelut (esimerkiksi Youtube). (Sanas-
tokeskus TSK 2010, 14.)

3.2 Pelit

Pelit on vanhin suomalainen yha ilmestyva videopelien aikakauslehtijulkaisu: vuonna 1992 perus-
tettu lehti oli ensimmainen kotimainen ainoastaan digitaalisiin peleihin keskittynyt lehti (Saarikoski
2012, 21). Pelit on myds maailmanlaajuisesti yksi vanhimmista pelaamisen erikoislehdista ja luki-
jamaaraltaan Pohjoismaiden suurin pelaamisen aikakauslehti (Ihalainen 2015, 29). Pelit iimestyy
kerran kuussa, mutta kesa—heinakuun lehti on tuplanumero. Nykyaan Pelit kasittelee yhtalailla tie-
tokone-, konsoli- kuin mobiilipelejakin. Alun perin lehti keskittyi kuitenkin vain tietokonepeleihin ja
sen rinnalla julkaistiin konsolipeleihin keskittynyttad Peliasema-lehted vuosina 1998-2001. Sen jal-
keen Peliasema sulautettin paalehteen, ja konsoliarvostelut alkoivat nakya myos Pelit-lehden si-

vuilla.

Sanoma Oyj omisti Pelit-lehden vuoteen 2014 asti, jolloin se myytiin Fokus Medialle. Fokus Media
on samana vuonna perustettu erikoisaikakauslehtiin keskittyva mediayhtio, joka koostuu Sanoman
entisista tyontekijoista. Yrityksen muita julkaisuja (mydskin Sanomalta ostettuja) ovat muun mu-
assa Antiikki & Design, V8-Magazine ja GTi-Magazine. (Yle Uutiset 2014, viitattu 4.1.2016.)

Vuonna 2013 lehden keskilevikki oli 21 469 kappaletta. Vuonna 2011 sen arvioitiin tavoittavan noin
129 000 lukijaa. (Fokus Media, viitattu 4.1.2016.) Pelit-lehden paatoimittajana on alusta lahtien toi-
minut Tuija Lindén. Hanen lisdkseen vakituiseen toimitukseen kuuluu kolme toimittajaa. Avustajia
joulukuun 2015 lehteen oli merkitty yhteensa 24 kappaletta (Pelit 12/2015).

Vuonna 2013 Pelit-lehden lukijoista noin 85 prosenttia oli miehia, 15 prosenttia naisia. Lukijakunta

on nuorta: suurimman ryhman muodostavat alaikaiset, 12—17-vuotiaat lukijat (34 prosenttia). Seu-
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raavana tulevat 18-24-vuotiaat (26 prosenttia) ja 25-34-vuotiaat muodostavat 22 prosenttia luki-
joista. Valtaosa lukijoista (53 prosenttia) on opiskelijoita tai koululaisia. (Fokus Media, viitattu
4.1.2016.)

Pelit-lehti mainostaa verkkosivustoaan Pelit.fi:td sanoin: "Se alkuperainen sosiaalinen media. Jo
vuodesta 1993". Lauseella viitataan muun muassa lehden aktiiviseen keskustelufoorumiin, joka on
tarkoitettu lehden tilaajille. Lehden verkkosivusto palkitsee muutenkin tilaajiaan: esimerkiksi kaikki
lehdessa perustamisvuodesta lahtien julkaistut arvostelut paasee lukemaan tilaajatunnuksilla. Ei-
tilaajia verkkosivusto sen sijaan ei juuri hyddynna, silla ilmaista sisaltoa julkaistaan verkossa vahan
ja epaaktiivisuus muissa some-kanavissa kielii, ettei klikkauksia paasivustolle haeta. Pelit-lendella
on Facebook ja Twitter-tunnus, mutta ne paivittyvat vain muutaman kerran kuussa. Esimerkiksi
Twitter-sivulla mainostetaan, milloin uusi lehti ilmestyy (eli kerran kuussa) ja loppukuukausi lahinna
jaetaan lehden toimittajien henkilokohtaisia tviitteja pelialan aiheista. Tviitti on Twitterissa lahetetty

lyhyt, yleensé kaikille julkinen blogimerkinta (Sanastokeskus TSK ry 2010, 44).

3.3 Pelaaja

Pelaaja on 2002 perustettu suomalainen videopelien aikakauslehti, joka ilmestyy kerran kuussa.
Pelaaja mielletaan yleensa virheellisesti ainoastaan konsolipeleja kasittelevaksi lehdeksi (néin vait-
taa vield tammikuussa 2016 muun muassa lehden Wikipedia-sivu). Paallimmaisena syyna sitkeaan
harhakasitykseen lienee, ettd Pelaaja todellakin kasitteli vain konsolipeleja vuosina 2005-2012.
Tietokonepeleille varattiin tana aikana oma lehtensa, PCPelaaja. PCPelaaja kuitenkin lopetettiin ja
tietokonepelit palasivat Pelaaja-lehden arvosteluihin lehden 10-vuotisnumerossa lokakuussa 2012.
Lehden alkuaikoina Pelaajassa julkaistin myos ulkomaalaisten tekemid, suomennettuja teksteja,

joilla haluttiin korostaa lehden kansainvalisyytta.

Pelaajan slogan on “rakkaudesta videopeleihin”, jolla on pyritty luomaan pesaeroa Pelit-lehteen.
Siind missa vanhempi Pelit-lehti toteuttaa eraanlaista asiantuntija-asemaa, jossa peliarvosteluja ja
alan ké&ytantoja ruoditaan kriittisesti ja nasevin sanankaantein ja ojennetaan ylhaalta kasin lukijalle,
Pelaaja-lehdessa halutaan mieluummin korostaa kirjoittajien samankaltaisuutta lukijoihin. Paakir-
joitusten mukaan toimitus ei tahdo rakentaa ympérilleen auktoriteettista imagoa, vaan kirjoittaa kuin

"pelaajalta pelaajalle”. (Ihalainen 2015, 31-32.)
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Vuoden 2015 lopussa Pelaaja-lehden vakituiseen toimitukseen kuului paatoimittaja Miika Huttusen
liséksi kulttuuritoimittaja, toimituspaallikko, Pelaajalehti.comin toimittaja, editoija, AD ja graafikko.
Avustajia lehdelld on kymmenkunta (Pelaaja 12/2015). Pelaajaa kustantaa kahdeksan tyontekijan
itsendinen kustannusosakeyhtié H-Town Oy. Yhtidn tuotteisiin kuuluvat myds tilattava Anime-lehti.
Pelaaja on kustantamon suosituin tuote — painosméaéara on 12 000 kpl kuukaudessa (H-Town Oy
2016, viitattu 24.1.2016). Vuonna 2013 Pelaajalla arvioitiin olevan noin 75 000 lukijaa. Pelaajan
paakohderyhmana ovat alle 29-vuotiaat miehet. (H-Town Oy 2015, viitattu 4.1.2016.)

Suomalaiset pelilehdet eivat ainakaan nayta vetelevan taysin viimeisia henkayksiaan, silla joulu-
kuussa 2015 H-Town lanseerasi my0s pelkastaan lapsille suunnatun pelilehden Sankarin. Lehden
kohderyhmana ovat 8-12-vuotiaat lapset. Lehti ilmestyy nelja kertaa vuodessa. (Arvekari 2015,
viitattu 7.1.2016.)

Pelit-lenden perinteisemmasta linjasta eroten Pelaaja on selkeammin esill verkossa. Koska Pe-
laajalla on erillinen verkkotoimittaja, lehden verkkosisalto paivittyy usein lyhyilla tuoreilla peliuutisilla
ja sielta [oytyy myos jonkin verran materiaalia, jota ei ole printtilehdessa, kuten toimituksen blogi-
postauksia ja ainoastaan verkossa julkaistavia arvosteluja. Sivustolla on myds Pelit-lehden tapaan
oma keskustelufoorumi. Pelaaja on aktiivisesti esilla Facebookissa, Twitterissa ja Instagramissa.
Kahdessa edelld mainitussa somekanavassa paivityksia tulee jopa useamman kerran paivassa,
Instagramissa satunnaisemmin. Pelaajassa sosiaalinen media on selvasti osattu valjastaa tuo-
maan klikkeja paasivustolle: Facebookin ja Twitterin paivitykset koskevat lahinna peliuutisia tai lu-

kijakilpailuja ja sisaltavat linkin Pelaajalehti.comiin.

3.4 Tutkimuksen menetelma

Tutkimukseni menetelména kaytan paaasiassa laadullista tutkimusta ja sisallonanalyysia. Sisal-
I6nanalyysi on tekstianalyysia, jossa etsitdan tekstin merkityksia ja jolla pyritdé@n saamaan tutkitta-
vasta asiasta kuvaus tiiviissa ja yleisessd muodossa. Sisallonanalyysi sopii hyvin tutkimusmene-
telmakseni, silla kasitteella voidaan tarkoittaa niin siséllonanalysointia kuin sisallon erittelyakin.
Tuomi ja Sarajarvi lainaavat Catanxaroa (1998) ja Burn & Grovea (1997) seuraavasti: "Analyysissa

tuotettu aineisto voidaan kvantifioida, eli analyysia jatketaan siten, etta sanallisesti kuvatussa ai-
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neistossa tuotetaan maarallisia tuloksia”. Sisallon erittelylla tarkoitetaan siis kvantitatiivista doku-
menttien analyysia. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 105-109.) Edella mainittu sopii hyvin lehtien sisallon
maarittelemiseen ja vertailuun, silla sanallisen maarittelyn lisaksi haen myos maarallista tietoa siita,

kuinka suuri osa lehtien sisallostd on samanlaista.

Kaytannossa tutkimukseni jakautuu kolmeen vaiheeseen. Aluksi maaritan, mista lehtien sisalto
koostuu eli kuinka suuri osa kummankin julkaisuiden numeroista on omistettu erilaisille journalisti-
sille juttutyypeille kuten uutisille, reportaaseille ja arvosteluille. My6s muu kuin journalistinen sisalto,
kuten mainosten maara ja sisalto ovat mielenkiinnon kohteitani. Talla tavoin saan esille erot kahden
julkaisun sisallén jakautumisen ja painottamisen suhteen. Tassa vaiheessa lasken siis sisallon erit-
telyn avulla, kuinka paljon kutakin juttutyyppia lehdissa esiintyy. Tutkin juttuja myds hieman sisal-
I6nanalyysin keinoin: mita aiheita jutuissa tyypillisesti kasitellaan ja miten ne eroavat kilpailevasta

julkaisusta.

Toisessa vaiheessa selvitan lehtien painottuneisuutta eri pelialustoihin. Klassisesti Pelit mielletaan
tietokonepainotteiseksi ja Pelaaja konsolipainotteiseksi lehdeksi. Koska molempien lehtien arvos-
teluissa ilmoitetaan alusta, jolla kyseista pelia on testattu, tilastoin tassa vaiheessa jalleen sisallon
erittelyn keinoin yksinkertaisesti, mita alustoja kummassakin lehdessa arvosteluissa suositaan eni-
ten. Talla pyrin saamaan tilastollisen vastauksen siihen, onko Pelit tosiaan enemman tietokonepe-

lilehti ja Pelaaja enemman konsolipelaajien julkaisu.

Kolmannessa vaiheessa kaytan jalleen ensin sisallon erittelya, jolla etsin saman kuukauden leh-
dista kaikki artikkelit, joissa kasitelldan samaa aihetta (eli luultavasti samaa pelia). Pelkka sisallon
erittely ei kuitenkaan tarjoa muuta kuin lukuméaaria eika se vastaa laajempiin kysymyksiin artikke-
lien sisallosta, tyylista ja kontekstista. Siksi tdméan jalkeen on tarpeen jaotella samaa pelia kasitte-
levat artikkelit kolmeen eri luokkaan sen mukaan, kuinka paljon artikkelit eroavat toisistaan. Kun
artikkelit on luokiteltu, tutkin sanallisessa muodossa laadullisella sisélldnanalyysilla, miten kahden

eri julkaisun samasta aiheesta kirjoitetut jutut eroavat toisistaan.
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4 LEHTIEN SISALTO

41 Sisallon jakautuminen

Ensimmainen askel lehtien sisallon erittelyyn oli taulukoida, mista lehtien sisaltd koostuu. Tama oli
hyvin mekaaninen vaihe, jossa laskin jokaisen lehden sivun erikseen ja maarittelin, mité juttutyyp-
pia se edustaa. Kokosin laskelmani kahdeksi taulukoksi. Jaottelin sisallon kahdeksaan ryhmaan:

etukansi, mainokset, toimitukselta, uutiset, reportaasit, arvostelut, lukijoilta ja muut.

Mainokset-osioon kuuluvat nimensa mukaisesti kaikki maksetut ilmoitukset ja kustantajan muiden
tuotteiden mainokset. Toimitukselta-osioon kuuluvat siséllysluettelon lisaksi kaikki toimittajien te-
kemat mielipidekirjoitukset, kuten paakirjoitukset, kolumnit ja toimituksen kuulumiset. Tahan kate-
goriaan laskin myos iimoitukset lukijakilpailuista, seuraavan kuun lehtien sisalldista ja muut vastaa-

vat kirjoitukset.

Uutisena pidetaan klassisesti tuoretta faktapohjaista artikkelia, joka vastaa kysymyksiin mita,
missa, milloin, miksi, miten ja kuka. Tahan kategoriaan laskin esimerkiksi selkeat uutisoinnit muun
muassa tulossa olevista peleista ja laitteista, alan kohuista ja kaanteista, pelimarkkinoista ja pelifir-
mojen seka harrastajien tapahtumista. Koska puhumme pelijournalismista, laskin uutiskategoriaan
my0s peliennakot, joissa toimitus on paassyt testaamaan viela tekovaiheessa olevan pelin kesken-
eraista versiota ja kertoo, mité pelilta on odotettavissa. Ennakkoa ei pida sekoittaa arvosteluun,
silld vaikka toimittaja kertoo yleensa sen hetkisen tuntuman pelista, ei keskeneraista pelia ole viela
eettistd varsinaisesti arvostella, koska se saattaa muuttua ennen julkaisuaan jopa kokonaan toi-

senlaiseksi.

Reportaasi taas on laajahko selostus kiinnostavasta asiasta, jonka pohjana voidaan kayttaa esi-
merkiksi henkilohaastatteluja, toimittajan omaa havainnointia tai kirjallisuutta. Tyyliltdan reportaasi
on uutista vapaampi ja taustoittavampi. Siksi laskin reportaasi-kategoriaan esimerkiksi pidemmat
ajankohtaiset artikkelit vierailuista pelistudioille ja pelisarjojen tai ilmididen historiikit. Aluksi jaoin
haastatteluihin pohjautuvat henkilokuvat omaan kategoriaansa, mutta puhtaita henkilohaastatteluja
oli niin vahan (useimmissa lehdissa ei yhtaan tai korkeintaan yksi per lehti), etta yhdistin niité lopulta
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tapauksen mukaan reportaasi- tai uutiskategoriaan sisallésta, ajankohtaisuudesta ja tyylista riip-

puen.

