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Peliteollisuus ja sithen liitdnnédinen elektroninen urheilu (e-urheilu) on kasvattanut suosiotaan
merkittévasti ldhivuosien aikana. Pelin luojalla, pelinkehittdjélld, on vahva immateriaalioikeudellinen
suoja kaikilla peliin liitdnndisilld osa-alueilla, etenkin tekijdnoikeuksien kautta. Pelinkehittdjd on
seurauksena kykeneviinen ulottamaan tekijdnoikeuksiensa pohjalta mairiteltyjen, sille ominaisten
sopimustyyppien vilitykselld e-urheilijoihin kurinpitoa pitkalti vilittdmattd muista tahoista, kuten
joukkueista, e-urheilijoista tai muistakaan alan toimijoista. Seurauksena e-urheilijoihin kohdistuva
kurinpito on mahdollisesti ennalta-arvaamatonta ja &irimmadisen ankaraa eikd urheiluoikeudelle
keskeisid periaatteita kurinpidon yhdenvertaisuudesta tai sanktioitujen kohteiden kuulemisesta ole
katsottu tarpeellisiksi.

Tutkielman tarkoituksena on tarkastella e-urheilun kurinpidollista toimintakehikkoa, syntyperid ja
tarkoituksia. Tutkielmassa otetaan kantaa e-urheilun kurinpidon nykytilaan ja tapauskohtaiseen
kurinpitokéytintoon, hyodyntden urheiluoikeudellista argumentaatiota ja yksittdisten urheilun
tapausten ratkaisulogiikkaa. Arvioinnin kohteena on lisdksi elinkeinovapauden toteutumisen aste
urheiluoikeudellisesta perspektiivistd e-urheilun ja sitd koskevan kurinpidon nykymallissa. Lopuksi
tutkielmassa esitetdin mahdollisia ldhestymistapoja e-urheilun kurinpidon kohtuullistamiseksi
tulevaisuudessa. Tutkielman metodina on lainoppi, jonka avulla e-urheilua ja sen toimintakehikkoa
pyritddn jasentelemédn osaksi laajempaa urheilun ja urheiluoikeuden kokonaisuutta.

Tutkielman johtopditdksind havaittiin, ettd e-urheilun kurinpidon erityislaatuisista, urheilusta
poikkeavista toimintamekanismeista johtuen kurinpito e-urheilussa on urheiluoikeuden perspektiivista
ongelmallista. E-urheilijoille langetetut sanktiot ovat usein vailla selityksid tai varoituksia,
pituudeltaan sekd sisélloltdén yleisesti ottaen ankaria ja ennalta-arvaamattomia. Urheiluoikeudessa
kisiteltyjen tapausten ja ratkaisukdytint6jen valossa e-urheilijan elinkeinovapauden voidaan katsoa
olevan vaarantunut, eivitkd kurinpitokdytdnnét muutenkaan monilta osin ole yhteensopivia
urheiluoikeudellista kurinpitoa ohjaavien kéytinteiden kanssa. E-urheilijan oikeusturvalle tukea ei
mydskadn ole saatavilla jasentdytymistavan tai valitusinstanssien valitykselld, toisin kuin urheilussa.

Avainsanat: elektroninen urheilu, e-urheilu, videopeli, urheiluoikeus, sopimusoikeus, kurinpito,
elinikdinen toimintakielto, elinikdinen pelikielto, elinkeinovapaus
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1 Johdanto

