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”Easy right maybe”- Sega Rally oli oman eliménsi maanteiden kuninkaiden mansikkapaikka

Syksy 1996. Laiva on lastattu lapsiperheilld, oluen hamstraajilla seki eldkeldislaumoilla
iskelmédbaarien, hedelmépelien ja buffet-pdytien kimpussa. Kivikasvo-Bond Pierce Brosnanin

naama edustaa kaytdvilld vodka- ja kellomainosten muodossa.

Lapsuuden risteilymaniaan kuului ensisijaisesti itsensd tdrveleminen suolalla, rasvalla ja sokerilla.
Hurlumhein vélietappina oli kierros Tukholman lelu- ja pelikaupoissa sekd Sergelin Torin
piraattipaitapuljussa. En sen kummemmin pohtinut Itdmeren kaljakérryilld, Ramldsa-tlkeilld ja
katkarapuleivilléd lastatun, kelluvan harméaldisen Gomorran ja Las Vegasin syvempéda olemusta, saati

risteilykulttuurin funktiota kansallisena varaventtiilina.
Retriitin kohokohdista korostui myos yksi asia.

Vilkkuvat ndppédimet, sumea néytto ja kirsineet ohjaimet. Kymmenmarkan kolikko sisuksiin.
Arcade-pelikoneen valot 1htevét pdille ja eurohumppa alkaa soida tdysilld tuhannen Manchesteriin

salakuljetetun MDMA -napin voimalla.

Jos entisaikojen viihdekioskeista yksi pitéisi nostaa ylitse muiden, se olisi vuonna 1994 ilmestynyt
Sega Rally Championship, jonka ylisukupolvisessa rituaalissa tuijotetaan hypnoottismagneettisesti

sumentunutta monitoria ja suhataan pientaria pitkin kartturin tsempatessa.

En perustele valintaani silld, oliko Sega Rally lansimaisten pelihallien joutsenlaulun ensisoittoa tai
oman aikansa onnistunein ajopelikone. Viitén sen sijaan, ettd pohjoisilla leveysasteilla siitd
muodostui my0s pala kansallista identiteettid, minka jiljet ndkyvit edelleen rasvaisissa

taukopaikoissa ja humalahakuisena pikselisuhailuna.

Toki aikalaisteni tavoin muut pelit Virtua Copista flippereihin kelpasivat ja herittavit muistoja,
mutta rallipeli tarjosi jotain ainutlaatuista ja tuntui olevan kansakunnan pulssilla. Pelisté ja sithen
liitetyistd paikoista on tullut itsessédn tietyn aikakauden kulttuurisen muistin tyyssija Kaurismékien

elokuvakuvaston hengessa.

Vuonna 1994 ensikertaa julkaistusta 3-D-pelistd muodostui globaali suurmenestys ja mittatikku
myO6hemmille ajopeleille. Kun aikalaisistaan Playstationin Ridge Racer asetti uusia standardeja
konsolien mahdollisuuksille, paitti Sega vuonna 1993 julkaisemansa Daytona USA -kaahailupelin
menestyksen myo6td heittdd lisdd vettd myllyyn laatimalla Arcade-pelin rallin MM-sarjasta, mika
sittemmin kdénnettiin Sega Saturn -konsollille ja paisui moniosaiseksi pelisarjaksi. Tekijoiden

maédritietoisuudesta kertoo jo se, ettd pelkdstddan Daytona USA:ta varten Days of Thunder -elokuva



katsottiin yli sata kertaa oikean fiiliksen vuoksi. Pelimaisemia kuvattiin pitkin Amerikkaa ja

autotehtaat tarjosivat teknistd tukeaan.

Intensiivistd ja pelattavuudeltaan miellyttdvaa Sega Rally Championshipié ei ollut ongelma
tyrkyttdd Suomen kansalle, jota oli vuosikymmenet marinoitu rallimestareiden menestyksella.
Lausahdus "Wanna win, get a Finn” oli muodostunut aikojen saatossa itseddn toteuttavaksi
profetiaksi sarjasta riippumatta. Pitkdlle 2000-luvun alkuun asti mestaruutta juhli usein
suomalainen, jota koristi savuke- tai makkarasponsori ja jonka kielitaidot kattoivat 1ahinna

kotimaiset murteet.