Arvostelut-ryhma koostuu nimensa mukaisesti journalistisesta pelikritiikista, jonka maara pelileh-
dissa on perinteisesti suuri. Laskin kategoriaan ainoastaan peliarvostelut: satunnaiset sarjakuva-
arvostelut tai laitetestaukset luokittelin Muut-osioon. Lukijoilta-osiossa on nimensa mukaisesti luki-
joiden tuottamaa sisaltoa tai viesteja. Kaikkien lehtien sisallysluettelot ja juttujen otsikot I0ytyvat

opinnaytetyon lopussa olevista liitteista (LIITE 1-4).

TAULUKKO 1. Pelit-lehden sisallon jakautuminen kaikissa neljassa lehdessa. Oheisessa taulu-

kossa on esitetty ristiintaulukoituna sivujen maara per osio ja lehti.

Pelit-lehden sisallon jakautuminen

Sisélto Sivumaara

Pelit 9/2014  Pelit 22015  Pelit 3/2015  Pelit 12/2015  Yhteensé
Etukansi 1 1 1 1 4
Mainokset 6 3,5 3,5 5 18
Toimitukselta 7 6 ) 7 25
Uutiset 11 14 12 3 40
Reportaasit 6 10 9 13 38
Arvostelut 42 38,5 38,5 44 163
Lukijoilta 0 1 3 0 4
Muut 3 2 4 3 12
Yhteensa 76 76 76 76 304
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TAULUKKO 2. Pelaaja-lehden sisallon jakautuminen kaikissa neljassa lehdessa. Taulukossa on

esitetty ristiintaulukoituna sivujen maara per osio ja lehti.

Pelaaja-lehden sisallon jakautuminen

Sisalto Sivumaara
Pelaaja Pelaaja Pelaaja Pelaaja Yhteensé
9/2014 2/2015 3/2015 12/2015
Etukansi 1 1 1 1 4
Mainokset 8 9 10 8,5 35,5
Toimitukselta 7 7 24 7 45
Uutiset 14 18 10 8,5 50,5
Reportaasit 15 12 10 12 49
Arvostelut 19 15 22 27 83
Lukijoilta 1 3 3 1 8
Muut 3 3 4 3 13
Yhteensa 68 68 84 68 288

Sivumaaria ei voi suoraan vertailla pelilehtien kesken, silla Pelaaja on laht6kohtaisesti ohuempi
julkaisu. Tavallisessa numerossa on 68 sivua, Pelit-lehdessa taas 76. Siksi lienee mielekkaampaa
tarkastella, minka prosenttimaaran kummankin lehden sisallosta mikakin osio vie. Tama visualisoi-

tuu helpoiten yksinkertaisena piirakkakuviona.
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Pelit-lehden sisdllon jakautuminen, ...

Muut Etukansi
4 lehted yhteensa (304 sivua) (#sivua) (12sivua) (s
5 - 4%,/ o
Mainokset

_—(18sivua)
. 6%

_ Toimitukselta
(25 sivua)
8%

B Etukansi

B Mainokset

m Toimitukselta

m Uutiset
Reportaasit

B Arvostelut

B Lukijoilta
Reportaasit
(38 sivua)
13%

B Muut

KUVIO 1. Pelit-lenden sisallon jakautuminen prosentteina. Yhteenlaskettuna neljan lehden sivu-
maaréat eli yhteensa 304 sivua.

Pelaaja-lehden sisallon jakautuminen,

. . . Lukijoilta
4 lehtea yhteensa (288 sivua) (8sivua)  puut
.,3 % (13 sivua)
4%
Etukansi
___(4sivua)

1%

M Etukansi
B Mainokset

M Toimitukselta

m Uutiset
Reportaasit
Reportaasit
H Arvostelut (49 sivua)
m Lukijoilta 7%
B Muut

KUVIO 2. Pelaaja-lehden sisallon jakautuminen esitettyné piirakkakaaviona ja laskettuna prosent-
teina. Yhteenlaskettuna neljan lehden sivumaarat.
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Ei ole suurikaan yllatys, etta molempien julkaisuiden sivumaarasta leijonanosan haukkasivat pe-
liarvostelut. Erot lehtien valilla ovat kuitenkin suuret: Pelit-lendesta arvostelut peittavat yli puolet
lehdesta (54 prosenttia). Neljasta lehdesta yhteensa 163 sivua oli arvosteluja, yhdessa lehdessé

niita oli keskimaarin 40 sivua.

Pelaajassa arvosteluja oli noin 29 prosenttia sisallosta. Yhteensa neljassa lehdessa oli arvosteluja
83 sivua, keskimaarin noin 20 arvostelusivua per lehti. Huomattavaa oli myos, etta Pelaajassa ar-
vostelut olivat usein vain sivun mittaisia tai korkeintaan kaksisivuisia. Pelit-lehdessa arvostelut oli-
vat pidempid, sillé yhdelle arvostelulle oli saatettu omistaa jopa kolme sivua. Pidempien arvostelu-
jen lisdksi molemmissa lehdissa oli kuitenkin myds hyvin lyhyitd miniarvosteluja. Suurten ja odotet-
tujen pelien arvostelut olivat yleensa pidempia kuin kokeellisten tai usein ilmestyvien pelisarjojen
uudet osat. Esimerkiksi erilaisten urheilupelien jatko-osia ilmestyy yleensa markkinoille tiuhaan tah-
tiin ja vaikka esimerkiksi uusi vuosittainen NHL-peli on paljon ostettu, eivat erot edelliseen sarjan
osaan ole valttamatta niin suuret, etta muutenkin pelaajien parissa noteerattu lisdosa kaipaisi kol-
men sivun pitkaa arvostelua. Pelit-lehdessa arvostelut ovat myos melkein heti lehden alussa, Pe-
laajassa vasta loppupuolella. Tama voitaisiin tulkita merkkina siita, etta Pelit-lehti korostaa itseaan

arvostelumediana ja Pelaaja uutispainotteisempana mediana.

Pelit-lehdissa reportaaseja ja uutisia oli melkein yhta paljon, noin 13 prosenttia sisallosta. Pelaajan
sisaltd on jakautunut tasaisemmin: seuraavaksi suurin osa lehdista, 18 prosenttia, on uutisia. Re-
portaaseja taas on 17 prosenttia. Uutisten ja reportaasien suhteen on selvasti nahtavissa lehtien
eroneva linja. Pelaajassa alan ajankohtaisia asioita kasitellaan nakyvasti enemman: lehti nostaa
esille uutisia ja mainintoja pelialan tapahtumista, julkaisijoiden uusista suunnitelmista, tekijoiden
sitaatteja ja kaikenlaisia pikku-uutisia. Reportaasit ovat yleensé esimerkiksi alan tapahtumien ku-
vauksia tai kertomuksia vierailuista pelistudioille tai pelintekijoiden haastatteluja. Erityisesti ovat
esilla kotimaiset pelitalot ja jokaisessa numerossa kasitellaan myos pienen luokan indie-peleja, silla
Pelaajassa on oma vakituinen osionsa indie-pelien maailmalle. Pelaajassa valotetaan huomatta-
van paljon Pelit-lehted enemman alaa ja ihmisia pelituotteiden taustalla. Historiikkeja ja pelkastaan

toimittajien pohdintoihin ja kirjallisiin lahteisiin pohjautuvia esseitakin toki on silloin tallGin.

Pelaaja-lehden reportaaseissa nakyy journalistisen tiedonhaun monipuolisuus. Toimittaja ei
yleensa nayttaydy itse jutun ainoana asiantuntijana, joka on googlannut asioita toimituksesta kasin.
Pelaajan reportaasit pohjautuvat toimittajan tietojen lisaksi haastatteluihin ja havainnointiin ja niissa
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paasee aaneen muitakin kuin jutun allekirjoittanut. Pelit-lehden reportaasit taas kulkevat enemman
vain kirjoittajan varassa. Niihin ei ole ainakaan nakyvasti haastateltu ketaan ja tapahtumakuvauksia

on harvoin, joten myos paikan ja tunnelman havainnointi uupuu monesta tekstista.

Pelit-lehdessa keskitytaan enemman itse pelituotteisiin kuin koko pelialaan ja pelikulttuuriin. Esi-
merkiksi pelintekijoiden haastatteluja tai tapahtumareportaaseja ei juuri nahda. Uutisetkin ovat |-
hinna ennakkoja toimittajien testaamien pelien varhaisversioista tai tulossa olevista peleista. Re-
portaasit ovat yleensa esseemaisia, ilmeisesti kirjallisiin 1ahteisiin ja toimittajan omiin pelikokemuk-
siin perustuvia katsauksia ja pohdintoja jostain pelista tai sen kehityksesta. Ne ovat kuitenkin Pe-
laajan katsauksia pidempid. Pelialan ilmidita kasitellaan lahinna toimittajien kolumneissa, ei uuti-
sissa tai reportaaseissa. Pelagjaa enemman Pelit-lehdessa esille nayttavat nousevan historiikit eli
esimerkiksi katsaukset jonkin pelisarjan historiaan ja ajan my6ta tapahtuvaan kehitykseen. Pelit-
lehdessa kasitellaén usein myds sinansa pelimaailman ulkopuolisia tuotteita, joiden oletetaan myds
kiinnostavan lukijaa, kuten scifi- ja fantasiakirjallisuutta seka elokuvia. Esimerkiksi koska joulu-
kuussa 2015 maailmalle putkahti kymmenen vuoden tauon jalkeen uusi T&htien sota -elokuva,
ruodittiin joulukuun Pelit-lehden numerossa Star Warsia useammassa eri artikkelissa itse pelien
lisaksi oheistuotteista ja kirjoista lahtien. Myds syksylla elokuvateattereissa pyorinyt Yksin Marsissa
-tieteiselokuva oli oman artikkelinsa aiheena, vaikka kirjaan perustuva elokuva ei suoranaisesti liity

peleihin.

Pelit-lehdessa toimituksen sisaltoa oli vain kahdeksan prosenttia. Pelaajassa toimituksen sisaltoa
16 prosenttia. Toisaalta toimituksen sisallon maara saattaa olla otannassa paljon normaalia suu-
rempi: kolmessa Pelaajan numerossa toimituksen kolumneja, kuulumisia ja muuta vastaavaa si-
saltéa oli noin seitseman sivua lehtea kohden. Yhdessa paksummassa numerossa (Pelaaja
3/2015) oli toimituksen art directorin Lasse Erkolan kokoama 150 parhaimman pelikannen kuva-
osio. Osio oli perati 16 sivun mittainen. Kansien valinta ei pohjautunut esimerkiksi lukijoiden aanes-
tykseen tai muihin lahteisiin, vaan AD:n omaan henkilokohtaiseen makuun. Taten ainoa tapa oli
mielestani rinnastaa osio kolumniin tai mielipidekirjoitukseen, sillda AD kertoi siind oman mielipi-
teensd — vaikkakin tekstin sijaan kuvin. Tdma kuvaplajays vaaristaa siis toimituksen sisaltoa tilas-

toissa Pelaajan osalta reilusti ylakanttiin.

Jokaisessa Pelaajan numerossa on yhden sivun mittainen Toimituksen kuulumiset -0sio, jossa toi-
mituksen vakituinen kaarti ja my0s avustajat esiintyvat nimella ja kasvoillaan. Kuvien ohessa toi-

mittajat, graafikko, AD ja avustajat kertovat, mita heidan maailmaansa ja pelimaailmaan kuuluu ja
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esimerkiksi mista pelista tai elokuvasta kukakin on talla hetkelld innostunut. Sivun avulla toimituk-

sen vakea yritetaan luultavasti tehda tutummaksi ja tuoda lahemmaksi lukijaa.

Lukijoiden sisaltoa molemmissa lehdissa on melko vahan. Pelaajassa sita on kuitenkin enemman,
lahinna Pelaajalehti.comin keskusteluista poimittuja lainauksia ja lukijadanestysten tuloksia. Pelit-
lehdessa lukijoiden aani ei nay satunnaisia nettiaanestyksia lukuun ottamatta. Vuonna 2007 Aviisi-
lehden haastattelussa Pelit-lehden paatoimittaja Tuija Lindén on todennut, etta lukijoiden kirje-
palsta lopetettiin aikoinaan, kun keskustelu siirtyi nettiin. Jos Pelit.fi:n foorumin keskustelujen patkia
on joskus julkaistu lehdessa, lukijat ovat yleensa ottaneet siitd nokkiinsa. Nettikeskustelijat ovat
kokeneet, ettei nettikommentteja oltu tarkoitettu "ihan niin julkiseksi", etta niita olisi lehteen tarvinnut
painaa. (Visapaa 2007, viitattu 20.1.2016.) Tama saattaa selittaa osaltaan lukijapostin puuttumisen

Pelit-lehden sivuilta.

Mainosten maara oli molemmissa lehdissé pienempi kuin etukateen odotin. Nurinkurisesti ohuem-
massa Pelaajassa oli kuitenkin enemman mainoksia (12 prosenttia koko sisalldsta) kuin kahdeksan
sivua tuhdimmassa Pelit-lehdessa (jossa luku oli 6 prosenttia). Syyt tdhén ovat omia pohdintojani,
mutta maarat saattavat selittya ainakin osittain levikkimaaralla. Pelaajan levikki on noin puolet Pelit-
lehtea pienempi, joten pienilevikkisempi lehti joutuu ehka turvautumaan matalamman tilaajamaa-
ran vuoksi enemman mainosrahoitukseen. Pelaajan tiimissa tyoskentelee myds enemman vakitui-
sia toimituksen jasenia kuin Pelit-lehdessa, joka luottaa enemman avustajien apuun. Tunnetusti
vakituinen tyontekija tulee toimitukselle freelanceria kallimmaksi. Nykyaan molemmat lehdet omis-

taa pieni kustantamo, joten yritysten koolla eroja mainosmaarassa ei voi selittaa.

Usein seka Pelit etta Pelaaja-lehden saman kuun numerossa oli keskenaan samoja mainoksia sa-
moilta mainostajilta. Yleisimmat mainostajat olivat tietysti peliyhtiita tai peleja myyvia liikkeita, jotka
hehkuttivat uutuuspelia tai laitetta. Alkuvuoden lehdissa mainostettiin myds mita iimeisimmin kor-
keakouluhakuja silmalla pitden pelialan koulutuksia eri oppilaitoksissa. Lehdissa oli my6s yleisesti
nuorille miehille suunnattuja mainoksia (autoja, tekniikkaa, elokuvia) ja lehden kustantajan muiden

julkaisuiden mainoksia.

Huomion arvoinen seikka on, etta varsinaisissa pelituotemainoksissa ei esiintynyt samoja peleja,
joita oli arvosteltu kyseisessa lehden numerossa. Tama saattaa olla toimituksen tietoinen paatos,
jolla pyritdan eliminoimaan pelin julkaisijalta tulevaa painetta pelista kertovan jutun sisaltéon. Sen
sijaan peleja myyvien yritysten, kuten pelien erikoisliikkeiden ja isojen kauppaketjujen (Prisma,
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Hobby Hall jne.) mainoksissa saatettiin mainostaa useampaakin uutuuspelia, joita kasiteltiin myds

kyseisessa lehdessa.