1.1 Taustaa

Ihmiset ovat olleet jo pitkddn kiinnostuneita urheilusta ja urheilutapahtumista — esimerkiksi
ensimmadiset olympialaiset pidettiin antiikin aikaan, n. vuonna 776 eaa. Urheilun merkitys
osana ihmisten elimdid on vain korostunut liikuttaessa kohti modernia aikaa. Nyky-
yhteiskunnassa urheilulle asetetut tavoitteet vaihtelevat yksiloiden vélilld vahvasti. Urheilulle
asetettuja paamadrid voivat olla esimerkiksi terveyden edistdiminen, ulkondkdideaalin
saavuttaminen tai vaikkapa puhtaasti vapaa-ajan aktiviteetti, johon voi kiyttda aikaa ja jonka
parissa voi sosialisoida muiden samanhenkisten kanssa. Urheilun luonne on kuitenkin
huipputasolla muuttunut — aikaisemmin huipputason urheilu merkitsi esim. oman maan
edustamista olympialaisissa tai muissa kansainvilisissd urheilutapahtumissa, jonka ohella
tyotd tehtiin yleisesti ottaen normaalisti. Huipputason pelaajaapalkkioiden rdjdhdysmaéisen
kasvun seurauksena nykyéan urheilu voi joillekin olla jopa potentiaalinen uravalinta. Suomen
kohdalla jadkiekko lienee monille tutuin kiintopiste urheilulajista, jonka parissa pelaajat ovat

ammatin itselleen luoneet.

Uravalinnan mahdollistumisen seurauksena urheilu on myods ’vakavoitunut’, eikd
huipputasolla urheileminen ole yleensd endd mahdollista normaalin tyon ohella. Esimerkiksi
NHL:ssdé  2020-2022  kausilla pelanneista pelaajista n. 37 % oli perdisin
pohjoisamerikkalaisista yliopisto-ohjelmista — enemmén kuin Euroopasta yhteensi.! Vield 20
vuotta sitten vastaava luku oli n. 20 %.? Pohjoisamerikkalaiset yliopisto-ohjelmat ovat erittdin
kilpailullisia kaikilla urheilun aloilla, yliopistojen usein tarjotessa kaikki mahdolliset
harjoittelupuitteet niin yleis- kuin erityisvalmennuksen, harjoittelutarvikkeiden ja muiden
keskeisten tekijoiden osalta.’ Selviid on, etti huipputason urheilussa on jo pitkdin liikuttu
kohti ammattimaistumista, jonka liitdnndisilmiond on luonnollisesti sithen kytkeytynyt myos

taloudellinen aspekti.

Urheilun taloudellistumisen  védjaaméttoménd seurauksena on ollut myds sen

oikeudellistuminen — siind missd aikaisemmin oikeudellisen huomion keskipisteend on

! College Hockey Inc.

2 Ibid.

3 HarvardAthletics. Jaikiekon osalta ks. esim. virtuaalikierros Harvardin yliopiston virtuaalikierrokselta,
saatavilla: https://www.youtube.com/watch?v=6p52LFEx0BI&ab channel=HarvardAthletics. (Katsottu
22.3.2022).



saattanut olla esim. peliin kuulumaton vékivalta, nykydén huomiota perustellusti saavat myos
mm. pelaajia suojaavat perusoikeudet, pelaajan ja urheiluseuran viliset sopimussuhteet,
kilpailuoikeudelliset erityiskysymykset ja jopa EU:n vapaan liikkuvuuden periaatteiden
toteutuminen. Urheilun erityinen, yhdistymisvapauden periaatteille rakentuva jdsentymistapa

on jokseenkin mahdollistanut taloudellistumiseen reagoimisen.

1990-luvun loppupuolen voidaan karkeasti katsoa olleen aikaa, jolloin videopelien
pelaaminen ldnsimaisen nuorison keskuudessa yleistyi viihteen muotona. 2000-luvun
alkupuolella tietokoneisiin ja pelaamiseen liitdnndinen komponenttiteknologia on noussut
rdjadhdysméiseen kehityskasvuun, mahdollistaen paremman pelien performanssin, esim.
graafisen ilmeen osalta. Edistyneemmaét, paremmin suunnitellut ja ndyttivimmaét pelit
puolestaan vetoavat yhd useampaan. Internetin levinneisyys ja sen nopeutuminen puolestaan
tarjoavat helpon formaatin levittdd erilaisia peleji globaalilla mittakaavalla. Néiden
seurauksena videopelien pelaaminen onkin saavuttanut ennennidkemittomin suosion
nykynuorison keskuudessa. Lahihistoriaa tarkastelemalla voidaan hahmotella pelaajamiirin
kasvua — vuonna 2015 aktiivisesti pelaavia ihmisid globaalisti oli n. 1,99 miljardia.* Vuonna
2021 videopelejd pelasi erilaisilla alustoilla yhteensd 2,81 miljardia ihmisté, seuraten n. 5,6
%:m vuotuista kasvua kuten aiempinakin vuosina.® Ennusteeksi vuoden 2023 aktiiviselle