Ajankohta oli myds suotuisa. Aiemmin hiilijalanjélki assosioitiin kesamokilla leirinuotioon
kompuroimiseen, ja sana turbo esiintyi kaikkialla mikroaaltouuneista hiivaan. Digitalisoituvan

eldmantyylin omaksuminen meni yksi yhteen itsensé toteuttamisen kulutusjuhlan kanssa.

1990-luvulle tultaessa puhti hiipui ylikuumentuneen pankkitoiminnan ja maailman mullistusten
myotd. Pankkikriisien ja massaty6ttomyyksien keskelld valoa nihtiin maan rajojen ulkopuolella ja

tietotekniikkaan sijoittamisessa. Tulevaisuus oli dataa ja 3-D-grafiikkaa.

Osaltaan kyse oli niinkin perinteisestd asiasta, kuin mielikuvien myynnisti. Superlatiiveilla ladattu
moderni peli tunnistettavine sponsorilogoineen edisti kansallislajin suosiota ja toisin péin.
Eskapismi siirtyi uusimpaan, realismilla ja ndyttdvyydelld laajalle yleisolle myytavéaan
vithdekokemukseen. Viidelld markalla sai pariksi minuutiksi spektaakkelia koko rahan edesté.
Markat eivit kelluneet, vaan kilisivét Essojen nurkissa, risteilyaluksilla, baareissa, huvipuistoissa ja
ostoskeskuksissa. Kuluttaja pdési hetkeksi rdllddmédn oman eldménsi Juha Kankkusena tai Didier
Auriolina riippuen siitd, valitsiko alleen patonkimaisen Toyota Celican vai maailman nopeimman

pyykinpesukoneen, Lancia Deltan.

Toisaalta vuonna 1995 ilmestyneen Kummeli Stories -elokuvan representaatio tistd maailmasta oli
lahempénd totuutta. Paivdt kuluivat, kun kaveriporukalla vasaroitiin Saabia hankien keskelld

takaisin muotoonsa ja laskettiin viimeisid pennejéd varaosiin ja eineksiin.

Arcade-pelien silloista suosiota oli kiittdminen 1990-luvun lakiuudistuksesta, joka vapautti
ajanvietepelikoneet rahapelien ja Veikkausta edeltineen Raha-automaattiyhdistyksen piiristé.
Suurimpia pelikoneiden operoija olivat silti RAY:sta irrotettu viihdepeliyritys Pelika sekd

Ahvenanmaan PAF, joka operoi useilla risteilyaluksilla.

Kaikkiaan Sega Rallya kerrotaan myydyn noin 12 000 kappaletta. Pelkéstdin PAF:in piirissa

pelisarjan koneita on ollut vuosien varrella [dhemmaés 80 kappaletta eri muodoissa.



Samaan aikaan kehitys kehittyi, ja pian konsoliversiot olivat onnistuneempia kuin alkuperdiset

kolikkopelit. Viihdepelien auringonlasku alkoi hadmottéaa.

Julkinen pelaaminen alkaa olla katoava osa kotimaista pelikulttuuria. Siind missd uhkapelikoneiden
hyviksynta on koetuksella, parin minuutin euforiaa tarjoavien vithdepelikoneiden valtakausi taittui

Suomen ohella muussa Euroopassa ja Pohjois-Amerikassa reilu 20 vuotta sitten.

Ongelmalliseksi tilanteen tekivit laitteiden koon ja suorituskyvyn lisdksi huolto. Alati kuluvien
osien ja sumentuvien putkindyttdjen vaihtaminen maksoi. Koneita ei myodskédn sdéntosyistd ollut
helppoa myydéd Suomessa eteenpdin, ja ulkomaiset markkinat eivit olleet otollisia. Vanhoja peleja

heitettiinkin vuosituhannen alussa surutta paaliin tai poistettiin kéytosta.