4.2 Tietokone vastaan konsolit

Puhuttaessa videopeleista, pelaajista ja pelijournalismista, on ennemmin tai myohemmin puhuttava
konesodista tai laitesodista. 1980-luvulta peraisin oleva dramaattinen termi levisi pelilehtien rum-
mutuksen myéta myéhemmin yleiseen kayttoon. Sillé tarkoitetaan iimi6ta, jossa useimmiten kaksi
kilpailevaa pelikonetta kamppailee markkinoiden herruudesta. Vuosia kestaneet konesodat naky-
vat paitsi alan teollisuudessa, myds pelikulttuurissa ja pelaajien piirissa. (Saarikoski 2012, 29.) Jo-
kaisella pelaajalla on yleensa tietty mieltymys johonkin pelialustaan: osa vannoo PC:n, osa Playsta-
tionin tai Xboxin nimeen. Oma pelialusta voidaan kokea muita paremmaksi, mika johtaa vastak-

kainasetteluihin.

Pelit- ja Pelaaja-lehden suhteen lukijat puhuvat usein tietokonepelien ja konsolipelien vastakkain-
asettelusta. Kasitys ei ole taysin tuulesta temmattu. Vuosina 2005-2012 Pelaaja keskittyi kasitte-
lem&an ainoastaan konsolipeleja ja Pelit-lehti oli pitkaan sisalloltaan tietokonevaltainen. Kun Pelit-
lehti perustettiin vuonna 1992, ei konsolimarkkinat mullistanut Sonyn Playstation-konsoli ollut viela
nahnyt paivanvaloa (tdma tapahtui vasta syksylla 1995). Pelit-lehden lukijakunta ja toimitus koos-
tuivat 1990-luvulla kotitietokoneharrastajista, jotka suhtautuivat lukijapalautteen ja toimituksen kan-
nanottojen perusteella konsolipeleihin pitkaan nuivasti. Erityisesti Nintendon konsolipelit nahtiin
lasten puuhasteluna, kun "oikeat” pelaajat hakkasivat pelinsa tietokoneella. Monet lukijat toivoivat
vuosina 1992-1993 lukijakirjeissaan Pelit-lehteen juttua myos konsolipeleista, mutta kirjeiden jul-
kaisu lukijapalstalla aiheutti aina suuren vastalausevyoryn konsolivihaajilta. Pelit kelpuutti konsoli-

pelit sivuilleen vasta vuonna 2001. (Saarikoski 2012, 34.)

Nykypaivana molemmat pelilehdet kasittelevat — ainakin virallisen linjauksensa mukaan — kaiken-

laisia videopeleja, mobiilista konsoleihin. Vanha ennakkokasitys lehtien painottuneisuudesta joko
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tietokone- tai konsolileiriin elaa silti lukijoiden keskuudessa. Vaikka vanhempi Pelit-lehti saatetaan-
kin jo mieltaa kaikista peleista kertovaksi julkaisuksi, pidetaan Pelaajaa yha usein virheellisesti ai-

noastaan konsolipeleista kirjoittavana julkaisuna.

Halusin selvittaa, kuinka paljon ikuinen PC-pelit vastaan konsolipelit -vastakkainasettelu nakyy jul-
kaisuissa. Molemmissa lehdissa ilmoitetaan yleensa, milla pelialustalla pelia on arvostelua varten
testattu. Laskin siis kaikki arvostelut Pelit- ja Pelaaja-lehtien numeroista 9/2014, 2/2015, 3/2015 ja
12/2015. Sen jalkeen katsoin, mitg arvostelualustaa arvosteluissa on kaytetty ja kokosin niista yk-

sinkertaiset taulukot.

Tilastoissani arvostelun pituudella ei ollut valia. Jos samasta pelista oli lehdessa esimerkiksi yhden
toimittajan tekema useamman sivun paaarvostelu ja toisen toimittajan lyhyt sivuarvostelu, laskettiin
molemmat arvostelut omiksi arvosteluikseen. Myos Pelaaja-lehdessé julkaistavan Sonyn sponso-
roiman Playstation Indie -sivun arvostelut laskettiin omiksi arvosteluikseen. Sivulle on koottu otteita
Pelaajan aikaisemmin julkaistuista arvosteluista Sonyn PSN-verkosta ostettavista indie-peleista
(KUVA 3). Koska sivusta on maksettu, sen voisi tulkita my6s mainokseksi. Otin sen arvostelut silti

mukaan tilastoihini, koska se sisaltaa Pelaajan toimittajien tekemia arvosteluja, joissa peleille on
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annettu arvosanat (joista kaikki eivat ole suinkaan mairittelevia). Lukijalle ne nayttaytyvat siis joka

tapauksessa arvosteluina, olivatpa ne ennestaan julkaistuja tai eivat.
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KUVA 3. Pelaajan 3/2015 Playstation-arvostelusivu, joka on Sonyn sponsoroima. Sivulla on poi-
mintoja lehdessa aikaisemmin julkaistuista arvosteluista Playstation-peleista, jotka ovat digitaali-

sesti ostettavissa Playstation Network (PSN) -verkkokaupassa.

Omaksi luokikseen taulukoihin valitsin yleisimmat julkaisuissa esiintyvat alustat: PC, Sonyn
Playstation 4, Microsoftin Xbox One, Playstation 3, Xbox 360, Nintendo 3DS, Macintosh-tietokone,
Applen iPad-tabletti ja Nintendon Wii U -kasikonsoli. Jos arvostelussa oli kaytetty jotain muuta alus-
taa, se paatyi Muut-kategoriaan. Téllaisia olivat esimerkiksi satunnaiset mobiilipelit tai lautapelit.
Lehtien arvosteluissa ja nain ollen my6s taulukoissani PC:lla viitataan siis vain Windows tai Linux-

pohjaisiin tietokoneisiin.
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Macintosh-tietokoneet kuuluvat omaan luokkaansa, sillé pelikokemus Macilla on usein erilainen ja
ne myos iimoitettiin arvosteluissa omaksi alustakseen. Vaikka iPadit ja iPhonet kayttavat samaa
iOS-kéayttojarjestelmaa, nekin on luokiteltu omiin luokkiinsa niin lehtien arvosteluissa kuin tilastos-
sanikin, silla pelikokemus on tietysti taysin erilainen riippuen siita, pelaako pelia tabletilla vai puhe-
limella. Muutamasta Pelaaja-lehden arvostelusta arvostelualusta oli jaanyt mainitsematta. Jos
alusta ei kaynyt selvasti ilmi arvostelun sisallosta, oletin, etta peli oli arvosteltu ensimmaisella ar-

tikkelissa mainitulla alustalla.

TAULUKKO 3. Pelit-lehden neljan numeron peliarvosteluissa kaytetyt alustat.

Alustat Arvostelut (kappaletta)

Pelit Pelit Pelit Pelit Yhteensa

9/2014 2/2015 3/2015 12/2015
PC 23 17 20 16 76
PS4 4 2 2 13 21
Xbox One 1 5 0 3 9
PS3 0 0 1 0 1
Xbox 360 1 0 0 0 1
3DS 0 0 3 0 3
Mac 1 1 0 0 2
iPad 0 3 1 0 4
Wii U 1 1 0 1 3
Muut 0 0 2 1 3
Yhteensa 31 29 29 34 123
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TAULUKKO 4. Pelaaja-lehden neljan numeron peliarvosteluissa kaytetyt alustat.

Alustat Arvostelut (kappaletta)

Pelaaja Pelaaja Pelaaja Pelaaja Yhteensa

9/2014 2/2015 312015 12/2015
PC 7 6 6 11 30
PS4 3 6 12 15 36
Xbox One 5 1 0 2 8
PS3 2 5 5 0 12
Xbox 360 3 0 0 0 3
3DS 0 1 1 0 2
Mac 0 0 0 0 0
iPad 0 0 0 0 0
Wiil 0 1 0 2 3
Muut 0 0 0 0 0
Yhteensa 20 20 24 30 94

Kuten ylla olevista taulukoista kay ilmi, Pelit-lehti todellakin osoittautui reippaasti PC-painotteisem-
maksi julkaisuksi. 123 peliarvostelusta peréati 76 kappaletta, eli 62 prosenttia, oli arvosteltu PC:lla.
Konsoliarvosteluja oli huomattavasti vahemman: kakkosena tullut Sonyn Playstation 4 oli alustana
21 arvostelussa. Playstation 4 oli silti konsoleista selvasti suosituin — sen kanssa konsolimarkki-
noista kilpaileva Microsoftin Xbox One -konsoli oli alustana ainoastaan yhdekséassé arvostelussa.
Vaikka Pelit-lehden arvostelut olivat valtaosaltaan PC-pohjaisia, kasiteltiin lehdessa silti pienissa
méaarin myos kaikkia muita tilastoimiani alustoja. Muut-kategoriaan paatyivat kaksi iPhone-arvos-

telua ja yksi satunnainen lautapeliarvostelu.

Myos Pelaaja-lehden historia konsolilehtend nékyy sisalléssa ainakin taman tilaston valossa. Yh-
teensé 94 arvostelusta valtaosa, eli 36 kappaletta, oli arvosteltu Playstation 4:lla. Stereotypiaa ku-
moten PC-pelit tulevat kuitenkin hyvana kakkosena, joita oli lehdissa yhteensa 30 kappaletta.

Playstation 4:n kilpailija Xbox One jai Pelit-lehden tapaan vahalle huomiolle myds Pelaajassa: sita
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kéytettiin vain kahdeksassa arvostelussa. Edellisen sukupolven konsoleista Playstation 3 vei ar-
vosteluista jopa 12 kappaletta. Taté tosin selittaa osittain aikaisemmin mainittu Sonyn sponsoroima
kokoelma-arvostelusivu, joka l0ytyi kahdesta Pelaajan numerosta. Pelaajan arvostelut jakautuivat

tasaisemmin eri alustojen kesken, mutta esimerkiksi Macille tai iPadille arvosteluja ei ollut lainkaan.

Alla samat tilastot on esitetty piirakkakaaviona, josta kay ilmi arvostelualustojen jakautuminen

prosentuaalisesti.

Pelit: 4 lehden arvostelujen

. . T . WiiU
jakautuminen yhteensa Mac iPad So Muut
eri alustoille 3DS 29 3% 7T 29
3% | '
Xbox 360 |
1%—-\‘ |
uPC PS3_.7.\
1%

® Playstation 4

= Xbox One
Playstation 3

= Xbox 360

= Nintendo 3DS

 Mac

u jPad

= Wil

= Muut

KUVIO 3. Alustat, joille Pelit-lehden neljan numeron arvostelut jakautuvat. Katso prosenttilukujen

perustana olevat luvut taulukosta 1.
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Pelaaja: 4 lehden arvostelujen
jakautuminen yhteensa 3ps Wiil

eri alustoille Xbox 360, 2 % 3%

= PC

® Playstation 4
= Xbox One

= Playstation 3
= Xbox 360

39 | L
= Nintendo 3DS .
= Mac
m iPad
= Wiil
= Muut

KUVIO 4. Alustat, joille Pelit-lehden neljan numeron arvostelut jakautuvat. Katso prosenttilukujen

perustana olevat luvut taulukosta 2.



5 SAMAT AIHEET

Lahtooletukseni oli, etta Pelit- ja Pelaaja-lehden samojen kuukausien numeroissa esiintyisi paljon
samoja aiheita ja arvosteluissa olisi paljon samoja peleja. Tama osoittautui kuitenkin yllatyksekseni
vaaraksi olettamukseksi. Sama ajankohtaisaihe sattui vain yhteen lehteen (nayttelija Robin Wil-
liamsin muistokirjoitus, 9/2014-numeroissa). Keskimaarin julkaisuissa oli arvosteltu vain kuusi sa-
maa pelia kuukaudessa. Yhteensa arvostelujen keskiarvo neljan kuukauden Pelit-lehdissa oli 30,75

arvostelua per lehti, Pelaajassa sama keskiarvo oli 23,5 arvostelua per lehti.

Peliarvostelut on yleensa tapana tiivistda sanalliseen tai numeeriseen arvosanaan tai pistemaa-
raan. Alan sisalla arvosanojen mielekkyytta kyseenalaistetaan tasaisin valiajoin, silla pelkka arvo-
sana kertoo harvoin koko totuutta, jos lukija ei lue myos arvostelutekstia. Kansainvalisesti suuret
peliyhtiot antavat usein kriitikoiden antamille arvosanoille myds suhteettoman paljon painoarvoa:
esimerkiksi peliyhtion tyontekijoiden rahalliset bonukset saattavat oikeasti riippua siita, ylittaako peli

jotain ennalta maarattya keskimaaraista pisterajaa arvosteluissa. (Amrich 2012, 97-99.)

Arvosanojen maarittaminen on myos nykypaivana entista vaikeampaa pelien muuttuvan luonteen
vuoksi. Yha useampi peli julkaistaan verkon kautta osissa eli jaksoina samaan tapaan kuin tv-sarjan
jaksot, jotka lopulta muodostavat kokonaisuuden. Vaikka arvostelija antaisi arvosanan pelin yhdelle
jaksolle, se ei valttamatta enda pade koko kokonaisuuteen vuoden paasta. (Huttunen 2015, 3.)
Lukijat kuitenkin odottavat saavansa jonkin helpon ja nopean tavan verrata kahta pelia toisiinsa,
joten satunnaisista yrityksista huolimatta arvosanattomat arvostelut eivat ole ainakaan viela vakiin-

tuneet.

5.1  Ovatko kriitikot aina samaa mielta?

Olen koonnut alle taulukon molempien julkaisuiden neljan kuukauden numeroiden peliarvostelut,
joissa on arvosteltu samaa pelid. Lehdet kayttavat keskenaan eroavaa arvosteluasteikkoa: Pelit-
lehti kayttaa arvosteluasteikkoa 0—100 pistettd, jossa sata on paras pistemaara. Pelaajassa arvos-
telu tapahtuu arvosanoina 1-10. Periaatteessa naita voidaan kuitenkin vertailla desimaalia siirta-
malla: Pelit-lehden 83 pistetté vastaa siis 8,3 pistettd Pelaajan asteikolla (eli pydristyy arvosanaan
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8, koska Pelaajassa kaytetaan kokonaislukuja). Verkkopeliosiossa Pelaajassa ei kayteta numero-
arvosanaa lainkaan, vaan kaytetdan kolmea sanallista arvosanaa: Ota! (kiitettava), Harkitse! (kes-

kiverto), Jata! (huono).

TAULUKKO 5. Arvostelut, joissa on aiheena sama peli ja sille annetut pisteet.