pelaajakunnalle on arvioitu vastaavasti olevan n. 3,07 miljardia ihmisti.°

Pelaamisen ja pelien tekniset edistysaskeleet, kayttdjakunnan kasvu sekd mutkaton,
virtuaalinen levidmistapa ovat luoneet markkinat, joilla yksityiset pelinkehittdjdt voivat
tavoittaa kohdeyleisonsd vaivatta globaalilla mittakaavalla. Videopelimarkkinoiden tuoton
méiriksi globaalisti on arvioitu vuonna 2021 olleen n. 175,8 miljardia dollaria’, joidenkin
arvioiden ollessa yli 268 miljardia dollaria vuoteen 2025 mennessi.® Markkinoiden kasvusta
seurannut lisdéntynyt kilpailu on ajanut enemmin resursseja pelinkehitykseen, luoden jilleen
laadukkaampia pelejd ja mahdollistanut jo olemassaolevien, suosituiksi osoittautuneiden

pelien parantelun.

Markkinoiden ja pelaajakunnan rdjidhdysmadistd kasvua on seurannut kiinnostus my0s

elektronista urheilua — kilpapelaamista — kohtaan. Perinteisesti e-urheilua on seurattu

4 FinancesOnline.
3 Ibid.

¢ Ibid.

7 Wijman 2021.

8 WePC 2022.



padasiassa Eteld-Koreassa, jossa menestyneet e-urheilijat ovat voineet saavuttaa julkisuuden
henkil6d vastaavan maineen. On arvioitu, ettd nykydidn e-urheilua seuraa n. 474 miljoonaa
henkiléd globaalisti.” Suomalaisten nuorten miesten keskuudessa e-urheilu nousi
kiinnostavimmaksi lajiksi vuonna 2019. Tutkimuksen mukaan 18-29 vuotiaista miehistd 53 %
oli kiinnostuneita e-urheilusta — perinteisesti ensimmdisti sijaa on pitinyt jiikiekko.'°
Nykyiin my6s Yle uutisoi perinteisen urheilun lomassa e-urheilusta'! ja Suomessa kuuluisat

perinteisen urheilun joukkueetkin ovat luoneet lihivuosina omia e-urheilun osastojaan.'?

Perinteisessékin urheilussa huipputasolle pddseminen on raakaa pelid, jonka rajatut paikat
ovat varattu vain lahjakkaimmille ja eniten harjoitteleville. Liséksi joidenkin fyysisten
urheilulajien harrastajat kantavat alati riskid uran vilittomasti lopettavista loukkaantumisista.
Perinteisen urheilun jidsentymistapa kuitenkin antaa takeita pelaajan oikeusturvasta —
yksinkertaisena esimerkkind lajiliitot ovat vastuussa esim. kurinpidosta, johon joukkueet
sitouttavat itsensid. Joukkueiden pelaajat puolestaan kytketddn lajiliittojen kurinpitoon
joukkueen ja pelaajan vilisin pelaajasopimuksin. Mikéli Suomessa pelaaja kokee tulleensa
vadrinkohdelluksi, hénelld on mahdollisuus saattaa lajiliiton ratkaisu késiteltdviksi urheilun
oikeusturvalautakuntaan. Elektroninen urheilu on enenevissd mddrin kasvanut kohti
linsimaista ammattilaisurheilun ideaalia'®, mutta lainséfidintd ei monin paikoin ole pystynyt
eikd nykytilanteessa ole vélttiméittd edes kykenevédinen vastaamaan sen uniikkeihin
haasteisiin, eikd perinteisen urheilun tavoin apua ole saatavilla jéirjestdytymistavan
puoleltakaan. E-urheilun kannalta huolestuttavaa onkin sen kehityskaaren samankaltaisuus
perinteisen urheilun modernisoitumisen kanssa ilman vastaavaa, suhteellisen tehokasta
jarjestdytymistapaa. Immateriaalioikeudellinen katsantokanta ja valitusinstanssien puute
lienevdt niistd ongelmista painavimpia, etenkin kurinpidon ja elinkeinovapauden
toteutumisen perspektiivistd. Kéaytdnnon tasolla pelinkehittdjat néyttdisivit pystyvin
madrddmadn kurinpidosta itsendisesti ja suhteellisen mielivaltaisesti suhteessa pelaajiin, eiké