Aiempien sukupolvien puhki kuluttamat, vaatekaapin kokoiset laitteet eivit ole kuitenkaan téysin
hivinneet katukuvasta. Arcade-pelikoneisiin tormié edelleen satunnaisesti tutuilla paikoillaan:

taukopaikoilla, risteilyaluksilla, anniskeluliikkeissi sekéd pelihalleissa.

Juuri pelihallibisnes on kokenut pientd comebackia, joskin usein baarien muodossa, ja monesti
harrastemielessi tai oheistoimintana. Nykyiset omistajat eivit tosin liki poikkeuksetta halua luopua
aarteistaan ja huoltavat niitd alati. Témén pdivin ummikotkin hakeutuvat pelihallien ja -koneiden

pariin niiden retroarvon ja erilaisuuden takia.

Yksi on my0s varmaa: Sega Rally eldd voi hyvin edelleen. Sen maine muistetaan ja tiedetddn. Niin
pelihallien kuin risteilytoiminnan ndkokulmasta koneet ovat edelleen suosittuja ja kannattavia
yleison suosikkeja. Peli on jopa alan piireissd méadritelty vakavasti otettavan pelipaikan kriteeriksi.

Operoijat tietdvit, ettd suosittuja ja kestdvid koneita kannattaa vaalia.

Kato tosin nékyy. Tuhansia markkoja maksaneita koneita oli Suomessa aikoinaan noin 200-300

kappaletta, mutta endé vain 50-100. Toisaalta tastd syysté pelilld on yha kysyntéa.

Nostalgiaa ja suosiota selittdvit osittain bensalenkkareiden haikailut sekd taukopaikkamuistot,
mutta enemmaénkin koneiden ainutlaatuinen fiilis ja pelihallit julkisina tiloina. Siind missé
pelaaminen on yleistynyt, yksityistynyt, ja mennyt AAA-projektien ja verkkopelaamisen suuntaan,
tarjoavat menevit retrovehkeet sekd menneen ajan estetiikkaa ja draivia ettd kokonaisvaltaisen
kokemuksen ja avoimen tilan performatiiviselle pelikokemukselle, jota muut ldsnéolijat voivat

todistaa. Tatd kehitystd ovat saatelleet niin Pokémon GO kuin lautapelien menekin kasvu.

Kaiken kaikkiaan taustalla lienee kullattujen muistojen ohella pelaamisen yksinkertaisuus ja
hauskuus: suoritusvapaa mutta palkitseva irrottelu, joka luo uusia muistoja ja tuo osalle niita

mieleen vuosien takaa.



Ihmisten vapaa-ajan kaytto ja vithdemieltymykset ovat alati muuttuvia, mutta osa niistd iskostuu
hiljalleen osaksi kulttuurista perintdd ja identiteettid. Rallin ja risteilyjen tulevaisuudesta on paha

veikata liki 30 vuoden péddhin, mutta leivén ja eritoten sirkushuvien tarve tuskin vidhenee yhtdén.

Se jai nihtdviksi, tuleeko esimerkiksi VR-teknologiasta pelihallien tulevaisuuden valtti, mutta uusi
Sega Rally -1lmid6 edellyttdisi esikuvansa tavoin jotain mullistavaa ja ldheistd. Sellaista odotan

mielenkiinnolla.

Jos Sega Rally oli utopiaa uuden ajan kynnykselld, niin muutaman vuoden takainen, Joutilaat-
dokumenttielokuvaa muistuttanut My Summer Car -simulaatiopeli oli sen sijaan hirtehinen ja
kaunistelematon nostalgiapastissi 1990-luvun puolivilin Keski-Suomesta hedelmépeleineen ja
halkopinoineen. Ei yhden kaipuuta ilman toista. Itse ainakin tiedédn, kumpaa mieluummin vaalin

muistojen tyyssijana.

Tita juttua varten on haastateltu seuraavia tahoja: Mikko Heinonen (Pelikonepeijoonit), Toni
Cavén (Reprocade Oy), Markus Autio (Sugoi-Videopelihalli) seki PAF:ia Ludwig Winbergin
vilityksella.