Arvostelut

samoista peleista

Aihe Ajankohta Arvosana  Arvosana  Arvostelija Arvostelija
(Pelit) (Pelaaja)  (Pelit) (Pelaaja)

Assassin’s Creed: ~ 2/2015 83/100 Harkitse!  Markus Ville Arvekari

Unity — Dead Kings Lukkarinen

DLC

Blackguards 2 212015 84/100 7/10 Niko Nirvi Miika Huttunen

Captain Toad: 2/2015 80/100 710 Juho Janne Kaitila

Treasure Tracker Kuorikoski

Dark Souls II: 9/2014 90/100 Harkitse!  Niko Nirvi Janne

Crown of the Pyykk6nen

Sunken King

Dead Rising 3 9/2014 86/100 710 Markus Matias

Lukkarinen Kainulainen

Diablo llIl: Ultimate ~ 9/2014 88/100, 910 Markus Miikka Lehtonen
Evil Edition 90/100 Lukkarinen,
Tuomas
Honkala
Dying Light 3/2015 84/100 710 & Niko Nirvi Miikka
710 Lehtonen,
Janne
Pyykkénen
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Evolve

Fallout 4

Gods Will Be
Watching

Hearthstone: Curse

of Naxxramas

Hohokum

Life is Strange: Epi-

sode 1

Monster Hunter 4

Ultimate
Need for Speed

Rise of the Tomb
Raider

Sacred 3

Star Wars: Battle-

front

Starcraft 2: Legacy
of the Void

The Last of Us Re-

mastered

3/2015

12/2015

9/2014

9/2014

9/2014

3/2015

3/2015

12/2015

12/2015

9/2014

12/2015

12/2015

9/2014

78/100

92/100

65/100

791100

85/100

791100

85/100

67/100

86/100

50/100

81/100,
79100

87/100

90,95 &
85/100

7110

8/10

6/10

Otal

5/10

8/10

9110

8/10

910,

9/10

5/10

7110,
8/10

9110

10/10

Niko Nirvi

Tuomas

Honkala

Aleksandr

Manzos

Magic-TG

Juho

Kuorikoski

Aleksandr

Manzos

Petri

Heikkinen
Heikki Hurme

Juho

Kuorikoski

Juho
Kuorikoski
Niko Nirvi,
Tuomas

Honkala

Niko Nirvi

Juho

Kuorikoski,

Janne

Pyykkonen

Janne

Pyykkonen

Janne

Pyykkonen

Miika Huttunen

Daniela Wnuk

Janne

Pyykkonen

Tero Lehtiniemi

Aake Kinnunen

Ville Arvekari,

Miika Huttunen

Tero Lehtiniemi

Jason Ward,
Miika Huttunen

Miikka Lehtonen

Janne

Pyykkénen
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The Order: 1886 3/2015 76/100

The Talos Principle  2/2015 91/100

Total War: Attila 3/2015 83/100

WWE 2K16 12/2015  84/100

7110

9110

7110

6/10

Tuomas

Honkala

Lassi

Lapintie

Aleksandr

Manzos

Markus

Lukkarinen

Markus

Lukkarinen

Jason Ward

Janne

Pyykkonen

Jukka Moilanen

Eemeli Rekunen

Jaottelin samoista peleista tehdyt arvostelut kolmeen luokkaan: samanlaiset arviot, hieman eroavat

arviot ja erilaiset arviot. Kaytin jaottelussani apukeinona arvosanojen piste-eroja, mutta lopulliset

erot muodostuvat tietysti sisallosta, koska kuten aiemminkin tuli mainittua, ei pistemaara kerro koko

totuutta.

Samanlaiset arviot antavissa arvosteluissa arvosanoissa ei ollut eroa lainkaan tai korkeintaan 0,4

pistetta 1-10 asteikolla. Tassa kategoriassa arvostelijat olivat samoilla linjoilla enimmakseen posi-

tiivisissa arvioissa, mutta myos taysin samaa mielta yhdesta keskiverron huonoksi koetusta pelista
(Sacred 3, Pelit-lehden Juho Kuorikosken pisteet 50/100 ja Pelaajan Tero Lehtiniemen 5/10).

Vahemman yllattavasti suurin osa arvosteluista sujahti johonkin samanlaisen ja taysin erilaisen

mielipiteen valimaastoon. Tassa kategoriassa arvosanoissa oli eroa 0,5-1,4 pistetta. Tahan kate-

goriaan kuului selvasti suurin osa arvosteluista. Arvostelut, joissa kriitikot taas olivat selvasti tay-

sin eri mielta, olivat aiheena esimerkiksi taidepeli ja urheilupeli, jotka jakavat yleensa mielipiteita

my0s pelaajien parissa. Tassa kategoriassa arvosanoissa oli eroja 1,6-3,5 pistetta.
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5.2 Samoilla linjoilla

Tahan kategoriaan paatyivat kuuden eri pelin arvostelut, jotka saivat samanlaiset tai miltei saman-
laiset arvosanat arvostelijoiltaan. Tallaisia peleja olivat muun muassa Diablo IlI: Ultimate Evil Edi-
tion ja Rise of the Tomb Raider. Vaikka peli olisi saanut samanlaiset arvosanat, ei se tietenkaan

valttamatta tarkoita, etta arvostelut olisivat sisalloltaan taysin samanlaisia.

Tarkastelen esimerkkina tdman kategorian arvostelusta Starcraft 2: Legacy of the Void -pelin ar-
vostelua. Pelit-lehdessa kahden sivun pituinen arvostelu on otsikoitu "Kohti tyhjyytta ja sen ylil”,
Pelaajassa taas yksisivuinen arvostelu kantaa nimea "Aiurin puolesta!”. Pelit-lehden Niko Nirvi soi
pelille 87 pistetta sadasta (eli 8,7 Pelaajan asteikolle muutettuna, pyoristyy siis yhdeksikkoon) ja
tiivistelman: "Ensiluokkaista toimintastrategiaa, tehtavat hyvia mutta juonesta puuttuu yritys”. Pe-
laajan Miikka Lehtonen palkitsi pelin 9/10-arvosanalla ja tiivistelmalla: "Odotus ei ollut turha: Legacy
of the Void on tyydyttava ja erinomaisen hyva paatos rakkaalle ja pitkaikaiselle pelisarjalle”. Niko
Nirvi on Pelit-lehden pitkaaikaisin toimittaja ja lehden nykyinen toimituspaallikkd. Miikka Lehtonen

taas on Pelaajan pitkaaikainen avustaja.

Starcraft Il: Legacy of the Void on reaaliaikainen strategiapeli ja Starcraft-sarjan lisdosa, joka paat-
taa kolmen pelin jalkeen Starcraft Il -pelien jatkuneen tarinan. Molempien arvostelujen alkupuolis-
koilla pohditaan, kuinka kauan odotettu vimeinen osa on lopulta pelaajien kasissa ja kerrataan
lyhyesti, mita edellisissa peleissa tapahtui. Pelit-lehden Nirvi iimaisee taman viitaamalla omaan,
edellisen osan arvosteluunsa ja muihin kauan odotettuihin tuotteisiin, joita tuskin nahdaan ihan
lahiaikoina: "En tied&, naenkd koskaan Half-Life kolmosta tai George Rest & Relaxation Martinin
kirjoittamaa Game of Thronesin paatésosaa, mutta painvastoin kuin Starcraft Il: Heart of the Swarm

-arvostelun lopussa veikkasin, Starcraft 2 -tarinan lopun sentaan naen".

Molempien arvostelijoiden mielipiteet kulkevat yllattdvan samoilla urilla. Lehtonen kiteyttaa esimer-

kiksi mielipiteensa tarinasta ja tehtavista:

Kampanja on pitka ja laadukas. Minulta meni sen seka sita ympardivan prologin ja epilogin
lapaisyyn yhden viikon illat, ja kivaa oli. Tarina ei ehka yllata Blizzard-faneja, mutta ei se
myoskaan arsyttanyt. Hyvaa ja toimivaa avaruusoopperaa, jossa pelattavuus on kuitenkin
padosassa. (Lehtonen 2015.)
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Nirvin sanoma taas on: "Juoni on tutun turvallisen hémeld, mutta on siind muutama kiva yllatyskin.

Tarkeinta on, etta sen puitteissa tarjotaan tosi kivasti vaihteleva kattaus erityyppisia tehtavia."

Samanlaisten arvostelupisteiden lisaksi Nirvilla ja Lehtosella on muutakin yhteista: itse asiassa
kumpikin arvostelija myontaa, etteivat heidan kykynsa riita pelin moninpelitilan pelaamiseen. Leh-
tonen toteaa ykskantaan: "Kilpahenkisempi moninpeli on kokenut taas tasapainotuksia ja tuunauk-
sia, joista minulla ei riita tarpeeksi syvaa osaamista sanoa paljonkaan muuta kuin etta hyvalta tun-

tui, vaikka turpaan tulikin". Nirvin sanoma moninpelista on samoilla linjoilla:

Kavin muutamassa turpaanottosessiossa varmistamassa, etta Starcraft 2 -universumissa
ei edelleenkaan ole minulle tilaa. Koska sen moninpeli jatta@ minut taysin kylmaksi, se ei
kiinnosta, joten en my6skaan pysty oppimaan sita. (Nirvi 2015.)

Pelaajan Lehtonen siirtyy moninpelitunnustuksensa jalkeen nopeasti yksityiskohtaiseen ja pidem-
paan kuvailuun yhteistyotilasta, joka on lisdosan uutuus: "Huomattavasti mielenkiintoisempaa on-
kin, ettd yhteistyotila on saanut selvasti rakkautta osakseen - - Itse hurahdin parin kaverin kanssa
yhteistyotilaan oikein kunnolla, ja tahkosimme lapi tehtavia liukuhihnalta". Nirvi taas esittelee yh-
teistyotilan toteamalla: "Toisaalta pelissa on nyt coop-tehtavia, mutta niissa pitaisi olla ystavia. Joita
minulla on tietysti satoja, mutta kenellakaan ei ole Starcraftia. No, viis bonuksista, Starcraft 2 sisal-

taa edelleen sen tarkeimman, eli kunnon yksinpelikampajan - - ".

Oikeastaan ainoa eroavaisuus arvostelijoiden mielipiteissa on tekninen. Lehtonen moittii pelin ole-
van "kasittamattoman raskas. Ruudunpaivitysnopeus dippaili usein alle 20:n, vaikka koneesta 10y-
tyy vaantda". Nirvin sen sijaan sanoo painvastaista: "Ulkoasultaan Starcraft 2 on vanhahtava, vaan
eipa se ole koskaan myyntia haitannut, silla vahan nuhaisemmallakin pumpulla paasee mukaan.
Muu tekninen toteutus on tuttua Blizzard-laatua - - . Kenties arvostelijoiden kasitykset pelitietoko-

neen tehokkuudesta eivat ole samalla tasolla.

Lopuksi Pelaajan Lehtonen kehuu pelin olevan "napakymppi", joka "paattaa tyydyttavalla tavalla
17 vuoden aikana rakennetun StarCraft-eepoksen tarinan jattden samalla kuitenkin pienia sieme-
nia, joista voidaan tarvittaessa kasvattaa eri suuntaan lahteva StarCraft Ill". Sarjan viimeinen peli
saa kiitokset myos Pelit-lenden Nirviltd, mutta hanessa mahdollisuus tulevaisuudessa ehka siinta-
vasta pelisarjan seuraavasta osasta herattda kauhistusta. Samalla hén lopettaa arvostelunsa es-

seemaisesti viittaamalla takaisin kirjoituksensa alkuun:
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Vaikka tarina nahdakseni vedettiin kokonaan nippuun, kauhuissani katselin pelin viimeista
ruutua: ei kai se ole kevyt alustus Starcraft 3:lle? Ensimmaéinen Starcraftin lisari Brood
Wars ilmestyi 1999, jonka jalkeen jatkoa odoteltiinkin 11 vuotta. Talla kertaa oletan nake-
vani Half-Life 3:n ja Game of Thronesin viimeisen kirjan ennen seuraavaa Starcraftia. (Nirvi
2015.)

Yhteenvetona kahden lehden samanlaiset pisteet saaneen pelin arvostelussa oli hyvin vahan kes-
kinaisia eroja. Pelaajan Lehtosen arvostelu on puolet Pelit-lehden Nirvin tekstia lyhyempi, joten se
kertoo asiansa tiiviissa ja asiallisessa paketissa, joka ei poukkoile sivuteille. Nirvin teksti taas on
sanavalinnoiltaan ja tyyliltaan humoristisempi, ronsyilevampi ja kuvailee hyvin yksityiskohtaisesti

muun muassa pelin hahmoja, juonta, pelimaailman rakennusten ulkonakoa ja tehtavien sisaltoa.

5.3 Hieman samaa, hieman eria

Tahan luokkaan paatyi selvasti suurin osa aineistostani eli 13 eri pelin arvostelut. Siksi niiden
joukko oli my6s hyvin sekakoosteinen: mukana oli kaiken tyyppisia peleja, kuten selviytymispeleja
(mm. Evolve ja Dying Light), strategiapeleja (mm. Total War: Attila) ja lisdosia (mm. Assassin's

Creed: Unity — Dead Kings DLC ja Hearthstone: Curse of Naxxramas).

Tama oli myds ongelmaisin osio luokitella: esimerkiksi odotetulle Fallout-pelisarjan uusimmalla
osalle Fallout 4:lle annettiin joulukuun 2015 Pelit-lehdessa 92/100 pistettd (Tuomas Honkala) ja
Pelaajassa 8/10 (Janne Pyykkonen). Pelaajan kahdeksikko on tasaisen hyva arvosana, joka on
turvallinen ja helppo antaa pelille. Pelit-lenden Honkalan 92 pisteen (eli 9,2 Pelaajan asteikolle
muutettuna) taas ylittaa 90 pisteen rajan, jota Pelit-lehdessa pidetdédn maagisena hyvan ja kiitetta-
van pelin rajana. Fallout 4 sai my0s "Pelit suosittelee” -merkinnan, joka annetaan yleensa yhdelle
lehden numerossa arvostellulle ansioituneimmalle pelille. Tosin Pelaajan turvallisesta kahdeksi-

kosta huolimatta sille on annettu myds erityinen "Pelaajan valinta” -suositus.

On siis todellakin suhteellista, paljonko pelkka pistemaaraisen eron tarkastelu kertoisi arvostelujen
tai mielipiteiden eroavaisuuksista. Siksi Fallout 4:n arvostelu on myds kuvaava esimerkki tarkastel-
tavaksi lahemmin tassa kategoriassa. Molemmat arvostelut ovat myos toimituksen vakituisten toi-
mittajien kasialaa. Pelit-lehden Honkalan arvostelu, joka on otsikoitu "Viimeisella rannalla”, on kol-
men sivun pituinen. Honkala antaa sille pisteet 92 ja tiivistaa sen sanoihin: "Fallout 4 on massiivinen

avoimen maailman roolipeli, joka vie vastustamattomasti mukanaan. Harmi, etta valikoita ja inven-
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taarioita ei maltettu toteuttaa pc:n ehdoilla". Pelaaja-lehden Pyykkdsen "Fallout 4 — lloisesti satei-
levé tivoli" on aukeaman pituinen. Han antaa sille arvosanan 8 ja tiivistaa sen sanoihin: "Suurpeli
luo tonnikaupalla vaihtelevaa ja hauskaa seikkailua, vaikka se natisee pelottavasti liitoksistaan".
Molemmissa lehdissa on lisaksi hyvin lyhyt, toisen arvostelijan tekema sivuarvostelu pelista: Pe-
laajan Jarkko Franttila antaa siina pelille pisteet 9/10 ja Pelit-lehden Juho Kuorikosken Xbox One -
version arvostelussa 90/100. Selkeyden vuoksi otan tassa kuitenkin sisélloltaan tarkempaan tar-

kasteluun esimerkkina ainoastaan Honkalan ja Pyykkosen paaarvostelut pelista.