tehokkaita valitusinstansseja valttdmatta toistaiseksi ole.

® Rietkerk 2021.

19 Sponsor Insight 2019.

"' Ylen e-urheilua koskevat uutiset saatavilla: https://yle.fi/urheilu/18-243037.

12 Esim. Sotkamon Jymylld (SuperJymy, sittemmin muuttunut ja tunnetaan nykyisin nimelld SJ Gaming) ja
HIFK:lla on kullakin omat e-urheilujoukkueensa.

13 Webster 2018.



1.2 Keskeiset kasitteet

Elektroniseen urheiluun liittyy paljon sille ominaista terminologiaa. Osittain terminologia on
luonteeltaan sellaista, jolle ei rakenteellisista syistd ole perinteisessd urheilussa 16ydettavissa

vastinetta.

Elektronisella urheilulla, e-urheilulla ja eSportsilla viitataan kaikella samaan ilmidon, eli
kilpailulliseen pelaamiseen, jonka vélineend on esim. tietokone, pelikonsoli tai joissain
tilanteessa mahdollisesti jopa puhelin. Periaatteessa miké tahansa tietotekninen pelilaite voi
tayttdd  kriteeriston.  “Kilpailullisen  pelaamisen”  kriteeristdé  voi  tdyttyd myo0s
harrastetoiminnassa, mutta tdssd tutkimuksessa keskitytddn pédasiallisesti nimenomaan
ammattimaseen kilpapelaamiseen. Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL) on kuvaillut e-

urheilua seuraavasti:

”Elektroninen urheilu (eng. esports) on tietotekniikkaa hyddyntivaa kilpaurheilua.
Elektronista urheilua harrastetaan niin joukkue- kuin yksilémuodossakin riippuen
pelistd ja pelimuodosta. Tavallisimmat elektronisen urheilun pelit ovat
tietokoneella tai konsolilla toimivia viithdepeleji, jotka jakautuvat useampaan
alalajiin, eli genreen.”!*

Pelien genret eroavat toisistaan suhteellisen merkittdvisti, esim. ampumapelit vaativat
huomattavan erilaisia kykyjd kuin strategiapelit. Erilaisia e-urheilun taitoja ovat mm.
reaktionopeus,  kokonaisvaltaisen  strategian  hahmottamiskyky ja jopa  kehon
koordinaatiokyky. Kaésitys fyysisen ulottuvuuden ulkoistamisesta e-urheilussa on yleisesti
ottaen ymmairrettivdd ja jopa perusteltua, mutta esim. tanssipeleissd fyysinen kestdvyys ja
koordinaatiokyky saattavat olla hyvinkin merkityksellisid. Periaatteessa aivotoimintaan
liitdnndistenkin taitojen, kuten reaktionopeuden voitaisiin pikkutarkalla arvioinnilla todeta

olevan fyysinen toiminto, mutta ei valttdmattad urheilun perinteisesti tarkoittamassa mielessa.