Arvostelut eivat pisteidensa mukaisesti eroa radikaalisti sisalloiltaan. Fallout 4 on ydintuhon jalkei-
seen tulevaisuuteen sijoittuva tarinavetoinen hiekkalaatikkoroolipeli, joten pelin tarinavetoisuus ko-
rostuu myds arvosteluissa. Molempien pituudesta noin kolmasosa on omistettu tarinan esittelyyn
ja ruotimiseen. Pelit-lenden arvostelu hyppéé heti artikkelin alussa kertomaan pelin tarinasta, kun
Pelaajan Pyykkonen taas omistaa ensimmaisen kappaleen tarinalliselle kuvailulle pelikokemukses-
taan vinksahtaneessa maailmassa, jolla han pyrkii herattdmaan lukijan mielenkiintoa: "Taistelu
kesti puoli tuntia. Maatilan emanta pyysi minua poistamaan asutustemme valiltd supermutanttien
leirin. Se oli tappavaa hippaa minua paljon voimallisempia hirvidita vastaan. - -”. Pienena yksityis-
kohtana molemmat arvostelijat lainaavat teksteissaan fraasia "sota ei muutu koskaan", mutta ku-

moavat sita toteamalla, ettd Fallout sentdan muuttuu — edes hieman.

Pelaajan arvostelussa pelin loppua ei kasitella lainkaan. Pelit-lehdessa Honkala ei varsinaisesti
paljasta loppua etukateen, mutta han kertoo luvassa olevan vaikeita valintoja: "Tarinan kuluessa
koetaan yllattavan kovia kaanteita, enka ollut millaan paasta yli loppupuoliskon mahdottomista va-
linnoista. Olisihan se pitanyt arvata, ettei kaikkien ryhmittymien kavereina voisi pelata loputtomiin”.
Vaikeat valinnat tuskin ovat yllatyksellisia sarjan aikaisempia osia pelanneille, mutta mikéli valin-
noista selviaminen oli kova pala my0s aiemmat osat pelanneelle ja kokeneelle peliarvostelijalle,

virittyy lukijakin luultavasti odottamaan pelin lopulta yllatyskaanteita.

Aiemmin laskemieni alustapainotteisuuksien mukaan Pelaajan arvostelut ovat hieman konsolipai-
notteisempia, mutta lehden arvostelut myds jakautuvat tasapuolisemmin tietokonepelien ja konsoli-
pelien vélille. Pelit taas on arvostelujen maarilla laskettuna huomattavan tietokonepainotteisempi
lehti. Tama tulee esille myos Pyykkosen ja Honkalan arvosteluissa. Pelaajan Pyykkonen kasittelee
tekstissaan Falloutin bugisuutta seké konsolipelaajien etta tietokonepelaajien nakdkulmasta: "PS4-

versio karsii ajoittain pahasta, mutta onneksi yleisesta hidastelusta. Pc:llakin riittaa tuttuja bugeja,
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sekoiluja ja kaatuiluja enemman kuin kenellekdan muulle pelintekijalle sallittaisiin”. Ja jatkaa myo-
hemmin: "Kylla, uskon vakaasti, etta pc:lla pelaajien tekemat modit korjaavat kaikki karkeudet ja
tekevat tasta mestariteoksen. Sellaiseen ei pelintekija saa luottaa, ja konsolipelaajan on erityisesti
harkittava ostostaan". Vaikka pelin bugisuus saa roimasti kritiikkia myds Pelit-lehdessa, Honkala
puolestaan "joutuu jyrahtamaan pc-herrakansan aanella, etta Fallout 4 haiskahtaa konsolit edella
kehitetylta". Han esittaa, etta tietokonepelaajien kannalta on ongelmallista, etta pelin kayttoliittyma

on suunniteltu konsoleiden ohjaimille eika tietokoneen nappaimistélle ja hiirelle.

Pelaajan Pyykkdsen arvostelussa on enemman viittauksia muihin peleihin: Falloutin maailma on
"pikkuisen Skyrimia pienempi, mutta tuntuu tdyteen ahdetulta” ja pelin aseissa on vaihtelua, "silla
Fallout on imenyt vaikutteita Minecraftista ja The Forestin kaltaisista selviytymispeleista". Yhtena
mielipide-erona nayttaytyy kirjoittajien suhtautuminen pelin grafiikoihin. Pelaajan Pyykkosen mie-
lesta "peli tuntuu ruman ja ikaantyneen grafiikkansa seké pelisuunnittelunsa puolesta Fallout 3:n
suoralta jatkolta". Pelit-lehden Honkala taas pitaa Fallout 4:n saamaa ulkoasukritiikkia "suurelta
osin kohtuuttomana" ja perustelee mielipiteensa: "Vaikka osa pelin 3D-malleista on vahan karun
nakoisia, niin Fallout 4 pelaa hienosti valoilla ja varjoilla, saatilojen vaihteluilla, horisonttiin asti ulot-

tuvalla piirtoetaisyydella ja taisteluiden komeilla visuaalisilla tehosteilla - -".

Osa arvostelujen pienista eroista selittynee tekstien pituudella. Kolmen sivun mittaisessa teks-
tissa Honkalan kirjoitus paasee ronsyilemaan ja esimerkiksi pelimaailman taustoja ja yksityiskoh-
tia maalaillaan paikoin jopa turhankin hidastempoisesti. Pyykkosen aukeaman mittaisesta ju-
tussa, josta paljon tilaa vievat myos kuvat, ei samanlaisiin tunnelman luonteihin voida yltaa. Tama
nakyy Pyykkosen arvostelun tiiviytena ja selkeytena, mutta se jaa toisaalta myos Honkalan arvos-
telua pinnallisemmaksi. Avustajien tekemiin Pelaaja-lehden arvosteluihin verrattuna Pyykkdsen
tyylissa nakyy silti uusipelijournalistinen ote, jossa omaa pelikokemusta esitetaan vitsikkaasti ja

viitataan muihin aikaisempiin peleihin.

5.4 Taidepeli jakaa mielipiteet

Paljon toisistaan eroavien peliarvostelujen kategoriaan kuuluvat aineistostani Hohokum-pelin ar-
vostelu, WWE 2K16 -arvostelu, Dead Rising 3 -pelin arvostelu ja Dark Souls II: Crown of the Sun-

ken King -arvostelu.
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Esimerkkina julkaisuiden valisista eroista tarkastelen tdssa lahemmin syyskuun 2014 lehtien Hoho-
kum-taidepelin arvosteluja, jotka eroavat reippaasti toisistaan pistemaariltaan ja sisalloltaan. Pe-
laaja-lehdessa Daniela Wnukin arvostelu on otsikoitu "Hohokum — Taidepeli vai interaktiivinen nay-
tonsaastaja?” ja Pelit-lehdessa Juho Kuorikosken arvostelu yksinkertaisesti "THohokum — Nayton-
saastaja’. Molemmat ovat avustajien tekemia juttuja, joskin Pelit-lehden Kuorikoski on hyvin pitka-

aikainen avustaja.

Pelaajan Daniela Wnuk antaa pelille arvosanan 5 (asteikolla 1-10, josta 5 tarkoittaa lehden mukaan
"keskinkertainen"), tiivistelmalla "Rentouttavin taidepeli sitten... ikind." Pelit-lehden Juho Kuorikoski
taas antaa pelille pisteet 85 (Pelaajan asteikolle muutettuna 8,5), tiivistelmalla "Hohokumiin ei pida
suhtautua pelind, vaan kokemuksena". Pelaajassa Hohokum on saanut poikkeuksellisen pienen

arvostelutilan — se vie vain 1/3 sivusta. Pelit-lehdessa arvostelu on koko sivun pituinen.

Arvosteluissa kerrotaan, ettd Hohokum on kokeileva taidepeli. Se on kummallinen tasoloikkapeli,
jossa ei voi tehda virheita, muttei myoskaan saa palkintoja. Pelissa kuljetaan varikkaissa maail-
moissa hassulla hahmolla, jonka peraan tarttuu matopelin tavoin muita hassuja hahmoja ja pelaa-
jan taytyy likuttaa letkaa jonona ja tutkia maailmaa. Hahmo ei voi kuolla eika pelissa ole varsinaisia

tavoitteita.

Jo pelkastaan pelille annetut arvosanat eroavat toisistaan reippaasti, mutta myos arvostelujen si-
salto poikkeaa toisistaan. Pelaajan keskinkertainen arvosana luo odotukset jonkinlaisesta murska-
arvostelusta, mutta Wnukin teksti on savyltaan hyvin neutraali. Se alkaa lyhyella esittelylla Hoho-
kumista, joka erikoisena taidepelina haastaa kasityksen siita, mika on peli ja mika ei. Han ei kui-
tenkaan sen tarkemmin pureudu pohtimaan peli-termin maaritelmaa, vaan jatkaa kuvailemaan
Hohokumia: "Taideseikkailussa ei ole pakollisia tehtavia, ei pistetilastoa eika aikarajaa — game
overeista puhumattakaan. Asetelma on hyvin yksinkertainen: ohjataan varikasta kaarmetta, tutki-

taan paikkoja ja nautitaan miljoosta."

Wnukin arvostelu ei kehu, muttei mydsk&an hauku, milld hén tuntuu alleviivaavan pelin tasan ar-
vosteluasteikon keskelle osuvaa arvosanaa. Vaikka Wnuk uskaltautuisikin hieman kritisoimaan pe-
lia, pyrkii han seuraavassa lauseessa heti tasapainottamaan negatiivisen sanoman: "Onnistumisen
tunteesta ei juuri paése nauttimaan, mika latistaa pelitunnelmaa. Toisaalta fiilista nostattavat haus-
kat ja valilla hieman hairiintyneet kentat". Arvostelu on oikeastaan lahes diplomaattisen sovitteleva
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ja jattaa arvostelijan henkilokohtaisen mielipiteen osin arvailun varaan. Arvostelun lopussa kysy-
mys pelin mielekkyydesta heitetaan lukijan itsensa pohdittavaksi: "Mikali taidepelit ja erikoisuus

yhtaan kiinnostavat, Hohokum on ehdottomasti kokeilemisen arvoinen".

Pelit-lehden Hohokum-arvostelussa Juho Kuorikoski nimittaa myos otsikossaan pelia naytonsaas-
tajaksi. Siinen yhtalaisyydet arvostelujen kesken melkein loppuvatkin. 85 pistetté ei selvastikaan
ole keskinkertainen arvosana ja toisin kuin Wnukin diplomaattinen, "jos on kiinnostunut erikoisem-
masta, tama ehka nappaa" -lahestyminen, Kuorikoski ei yritakaan esittaa arvostelussa muuta kuin
oman nakemyksensa. Teksti nostaa Pelaajan artikkelin tavoin esille kysymyksen pelin perimmai-
sesta maaritelmasta, mutta tutkii sita perinpohjaisemmin. Kysymys on oikeastaan selkaranka koko
Hohokumin arvostelulle ja sité setvitaan koko arvostelun ajan. Tekstissa haetaan ratkaisua maarit-
telyyn esimerkiksi pelimaailman historiasta: "Jo ammoisista ajoista lahtien pelilld on ollut selkea
tarkoitus. Pongissa pallo pitaa upottaa vastustajan selan taakse, Space Invadersissa paalle honki-
vat avaruusmorrit on listittdva ja Mass Effecteissa on tehtavalistalla koko galaksin pelastaminen”.
Hohokum eroaa kuitenkin Kuorikosken sanoin tasta historiajatkumosta: "Hohokumissa taas paas-
tellaan pitkin markkia nauttien retken kuvista ja aanestd" (huomautuksena markki on slangisana

pihapiirille).

Mukana on viittausta kulttuurilliseen pohdintaan: "Hohokum lukitsee itsensa pelin ja epapelin vali-
tilaan, jossa kaydaan kiivasta keskustelua bittiviihteen kulttuurisesta roolista. Harmi vain, etta jo
lahtokohtaisesti pelien taidekysymys on absurdi, silla kulttuurituotteina ne kuuluvat ilman muuta
taiteen piiriin". Kuorikosken teksti on paitsi Hohokumin arvostelu, myos miltei filosofinen pohdis-

kelu pelien olemuksesta ja kytkoksesta taiteeseen:

Kuinka matalalle tasolle vuorovaikutuksen voi laskea, jotta peli on edelleen peli? Voiko peli
vailla varsinaisia tavoitteita tai haasteita olla peli? Kiitos digivallankumouksen, téllaisia pu-
heenvuoroja voidaan kayda teorian sijaan kaupallisten tuotteiden kautta. Hohokum on ja
se ei ole peli. Se on leikkiretki, joka yksinkertaisuutensa kautta houkuttelee esiin meissa
jokaisessa asuvan lapsen. Se on myds todiste peliviihteen heterogeenisyydesta, silla digi-
lannoitteen ansiosta latauskaupoissa kaikki kukat paasevat rehottamaan. Mika tulee tu-
hoamaan koko jutun, muttei ihan vield. (Kuorikoski 2014.)

Positiivisesta arviosta huolimatta Kuorikoski paattaa arvostelun ostosuosituksen sijaan kaksimieli-
seen huumoriin hieronnasta ja onnellisista lopuista: "Madon matka tarjoaa rentouttavan hieronta-
hetken. Kokonaisuus on kuin interaktiivinen naytonsaastaja, joten vari- ja d@nistimuloinnin aalloille

paasee minimivaivalla. Hohokumilla on siis onnellinen loppu"”.
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Yhteenvetona Pelaajan Wnukin arvostelu on selkeampi ja tiiviimpi ja sen voisi olettaa aukeavan
kaikille lehden lukijoille huolimatta lukijan iasta, taustasta, yleissivistyksen tasosta tai perehtynei-
syydesta. Se kertoo Hohokumista olennaiset perusasiat, joihin lukija hakee vastausta ja esittaa
ne diplomaattisesti. Pelit-lenden Kuorikosken teksti taas on esseemainen, monipuolisempi ja se
luotaa paljon syvemmalle kuin pelkkaan kokemukseen siita, onko peli hyva kokemuksena vai ei.
Taman vuoksi Kuorikosken teksti on toisaalta myos vaikeaselkoisempi ja se vaatii lukijaltaan
enemman pohjatietoa ja kykya ymmartaa viittaukset myos itse arvosteltavana olevan Hohokumin

ulkopuolisiin asioihin.

Ovatko pelikriitikot siis aina samaa mielta? Eivat onneksi. Pelkastaan se, etta arvostelijat kasitte-
levat samaa pelia tai edes se, etta pelille annettaisiin samanlaiset pistemaarat, ei valttamatta tar-

koita, etta arvostelut olisivat keskenaan samanlaisia.
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6 JOHTOPAATOKSET

Aineistostani nousi esille sama seikka, jonka Paavo |halainenkin toi esille pro gradussaan: Pelit-
lehti nayttaytyy pelien asiantuntijana ja eraanlaisena auktoriteettina, kun Pelaajassa taas koroste-
taan mielellaé@n samalla viivalla oloa lukijan eli toisen pelaajan kanssa (lhalainen 2015, 31). Jour-
nalistiselta tiedonhankinnaltaan Pelaaja on kuitenkin lapinakyvampi ja ammattimaisempi: sen re-
portaaseissa kaydaan paikan paalla pelistudioissa ja haastatellaan asiantuntijoita, jotka toimivat
tietolahteina jutussa. Aineistoni Pelit-lendissa ei yleensa nakyvasti haastateltu muita, vaan toimit-
taja piti Iahteet omana tietonaan tai ne pohjautuivat kirjallisuuteen ja toimittajan omaan asiantunti-
juuteen. Siksi Pelit-lehti ei yleensa sisaltanytkaan kovin paljon varsinaisia uutisia, vaan pelienna-
koita, toimittajien kolumneja, historiikkeja ja aikaisemmin mainittuja arvosteluja. Pelit-lehden lahtei-
den puutteellisuus kertoo ehka siita, kuinka vankka luottamus lukijoilla on sen toimittajiin itseensa
alan asiantuntijoina, sillé Pelit on kuitenkin Suomen vanhin pelien aikakauslehtijulkaisu, joka hallitsi
pitkaan markkinoita ilman varsinaista kilpailijaa. Monet sen pitkaaikaisista kirjoittajista ovat ainakin
vanhemmille lukijoille tuttuja, joten heidan ei ehka tarvitsekaan perustella tietamystaan samoin kuin

tuntemattoman kKirjoittajan pitaisi.

Karkeasti voisi sanoa, etta Pelit-lehdessa padosassa ovat nimenomaan pelit — vaikka toimittaja olisi
kaynyt testaamassa pelid ulkomailla, matkasta kirjoitetaan lehteen yleensa vain ennakko, jossa
kerrotaan pelin kokeilusta. Pelaajassa sen sijaan samasta matkasta kirjoitetaan seka ennakko, etta
haastattelu tai reportaasi. Tutkielmani valossa Pelit on ennen kaikkea arvostelulehti. Arvostelut on
sijoiteltu lehden alkuun, ne muodostavat yli puolet jokaisen lehden sisalldsta ja ne ovat huomatta-
vasti pidempia kuin Pelaajassa. Pelaajan arvostelut taas ovat "kansantajuisempia”, selkeampia ja
niilla on selva tarkoitus eli vastata lukijan kysymykseen siita, millainen peli on kyseessa ja onko se
vaivan tai rahan arvoinen. Tassa mielessa Pelaaja muistuttaa siis enemman kansainvalisia pelijul-
kaisuja kuin suomalaista kilpailijaansa. Toisaalta Pelaajan jotkut pidemmat ja erityisesti vakituisten
toimittajien, kuten esimerkkina aiemmin kayttamani Janne Pyykkosen Fallout 4 -arvostelu, muistut-
tavat linjaltaan Pelit-lehden pitkia, yksityiskohtaisia arvosteluja. Aineistossani erottui silti selvasti,
etta erityisesti Pelit-lehdessa arvostelut edustivat useimmiten tyyliltaan niin kutsuttua uutta pelijour-
nalismia. Pelit-lehden arvostelut ovat kuin pienia itsenaisia kaunokirjallisia teoksia, joilla on es-
seemainen aloitus, kappalejako, tarina ja lopetus. Ne ovat humoristisempia, pohtivampia ja elayty-
vampia kuin Pelaajan arvostelut. Arvostelut ovat taustoittavia, kattavia, yksityiskohtaisia ja par-

haimmillaan oivaltavia seka etevasti kirjoitettuja.
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Varjopuolena Pelit-lehden tyyli nayttaytyy kuitenkin valilla sekavuutena toimittajasta ja aiheesta
riippuen. Pitka kuvailu ronsyilee eika tekstin takana tunnu aina olevan pointtia lainkaan: tulee enem-
mankin tunne siita, etta toimittaja ei ole keksinyt pelista oikein mitaan sanottavaa, jolloin on pakko
turvautua epaolennaisuuksiin. Pelit-lehden peliarvostelu vaatii lukijalta suuremmat pohjatiedot ja
yleissivistyksen tason. Tama ei valttamatta ole ongelma, silla erikoisalan lehtien lukijoilla on tietysti
enemman tietoa pelialasta, tekniikasta ja yhteisia kiinnostuksen kohteita toimittajien kanssa (kuten
muu populaarikulttuuri, sarjakuvat, scifi- ja fantasiakirjallisuus ja elokuvat) suhteutettuna vaikkapa
maakuntalehtiin. Toisaalta viittaukset esimerkiksi maailman politikkaan ja klassikkokirjallisuuteen
ovat hieman ristiriitaisia, kun ottaa huomioon, ettd suurimman yksittaisen ryhman Pelit-lehden luki-
joista muodostavat alaikaiset 12—17-vuotiaat lukijat. Lukijaa ei tietenkaan pida aliarvioida, mutta
pitka, maalaileva, raskas ja pienella fontilla kirjoitettu esseeméinen arvostelu voi helposti jaada
nykypéivan nopeatempoisuuteen tottuneelta ADHD-Jonnelta lukematta, ellei kyseessa ole itsea
erikoisen paljon kiinnostava peli. Se selittda ehka osaltaan, miksi Pelaaja-lehden tuoreemmalle

ulkoasulle, nakdkulmalle ja tiivimmalle ilmaisulle on ollut Suomen markkinoilla jalansijansa.

Tutkielmani perusteella lukijoiden parissa elava kasitys lehtien konsoli- tai tietokonepainotteisuu-
desta piti osin paikkansa. Arvosteluissa kaytettyjen alustojen maarilla laskettuna aineistossani Pe-
lit-lehdessa PC:ta kaytettiin selvasti eniten eli 62 prosentissa arvosteluista. Pelaajan aineistossa
jakautuminen alustojen kesken oli tasaisempaa, mutta konsoli vei voiton, silla enemmisto eli 38
prosenttia oli arvosteltu Playstation 4:11a. Stereotypiaa kumoten PC-arvostelut tulivat kuitenkin heti

perassa 32 prosentilla.

Sosiaalisen median kaytossa nuorempi julkaisu Pelaaja on onnistunut ansiokkaasti. Erillinen verk-
kotoimittaja takaa sen, etta lehden verkkosivut paivittyvat liki paivittain peliuutisilla ja niihin haetaan
klikkauksia muun muassa Facebookin ja Twitterin kautta. Pelit-lehti taas on pitkalti pudonnut (tai
jattaytynyt) somen kelkasta: sen somekanavat paivittyvat huonosti eika lehti ole ilmeisesti nahnyt
tarpeelliseksi lahted kilpailemaan netin peliuutissivustojen kanssa verkkouutisista. Pelit-lehden
verkkosivujen valtteja ovat kuitenkin ainoastaan tilaajille tarkoitettu keskustelufoorumi ja lehden ai-
nutlaatuisen kattava, 1990-luvulle asti yltava digitaalinen arvosteluarkisto, joka on tilaajien luetta-
vissa. Pelit-lehti hyddyntaa siis sivuillaan eraanlaista maksumuuria, jossa suurin osa nettisisallosta
rajataan ainoastaan maksavien tilaajien saataville. Samankaltaisen maksumuurin kayttédn ovat

viime vuosina siirtyneet monet muutkin mediat, kuten Suomen Kuvalehti, Pohjolan Sanomat seka
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Lapin Kansa. Vaikka Pelit-lehti on jaljessa sosiaalisen median kaytdssa, sen voisi toisaalta nahda

olleen ehka jopa aikaansa edella vain tilaajille tarkoitetun nettisisallon tarjoamisessa.

Samat pelit olivat esilld saman kuukauden lehdissa yllattavan vahan. Keskiarvoisesti Pelit-lehden
numerossa oli noin 30,75 arvostelua lehtea kohden, Pelaajassa taas noin 23,5 arvostelua. Naista
keskimaaraisesti vain kuusi arvostelua kasitteli samaa pelid saman kuukauden lehdessa. Samoja
ajankohtaisainheita neljaan lehteen sattui vain yksi eli peliharrastajana tunnetun edesmenneen nayt-

telijan Robin Williamsin muistokirjoitus.

Julkaisuiden lukijakunta ja aiheet ovat osin samoja, mutta lehdet kasittelevat niita eri tavoin ja ovat
selvasti suuntautuneet eri asioihin omissa leireissaan. Tulkintojeni mukaan Pelit luottaa toimitta-
jiensa asiantuntevuuteen ja perinteiseen, pitkien arvostelujen linjaan seka siihen, ettd printtilehti
jaksaa yha kiinnostaa nykypaivan lukijaa ainakin likimain samalla tavalla kuin 1990-luvulla. Pelaaja
taas tavoittelee nuorekkaampaa ja selkeampaa ilmaisua, jossa tietoa ei ojenneta lukijalle ylhaalta
kasin vaan pelaajalta toiselle kanssapelaajalle. Pelaajan valttikortteja ovat pelimaailman uutiset,
haastattelut ja ajankohtaisjutut, jotka saavat lehdessa melko tasaisesti saman verran palstatilaa
arvostelujen kanssa. Pelaajan tiimissa printtilehden rinnalla hyddynnetaan verkkoa: verkkouutisten
lisaksi nettisivuilta 10ytyy sisaltod, jota lehdessa ei julkaista, kuten toimituksen blogikirjoituksia ja

verkkoarvosteluja.

Pienessa maassa ja viela pienemmalla pelijournalismin aikakauslehtikentalla toisen toimituksen
likkeita pidetaan kylla varmasti silmalla — ja niin kannattaakin pitda. Siita hauskana esimerkkina
Pelit-lehden paatoimittajan Tuija Lindénin tviitti viime lokakuulta, kun lehden kanteen meinasi

paatya sama kuva uudesta Halo 5 -pelista, joka oli jo koristanut kilpailevan Pelaajan kantta:
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Tuija Linden @TuijaLinden - 29. lokakuuta 2015
Hups, meinas tulla sama kansi, muttei

sitten tullutkaan. Kiitti kuitenkin #halo5
:std @K1LLI

9ck Ops 4

Toimiiko M/npuo//

laring 67‘

KUVA 4. Koska pelitalojen PR-vaki toimittaa molemmille kotimaisille pelijulkaisuille uutuuspelista
samaa promomateriaalia, saattaa kansikuvaksi valikoitua identtinen kuva, ellei toimituksessa olla
tarkkana. Lindénin tviitti on osoitettu Microsoftin ja Xbox Suomen PR-henkil6lle Jarno Kallunki-

Métdlle (K1LL1).
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7 POHDINTA

Tutkielmani tarkoituksena oli selvittaa, miten Pelit- ja Pelaaja-lehtien sisallot eroavat toisistaan. Sa-
mankaltaisista nimista ja akkiseltaan ajateltuna samantyyppisesta lukijakunnasta kilpailevat lehdet
edustavat silti selvasti omaa linjaansa. Pelit on perinteinen, omien toimittajiensa asiantuntijuuteen
luottava ja printtipuoleen panostava pelijulkaisu. Silla on maine suomalaisen pelijournalismin kon-
karina ja enemman tietokonepainotteisena lehtena, jota se edustaa myos tutkielmani tulosten poh-
jalta. Nuorempi Pelaaja on journalistiselta tiedonhankinnaltaan monipuolisempi ja uutispainottei-
sempi lehti, joka hyddyntaa aktiivisesti sosiaalista mediaa ja luottaa kansantajuisempaan ja palve-
lujournalistisempaan arvostelutyyliin. Pelaaja kasittelee hieman enemman konsolipeleja, mutta
suuressa maarin myos tietokonepeleja. Keskenaan samoja peleja lehdissa kasitellaan saman kuu-
kauden aikana hammastyttavan vahan, joten erityisen valveutuneelle lukijalle ei ole haitaksi, vaikka
han lukisi molemmat kotimaiset pelialan julkaisut samassa kuussa. Tama on toisaalta ehka lehtien

tarkoituskin — ahtaalla markkinakentalla ei sovi talloa naapurin varpaille.

Otoskoko oli ammattikorkeakoulun opinnaytetydn puitteissa sopiva, silla vaikka kahdeksan aika-
kauslehted voi akkiseltaan kuulostaa pienelta otokselta, kertyi analysoitavia sivuja silti yhteensa
592 sivua. Sisallon erittelyn vaiheessa, jossa maaritin, mité juttutyyppia mikékin artikkeli edustaa,
kasittelin kaikki 592 sivua kaikista lehdista. Toisessa sisallon erittelyn vaiheessa, jossa laskin leh-
tien arvostelujen painottuneisuutta eri alustoille, kasittelin yhteensa 217 eri arvostelua. Viimeisessa
vaiheessa, jossa paasin sisallon erittelyn lisaksi varsinaiseen tarkempaan sisallonanalyysiin, ai-
neistonani oli 24 arvostelua molemmista lehdista eli yhteensa 48 arvostelua, joissa kasiteltiin sa-
maa pelia. Otokseeni satunnaisotannalla valikoituneet syyskuun 2014 ja vuoden 2015 helmikuun,
maaliskuun ja joulukuun lehdet edustivat nahdékseni tyypillisia Pelit- ja Pelaaja-lehden numeroita,
silla olin etukateen rajannut niista pois sivumaaraltaan eroavat kesan lehdet. Toisaalta harmikseni
en huomioinut etukateen, ettd maaliskuun Pelaaja oli 16 sivua tavallista numeroa paksumpi, silla
se sisalsi AD:n kokoaman 16 sivun pituisen liitteen hienoimmista pelikansista. Kyseinen lehti nosti
toimituksen sisallon maaraa Pelaajan osalta sisallon jakautumisen tilastoissani ylakanttiin. Jos tut-
kimus toistettaisiin eri otoksella, tulos voisi siis olla hieman erilainen. Muilta osin uskon kuitenkin,
etta tilastoni ovat paikkansa pitavia. Toistotutkimuksessa olisi tietysti mielenkiintoista valita laa-
jempi otoskoko, esimerkiksi kokonaisen vuoden 12 (tai Pelit-lehden tapauksessa 11) perakkaista

lehted. Taten tulisivat esille my0s kausittaiset vaihtelut sisallGissa.
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Sisallon erittelyn pohjalta tekemani taulukot ovat melko luotettavia, silla laskin sisaltéjen jakautu-
misen ja arvosteluissa kaytetyt eri alustat useampaan kertaan. Myos varvaamani ulkopuolinen
apuri laski arvostelut ja niissa kaytetyt alustat itsenaisesti ja vertailtaessa tuloksia ne tasmasivat.
Huomioitavaa tosin on, etteivat sisallon erittelyn tuloksena syntyneet tilastot kerro sen tarkemmin
syita. Laskin taulukoihin ainoastaan, milla alustalla peli oli arvosteltu enka siis huomioinut sisallon
erittelyssani sita, kuinka suuri osa arvostelluista peleista oli saatavana yksinoikeudella esimerkiksi
vain yhdelle alustalle ja taten sita ei ole mahdollista arvostella milld@n muulla alustalla. On myos
luultavaa, etta alustojen suhteen esiintyy henkilokohtaisia mieltymyksia eri arvostelijoiden parissa,
joten tarkasteltaessa eri kuukauden lehtid, tilastot voisivat nayttaa hyvinkin erilaisilta siita riippuen,
kuka on sattunut arvostelijaksi. Jonkin alustan pientd maaraa arvosteluissa voi luonnollisesti selit-
taa myos se, ettei kyseisen lehden ajankohtana ole julkaistu juurikaan peleja talle alustalle — esi-
merkiksi Wii U -pelien arvostelujen maara oli pieni molemmissa lehdissa. Se voi kielia joko uusien
pelijulkaisuiden vahyydestd Suomessa Nintendon kyseiselle konsolille tai siita, etteivat arvostelijat

koe ilmestynytta pelia lukijoita kiinnostavaksi.

Aineistostani nousi esille myos yksi pieni yksityiskohta, joka nayttaisi osaltaan tukevan laskelmieni
ja ennakkokasitysten mukaista kuvaa Pelit-lehdesta tietokonepelilehtena ja Pelaajasta konsolipai-
notteisempana lehtend. Oddworld Remastered -peli julkaistin heindkuussa 2014 ainoastaan
Playstation 4:lle, kun taas tietokoneversio julkaistiin vasta yli puoli vuotta myohemmin eli helmi-
kuussa 2015 (Savage 2015, viitattu 24.3.2016). Kyseinen peli arvosteltiin aineistooni kuuluvassa
Pelaajan syyskuun 2014 numerossa Playstation 4:11a, mutta Pelit-lehdessa sen arvostelu julkaistiin
vasta maaliskuun 2015 numerossa, kun peli oli pystytty arvostelemaan PC:lla. Tutkielmani aineis-
tossa tama oli ainoa vastaava tapaus, mutta jatkokysymyksena olisi mielenkiintoista tietaa, kuinka

yleista tdman kaltainen menettely lehdissa on vai oliko kyseessa vain sattuman tuoma poikkeus.

Aineistoni alkaa numerosta 9/2014, joka oli ensimmainen numero, jossa Pelit-lehtea kustansi uusi,
pieni Fokus Media-yhti6. Pelit oli sitd ennen Sanoma Oyj:n omistuksessa aloitusvuodestaan 1992
lahtien. Jatkokysymyksena voisi olla mielenkiintoista selvittda pidemmalla aikavalilla, nakyyka vaih-
taminen pienen itsenéisen kustantamon leipiin jollain tavalla Pelit-lehden sisallossa? Esimerkiksi
aina pienelle kustantamolle kuuluvana lehtena Pelaaja on voinut pitaa leivissdan enemman vaki-
tuisia toimituksen jasenia, kun Sanoman aikakauslehtien yt-neuvottelut taas ovat myllertaneet
my0s Pelit-lehden toimintaa, mika nayttaisi iimenevan ainakin pienempana vakitoimituksen poruk-

kana ja suurempana avustajien maarana.
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Tutkielmani pohjautui aineistona kayttamiini Pelit- ja Pelaaja-lehtiin seka alan kirjallisuuteen ja net-
tilahteisiin. Siina ei kuitenkaan kuultu pelilehtien kuluttajia eli lukijoita. Lukijakyselyn kautta olisi tar-
kemmin maaritettavissa, missa maarin esimerkiksi Pelaajan nakyvyys sosiaalisessa mediassa on
onnistunut tai hairitseeko Pelit-lehden some-nakymattomyys lukijoita. Kyselyn pohjalta olisi myos
mahdollista kartoittaa pelijournalismia lukijoiden nakokulmasta: onko suomalainen pelimedia on-

nistunut tehtavissaan, missa maarin siihen luotetaan ja kuinka paljon sita arvostetaan.

Pyrin tutkielmassani kasittelemaan molempia lehtia objektiivisesti ja tasapuolisesti. Aineiston kasit-
telyssa tassa ei ollut ongelmia, mutta lahteiden suhteen tasapainoilu oli kuitenkin valilla vaikeam-
paa. Esimerkiksi tarkeina lahteina kayttamani Pelitutkimuksen vuosikirjojen suomalaista pelijour-
nalismia koskevat artikkelit kasittelivat ainoastaan vanhempaa Pelit-lehted, joten kyseisen lehden
ja saman kustantamon MikroBitti-lehden peliarvosteluista ja toimittajista 16ytyi enemman historia-
tietoa kuin uudemmasta Pelaajasta. Saarikosken artikkeli kasitteli puhtaasti ainoastaan Pelit-leh-
lehden peliarvosteluja pelaamisen historiatietoisuuden rakentajina. Myos jalkimmainen artikkeli si-
vuaa Pelit-lehtea ja sen historiaa, koska Pelit-lehti syntyi sisarjulkaisuksi MikroBitille ja osa Mikro-

Bitin toimittajista siirtyi Pelit-lehteen.

Onneksi Paavo Ihalaisen pro gradu tarjosi hyvaa taustatietoa myds Pelaajan historiasta. Toisaalta
painottuminen toimi myds toiseen suuntaan: huomasin, etta ajankohtaisemmissa aiheissa (kuten
pelijournalismin korruptiosta ja arvostuksesta kirjoittaessani), valikoitui lahteikseni muun muassa
kirjoituksia Pelaaja-lehden blogeista ja Pelit-lehti loisti poissaolollaan. Tasta ei tietenkaan pida ve-
taa hataisia paatelmia siita, ettei Pelit-lehdessa kasiteltaisi ajankohtaisia aiheita, mutta koska toi-
mituksella ei ole verkkosivuillaan blogeja, ajankohtaiset mielipidetekstit eivat [dydy hakukoneilla.
Eika minulla tietenkaan ollut resursseja kayda lapi hakuammunnalla kaikkia printtilehtia juuri oikeaa

aihetta koskevien mielipidekirjoitusten toivossa.

Joulukuussa 2015 tutkimuskysymykseni, miten Pelit- ja Pelaaja-lehtien sisallot eroavat toisistaan,
tuntui ytimekkaalta ja jarkevalta. Jo tammikuussa huomasin kuitenkin kaytanndssa, kuinka tarkeaa
missa tahansa ja ehka ennen kaikkea laadullisessa tutkimuksessa on rajata aiheensa selkeésti.
Liiankin usein huomasin tekevani aloittelijan virheita siing, etta tein tutkielmani parissa paljon turhaa
tyota aineiston kasittelyn suhteen ja tuotin paljon tekstia ja taulukoita, joita en lopulta kelpuuttanut

viimeisteltyyn lopputulokseen. Tama olisi voitu estaa silla, etta olisin itse malttanut suunnitella ja
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rajata asiat tiukemmin, mutta toisaalta huomasin monesti kaipaavani kasvotusten tapahtuvaa oh-
jausta opinndytety6ni suhteen, sillé nyt olin vain etdohjauksen varassa. Onneksi kanssaopiskelijoi-

den vertaistuki pelasti monella epatoivon hetkella.

Vaikka olen ollut pelien ja pelijournalismin kuluttaja 1990-luvulta lahtien, en ole koskaan perehtynyt
pelijournalismiin yhta perusteellisesti kuin tata opinnaytetyota tehdessani. Koen oppineeni paljon
suomalaisesta pelijournalismista aineistoni perinpohjaisen analysoinnin, mutta myds lahdemateri-
aalini ansiosta. Suomalaiset lahteet toivat taustoittavaa tietoa, jonka ansiosta ymmarsin paremmin
aineistoani ja niin kotimaisen pelijournalismin historiaa kuin tamanhetkista tilaakin. Amerikkalaisen
Dan Amrichin opaskirja How To Review Videogames For A Living toi myds tervetullutta kaytannon-
laheista ja kansainvalista vertailupohjaa lukemilleni kotimaisille ja akateemisille teksteille. Uskon ja
toivon, etta tutkielmani on hyodyllinen katsaus suomalaisesta aikakauslehtitason pelijournalismista
my0s muille. Siité on kenties eniten hyotya pelijournalismin lukijoille, mutta my6s olemassa oleville
pelimedioille ja pelitoimittajille tai pelialasta haaveileville tuleville toimittajille. Peliala on myds kas-
vava bisnes ja vaikka siita tuskin on laajassa mittakaavassa Suomen talouden pelastajaksi, ovat
pelit talld hetkellda Suomen suurin kulttuuriviennin tuote. Tahan peilaten olisi yllattavaa, jos pelit
eivat pikkuhiljaa valtaisi nykyista enemman tilaa my0ds valtavirtamedian kulttuuriosioista, jonne ne
ovat jo hiljalleen pesiytyneet. Pelijournalismin tuntemuksesta on siis toimittajille tuskin ainakaan

haittaa.
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SYYSKUUN 2014 LEHTIEN SISALTO LITE 1

Syyskuu 2014

Arvosteluja samoista peleista yhteensa 8 + yksi sama ajankohtaisaihe. Samat aiheet merkittyina

korostusvarilla myohempaa sisallonanalyysia varten, eri varit kuvaavat arvostelujen eroavaisuutta.

Pelit 9/2014

76 sivua (mukaan luettuna etu- ja takakansi).

Arvostelut:

1. The Walking Dead Season 2

2. Hyrule Warriors

3. Hearthstone: Curse of Naxxramas: Arvosana: 79 (Magic-TG). “Nettikorttipelin yksinpeli-
laajennus piristikin moninpelia. Hinta kortteina laskettuna on iso, mutta peli-ilolla kohtuul-
linen”.

4. Magic the Gathering

5. Dead Rising 3: Arvosana 86 (Markus Lukkarinen). "Elavat kuolleet sydvat aivosi ja vievat
sydamesi”.

6. Kimppapelien renessanssi: Saman koneen aaressa

7. The Last of Us: Remastered: Arvosana 90 (Juho Kuorikoski, pitka arvostelu). "Maineensa
veroinen mestariteos”. Lyhyt arvostelu, Tuomas Honkala: Ensikertalaisille: 95. Alkupe-
raista pelanneille: 85. Pelit suosittelee -latka.

8. Risen 3 - Titan Lords

9. Sacred 3: Arvosana 50 (Juho Kuorikoski). Pelind hajuton ja mauton hakkenslassi, jonka
kasikirjoittajat saavat haisemaan ja maistumaan Scheissekrautilta”.

10. Diablo III: Ultimate Evil Edition: arvosana 88 (pitka arvostelu, Markus Lukkarinen): “Pirulli-
sen hyva ja koukuttava toimintaroolipeli”. Miniarvostelussa 90 pistettd (Tuomas Honkala).
Molemmilta Pelit suosittelee -merkinta.

11. Dark Souls II: Crown of the Sunken King: arvosana 90 (Nnirvi), “Jamakka liséri yhteen
vuoden parhaista peleista. Ja lisaa on tulossa!”.

12. Gods Will Be Watching: arvosana 65 (Aleksandr Manzos). “Kriisinhallintasimu heittaa il-
maan sankoin joukoin hyvia ideoita, mutta saa niista kiinni vain muutaman.”

13. The Last Door

14. The Room

15. Ether One

16. The Fall - Episode 1

17. Legend of Heroes: Trails in the Sky

18. Aperture Tag: The Paint Gun Testing Initiative

19. Hohokum: Arvosana: 85 (Juho Kuorikoski). "Hohokumiin ei pida suhtautua peling, vaan

kokemuksena”.
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2
2
2
2

0.
1.
2.
3.

24.

2
2

5.
6.

Command: Modern Air/Naval Operations

Close Combat: Gateway to Caen

Battlefield 4: Dragon's Teeth DLC

Free-to-play: Verenimijat lompakollasi

Asterbreed

Uusin silmin Bad Mojo. Haastattelussa Night Dive Studios.
Lue ja kelaa: Spintires

Ennakot:

—_

Ajassa:

—_

el

Vakiot:

—_

o

Quantum Break

Tom Clancy's The Division
Bloodborne

Sid Meir's Civilization: Beyond Earth

Tulossa olevia peleja

RIP Robin Williams: Norttien kuningas
Ruudun takaa

Konehuone: Xbox One

Paakirjoitus: Myllerrysten aika
Nnirvi: Takso, nom nom
Tuukka: Kujalla

Seuraavissa numeroissa

Pelaaja, 9/2014

68 sivua (etu- ja takakansi mukaan luettuina).

Pelaajan maailma:
1.

2
3
4
5.
6.
7
8
9
1

0.

Paakirjoitus, toimituksen kuulumiset, sisallysluettelo
Uutiset

. Tulipa sanottua

Gamescom 2014
Hyvat, pahat ja rumat
Robin Williams 1951-2014

. Tarpeellista tavaraa

Pintaraapaisut

Top 5

Indieskene
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1.
12.
13.
14.
1.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

Alien: Isolation
Pelaajalehti.comissa tapahtuu
Pelaajan kalenteri ja listat
Tokion syke
Pintaraapaisut

Kolumni: Toinen pelaaja
Kolumni: Lataustauko
Pikselipdlya

Kilpailu

Ensi kuussa

1000 sanaa

Arvostelut:

1.

N <

=L PN O

13.
14.
15.
16.

17.

Diablo Ill: Ultimate Evil Edition: arvosana 9, “Jokainen yksityiskohta on viimeistelty aarim-
milleen vuosikausia kestaneen prosessin aikana, ja tuloksena on todella tyydyttava peli-
kokemus.” (Miikka Lehtonen)

Tales of Xilia 2

Risen 3: Titan Lords

Dead Rising 3: Arvosana: 7 (Matias Kainulainen). "Viihdyttava mutta itseaan toistava ja
hiukan keskinkertaisella tekniikalla varustettu avoimen maailman zombieraiskinta”.
Ryse: Son of Rome

Peggle 2

Forza Motorsport 5

Killer Instinct

Crimson Dragon

. Sacred 3: Arvosana: 5 (Tero Lehtiniemi). "Yliyksinkertaistettu toimintaroolipeli, joka teki-

joilta on unohtunut taysin, miksi ihmiset naita peleja pelaavat”.

. Shadowgate
12.

The Last of Us Remastered: Arvosana 10 (Janne Pyykkonen). “Aito klassikko entista
kauniimpana. Ei sen enempaa, eika todellakaan vahempaa”.

Hohokum: Arvosana 5 (Daniela Wnuk). "Rentouttavin taidepeli sitten... ikind”.

The Wolf Among Us: Season 1

Abyss Odyssey

Gods Will Be Watching: arvosana 6 (Janne Pyykkdnen). “Tyylikas, erikoinen ja arsyttava
peli olisi ollut iiman hatapaivitysta taysi susi”.

Oddworld: New ‘N’ Tasty

Verkkorintama:

1.

2.
3.

Dark Souls II: Crown of the Sunken King: Arvosana: Harkitse! (asteikolla Ota, Harkitse,
Jata)

Trials Fusion: Riders of the Rustlands

Hearthstone: Curse of the Naxxramas: Arvosana: Ota! (Miika Huttunen).
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HELMIKUUN 2015 LEHTIEN SISALTO LIITE 2

Helmikuun 2015 lehdet

Arvosteluja samoista peleista yhteensa 4. Molemmissa Vuoden parhaat pelit 2014 -osio. Samat

aiheet merkittyina korostusvarilla myohempaa sisallonanalyysia varten, eri varit kuvaavat arvoste-

lujen eroavaisuutta.

Pelit 2/2015

Sivuja 76 (etu- ja takakansi mukaan luettuna).

Arvostelut:

1.

20.
21.
22.
23.

Blackguards 2: Arvosana 84 (Nnirvi). "Taisteluun keskittyva roolipeli tekee asiat eri ta-
valla kuin muut, mutta hyvin®. Peli sai myds Pelit suosittelee-merkinnan.

Dungeon of the Endless

The Talos Principle: Arvosana 91 pistetta (Aleksandr Manzos). "Filosofinen, hurmiollisen
nautittava puzzlepeli’. Peli sai myos Pelit suosittelee-merkinnan.

Captain Toad: Treasure Tracker: Arvosana 80 pistetta (Juho Kuorikoski). "Toadin nimik-
kopeli on lyhyt, mutta maistuva pulmailu”.

Styx: Master of Shadows

Mind: Path to Thalamus

Luolalentelyt ennen ja nyt

Zeta Fighters

Lego Batman 3: Beyond Gotham

. Assetto Corsa

. Warmachine Tactics

. Resident Evil HD Remaster

. Grim Fandango Remastered

. Valkyria Chronicles

. D4: Dark Dreams Don’t Die

. Agents of Storm

. Pako - Car Chase Simulator

. Far Cry 4: Escape from Durgesh Prison

. Assassin’s Creed: Unity — Dead Kings DLC: Arvosana 83 pistetta (Markus Lukkarinen).

"Dead King’s laajentaa ja monipuolistaa Assassin’s Creed: Unitya onnistuneesti. Mika
parasta, kuolleet kunkut saa ilmaiseksi.”

Alien: Isolation — Season Pass

Dragon Age: Inquisition

Star Wars: X-wing ja Tie Fighter Special Edition

Mount & Bladen modimaailma: Clash of Kings
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24.

Kauhupelikollaasi

Ennakot:

5.

=L PN

Vakiot:

Halo 5: Guardians
Interplanetary

Invisible, inc

Worlds of Magic

Silence: The Whispered World 2

. The Devil's men

Vuoden peli 2014

Konehuone: Playstation TV
Sisapiiri: Pelit ja tekemisen kulttuuri
Luolamestarin konsoliperilliset
.THX-files

. Esportsin lyhyt oppimaara
. Ruudun takaa
. Tulossa olevia peleja ja juttuja

Paakirjoitus: Pelit.fi:ssa tapahtuu
Nnirvi: Ihanan fantastista
Tuomas: Sananvapauden puolesta

Pelaaja, 2/2015

Sivuja 68 (etu- ja takakansi mukaan luettuna).

Pelaajan maailma:

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

Paakirjoitus
Toimituksen kuulumiset
Sisallysluettelo

Uutiset

Tulipa sanottua

Top 5

Indieskene

Hyvat, pahat ja rumat
Pintaraapaisut
Pelaajan kalenteri ja listat
Tarpeellista tavaraa
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33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

Pelaajalehti.comissa tapahtuu
Kolumni: Pelien takana
Kolumni: Lataustauko
Pikselipolya

Kolumni: Pyykkdonen

1000 sanaa

Kilpailu ja ensi kuussa

Arvostelut:

R~ O A~

Elite: Dangerous

The Talos Principle: Arvosana 9 (Janne Pyykkdnen). “Miellyttavat pulmat, alykas tarina ja
kaunis audiovisuaalinen kokonaisuus yhdistyvat mieleenpainuvassa tieteisseikkailussa”.
Blackguards 2: Arvosana

The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D

Saints Row: Gat Out of Hell

Combat Mission: Red Thunder

IL-2 Sturmovik: Battle of Stalingrad

Captain Toad: Treasure Tracker: Arvosana 7 (Janne Kaitila). “Captain Toad on hieman
liian helppo ja epatasainen kokemus noustakseen pulmapelien kirkkaimpaan kastiin.”

+ Yhden sivun Playstation Indie -arvosteluosio, jossa 9 lyhytta arvostelua.

Verkkorintama:

1.
2.

Forza Horizon 2: Storm Island
Assassin’s Creed Unity: Dead Kings: Arvosana “harkitse!” (Ville Arvekari).

Pelaajalehti.com/arvostelut, luettavana vain verkossa (tilaajille):

1.

o0k

Resident Evil HD Remaster

Heroes of Might and Magic Ill: The Restoration of Erathia
Dead State

Warhammer Quest

Far Cry 4: Escape From Durgesh Prison

Saints Row IV: Re-elected
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MAALISKUUN 2015 LEHTIEN SISALTO LITE 3

Maaliskuun 2015 lehdet

Arvosteluja samoista peleista yhteensa 6. Samat pelit merkittyina korostusvarilla my6hempaa si-

sallonanalyysia varten, eri varit kuvaavat arvostelujen eroavaisuutta.

Pelit 3/2015

Sivuja 76 (etu- ja takakansi mukaan luettuna).

Arvostelut:

1.

oo

10.

1.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.
22.

Dying Light Arvosana 84 pistetta (Nnirvi). 3 sivua. "Vaikka raivotauti on vakava asia,
Dying Light tekee siita nautittavaa kattojuoksua ja mainiota méatkintaa, jota kaunis kat-
sella ja kiva pelata. Kaipaan vain kuolemanpelkoa ja omaperaisyytta”.

DreadOut: Act 2

AG Drive

The Order: 1886: Arvosana 76 pistetta (Lassi Lapintie). 3 sivua. “Satumaisen kaunis,
mutta sisalta tyhja toimintaseikkailu. Sopii kylla Playstation 4:n demoamiseen.
Resident Evil Revelations Part 1

Total War: Attila Arvosana 83 (Markus Lukkarinen). 2 sivua. "Total War: Attila korjaa
edeltajansa suurimmat virheet ja palauttaa strategiasarjan oikealle tielle”.

Total War kautta aikain

BattleLore: Command

Evolve Arvosana 78 pistetta (Nnirvi). 3 sivua. “Loistavan tuntuinen idea ei onnistunut
muuttumaan peliksi, vaan nopeasti itsedan toistavaksi loppupomotaisteluksi’.
Monster Hunter 4 Ultimate Arvosana 85 pistetta (Petri Heikkinen). 1 sivu. "Monipuolista
hirvididen metsastysta ja roinan keraamista sievassa paketissa’.

Door Kickers

Persona 4 Arena Ultimax

Persona Q: Shadow of the Labyrinth

Metal Gear Solid V: Ground Zeroes

Apotheon

X-Com: Enemy Within

Saints Row |V: Gat Out of Hell *oli Pelaajan edellisessa numerossa*

War of the Human Tanks ALTeR

Life is Strange: Episode 1 Arvosana 79 pistetta (Aleksander Manzos). 1 sivu. “Telltale ja
Quantic Dreams tappelivat, kumpikaan ei (viela tassa jaksossa) voittanut”.

Combat Missionin tarina

Combat Mission: Black Sea

The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D *oli Pelaajan edellisessa numerossa*
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23. Oddworld Remastered *oli jo Pelaajan numerossa 9/2014* (Syyna tahan luultavasti, etta
Pelit-lehdessa arvosteltu pc:lia ja Pelaajassa PS4:114.)

24. Homeworld Remastered

25. Heroes of Might and Magic Ill HD

Ennakot:

11. Heroes of the Storm

12. Crypt of the Necrodancer
13. Battlefield Hardline (beta)
14. Chaos Reborn

15. Darkest Dungeon

Ajassa:

13. Suomi-ilmi6: Moido Games

14. Suomi-ilmid: Housemarque 20 V

15. Miksi rakastan Final Fantasy kutosta

16. Muinaismuisto: One Must Fall

17. Morppi: Final Fantasy XIV: A Real Reborn
18. Ruudun taka

19. Konehuone: New Nintendo 3DS ja 3DS XL
20. Konehuone: Hiiria ja nappiksia

21. Vuoden pettymys 2014

22. Tulossa seuraavissa numeroissa

Vakiot:

1. Paakirjoitus: Uudestaan!
2. Nnirvi: REPS K.O.B.S.
3. Tuomas: Popkaava

Pelaaja, 3/2015

Sivuja 84 (etu- ja takakansi mukaan luettuna).

Pelaajan maailma:
40. Paakirjoitus
41. Toimituksen kuulumiset
42. Siséllysluettelo
43. Uutiset
44, Tulipa sanottua
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45.
46.
47.
48.
49.
50.
91,
92.
53.
54.
99.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.

Hyvat, pahat ja rumat

DICE 2015

Pintaraapaisut

Pelaajan kalenteri ja listat

Tarpeellista tavaraa

Top 5

150 numeroa Pelaajaa

Bladestorm: Nightmare ja tuottaja Akihiro Suzuki
Darkest Dungeon

Haastattelussa Eugene Jarvis — legenda pelihallien hamarasta
Indieskene

Cities: Skylines

Pelaajalehti.comissa tapahtuu

Kolumni: Pelien takana

Kolumni: Lataustauko

Pikselipdlya

Kolumni: Pyykkdnen

1000 sanaa

Kilpailu ja ensi kuussa

Arvostelut:

1.

2.

© © ~N o

10.
1.

The Order: 1886: Arvosana 7 (Jason Ward). 2 sivua. “Toimintaseikkailun kuosiin puettu
interaktiivinen elamysmatka kurottaa uusiin korkeuksiin ja osin tavoittaakin ne”.

Evolve: Arvosana 7 (Janne Pyykkdnen). 2 sivua. “Kilpailuhenkisessa ja hermoja jyrsi-
vassa toimintapelissa heikot ja yhteistyokyvyttomat kaatuvat elon tiella”.

Total War: Attila Arvosana 7 (Jukka Moilanen). 2 sivua. "Massiivinen, monipuolinen, tur-
hauttava ja palkitseva strategiapeli, joka kurkistaa harvemmin kaluttuun maailmanhisto-
rian kappaleeseen”.

Dying Light Arvosana 7 (Miikka Lehtonen), paaarvostelu. 1 ja puoli sivua. "Persoonallinen
ja kiinnostava peli, joka kaipaisi lisaa viilausta ollakseen oikeasti hyva. Nyt se on siina ra-
jalla ja kulttipelin maine hadmottaa®. Vaihtopelaaja-pikkuarvostelu sivun reunassa: arvo-
sana 7 (Janne Pyykkonen).

Monster Hunter 4 Ultimate Arvosana 9 (Tero Lehtiniemi). 2 sivua. "Perinteikk&an hirvion-
lahtaussarjan tuorein ja paras osa, jonka suurin vika on sen vaatima ajallinen panostus”.
Grow Home

Sunless Sea

Grey Goo

Life Is Strange: Episode 1 — Chrysalis Arvosana 8 (Janne Pyykkonen). 1 sivu. “Innostava
ja virkistava draamaseikkailu lupaa paljon, mutta ajankelailun aito merkitys jaa viela il-
maan”.

Grim Fandango Remastered

Super Stardust Ultra

Verkkorintama:
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3. Resogun: Defender

Pelaajalehti.com/arvostelut, luettavana vain verkossa (tilaajille):

4. Criminal Girls: Invite Only

War of the Human Tanks: ALTeR
AG Drive

Lucius Il

Apotheon

RISK

© o N o
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JOULUKUUN 2015 LEHTIEN SISALTO LITE 4

Joulukuun 2015 lehdet

5 samaa arvostelua. Samat aiheet merkittyina korostusvarilla myéhempaa sisallonanalyysia var-

ten, eri varit kuvaavat arvostelujen eroavaisuutta.

Pelit 12/2015

Arvostelut:

1.
2.

© © N o>

1.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Undertale

Fallout 4: Arvosana 92 (Tuomas Honkala). “Fallout 4 on massiivinen avoimen mailman
roolipeli, joka vie vastustamattomasti mukanaan. Harmi, etté valikoita ja inventaariota ei
maltettu toteuttaa pc:n ehdoilla”. Pikkuarvostelu 90 (Juho Kuorikoski).

Armello

Rise of the Tomb Raider: Arvosana 86 (Juho Kuorikoski). “Oikealla tavalla munaton san-
kari tarjoaa sujuvaa toimintaseikkailua kauniissa maisemissa, mutta tarina on holmao”.
Starcraft 2: Legacy of the Void: Arvosana 87 (Nnirvi). “Ensiluokkaista toimintastrategiaa,
tehtavata hyvia mutta juonesta puuttuu yritys”.

Game of Thrones

Tales from the Borderlands

Dragon Quest Heroes: The World Tree’s Woe and the Blight Below

Need for Speed: Arvosana 69 (Heikki Hurme). “Paikoin kylmaksi jattava ja paikoin arsyt-
tava nuorisokaahaus. Toivoin Top Gearia, mutta sain Ajoneuvosta”.

. WWE 2K16: Arvosana 84 (Markus Lukkarinen). "WWE 2K16 parantaa tarkeimmilla osa-

alueilla. Paras painipeli vuosiin”.

Driveclub Bikes

Chaos Reborn

COMANO: Northern Inferno

Age of Decadence

Blues & Bullets

Tembo Bad Ass

Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth - Rising Tide
Post Mortem: Beyond Earth

Ennakot:

1. Into the Stars
2. World of Warcraft: Legion
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Ajassa:

Paakirjoitus: Ei tyo tapa, vaan tyotapa
Nnirvi: Tahtitaisteluni

Seinakirjoitus: Minun Command & Conquerini
Konehuone: Apple-tv ja muita harpakkeita
Yksin Marsissa, kirja, elokuva ja pelit
Joulun kovat paketit

Kitara, taivas ja tahdet

Pc ja nettimatkinta

9. Muinaismuisto: Neverhood

10. Armikrog

11. Ruutu

12. Tuukka: Hajottava

13. Tulossa olevia peleja ja juttuja

NSO~ =

Star Wars-paketti

Star Wars: Battlefront
Galaksin kohtalo
Tahtien sotapelit
Star Wars: Armada

= whES

Pelaaja 12/2015

Pelaajan maailma

Paakirjoitus

Toimituksen kuulumiset

Sisallysluettelo

Uutiset: Paris Game Week

Tulipa sanottua

Hyvat, pahat ja rumat

5 faktaa

Tarpeellista tavaraa

Kotimaiset pelistudiot osa 2: Frozenbyte

. Pintaraapaisut

. Pelaajan kalenteri ja listat

. Indieskene

. Pelaajalehti.comissa tapahtuu
. Kolumni: Lataustauko

. Pikselipdlya

. Kolumni: Pyykkdnen

. 1000 sanaa

. Kilpailu ja ensi kuussa

7



Arvostelut:

1. Star Wars Battlefront

2. Fallout 4: Arvosana 8 (Janne Pyykkonen). “Suurpeli luo tonnikaupalla vaihtelevaa ja
hauskaa seikkailua, vaikka se natisee pelottavasti litoksistaan”.

3. WWE 2K16: Arvosana 6 (Eemeli Rekunen). "Jalleen sama peli muutamalla uudistuksella,
mutta hullut fanit jaksavat edelleen”.

4. Need for Speed: Arvosana 8 (Aake Kinnunen). “Need For Speed on puutteistaan huoli-
matta hauska kaahauspeli, jonka ansioksi nousee autoilun alakulttuureiden onnistunut
esittely”.

5. Call of Duty: Black Ops IlI

6. Rise of the Tomb Raider Arvosana 9 (Ville Arvekari, padarvostelu). "Merkittavéa parannus
jo entuudestaan mainiosta uudelleenkaynnistyksesta, jossa hairitsee 1ahinna legendaari-
sen sankarittaren surkea huokailu”. Vaihtopelaaja (Miika Huttunen), arvosana 9.

7. Xenoblade Chronicles X

Elite: Dangerous (Xbox One)

9. StarCraft Il: Legacy of the Void Arvosana 9 (Miikka Lehtonen). "Odotus ei ollut turha: Le-
gacy of the Void on tyydyttava ja erinomaisen hyva paatos rakkaalle ja pitkaikaiselle peli-
sarjalle”.

10. Anno 2205

11. Rebel Galaxy

12. Life Is Strange

13. Tales from the Borderlands

14. Warhammer - The End Times: Vermintide

15. Sword Coast Legends

16. Project Zero: Maiden of Black Water

«

Verkkorintama:

1. Guild Wars II: Heart of Thorns
2. Star Wars: The Old Republic — Knights of the Fallen Empire

Pelaajalehti.com/arvostelut, luettavana vain verkossa (tilaajille):

Divinity: Original Sin Enchanced Edition
Minecraft: Story Mode

Deadpool: Remastered

Mario Tennis: Ultra Smash

N~
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