SEUL on pyrkinyt kategorisoimaan kattotermien alle pelityyppeji.!®> Erottelu on kuitenkin
karkea, esim. ampumispelit (First Person Shooter, FPS) ovat keskendin ndenndisesti
samankaltaisia, mutta esimerkinomaisesti genreen kuuluvien pelien erot voivat olla
huomattavia. Havainnollistavana esimerkkind voitaisiin mainita vaikkapa perinteisen urheilun
pallopelit “genrend” — selvdd on, ettd esim. jddkiekko ja pesdpallo eroavat toisistaan

huomattavasti. E-urheilulle tdrkein ominaisuus onkin nimenomaan kilpailunomainen tilanne,

14 Suomen eletronisen urheilun liiton (SEUL) kotisivut, saatavilla: https://seul.fi/mita-on-e-urheilu/. (Vierailtu
23.3.2022).
15 SEUL:n kotisivut, saatavilla: https://seul.fi/e-urheilu/peligenret/. (Vierailtu 23.3.2022).



jossa kilpaillaan tavoitteellisesti muita pelaajia vastaan.'¢

Kilpailunomainen tilanne voi
muodostua joko suoranaisesta vastakkainasettelusta tai haasteesta, jossa parhaaseen
suoritukseen padssyt (e-)urheilija on voittaja. Ensin mainittu tilanne perinteisessd urheilussa

on kisilla esim. miekkailussa, jadlkimmaéinen vaikkapa pituushypyssa.

Terms of Service (ToS) -sopimuksella tarkoitetaan tavanomaisia, hyvéksyttivid ja kiintedsti
peleihin liittyvid sopimustyyppejd. Paikoittain ToS-tilalla on ToU-sopimus (Terms of Use),
mutta kidytdnnossd molemmat ovat merkitykseltdidan samoja. “Kayttoehdot” on karkea
suomennos sekd ToS:lle ettd ToU:lle ja tdssd tutkimuksessa silld viitataan samaan asiaan.
Usein pelid ensimmaistd kertaa avattaessa aukeaa pitkd sivu suhteellisen vaikeatulkintaista
pohjimmiltaan juridista tekstié, jonka ohi pddsee ainoastaan hyvéksymalld kéayttoehdot. Pelid
el voi pelata niitd hyvdksymattd. Nimensd mukaisesti kdyttoehdot luovat sen viitekehyksen,
jonka sisélld pelaajan on toimittava. Yleensd kéyttoehtojen rikkominen johtaa pelitilin

sulkemiseen ja/tai peliin padsyyn evddamiseen.

End-User License Agreement (EULA) on samankaltainen, peliteollisuudelle tyypillinen
sopimustyyppi kuin kayttéehtosopimuskin. Keskeisimpénd erona EULA:lla nimenomaan
tehdédédn selviksi, ettd pelin “ostamalla” pelaaja ostaakin vain lisenssin kiyttdd pelid. EULA
hyviksytetddn pelaajalla samankaltaisesti kuin kayttoehdotkin, usein samassa yhteydessa
(mutta yleensd kahdella eri hyviksynnilld, ensimmdiselld ToS ja toisella EULA). Eri
pelinkehittdjien ToS, ToU ja EULA -sopimusten loputtomasta mddrdstd ja varianssista
johtuen tutkielmassa keskitytdin péddasiallisesti muutaman e-urheilun jéttildisen

(sopimus)ehtojen tarkasteluun.

Perinteisessd urheilussa kaytetylle kilpailu- tai toimintakiellolle vastaava kisite e-urheilun
saralla on “ban”, 10yhésti suomennettuna “porttikielto”. Téssd tutkimuksessa pelikiellolla”
viitataan edelld mainittuun porttikieltoon. Kyseessd yksinkertaistettuna on perinteisen
urheilun toimintakieltoa vastaava kielto, jolla estetddn (e-)urheilijan mahdollisuus toimia
kyseisen lajin tai pelin parissa, usein pysyvasti. Pelikieltojen antaminen pohjautuu pitkalti
EULA- ja ToS-sopimuksiin, mutta my0s kilpailutapahtumakohtaisten sdéntdjen pohjalta
tapahtuva kurinpito on luonteeltaan pelikieltomainen. My®os kurinpito, joka ei ole EULA- ja
ToS-sopimuksiin pohjautuvaa, esim. pelaajan edustaman organisaation (usein joukkueen)

kurinpito voi luonteeltaan olla pelikieltomaista. Pelikiellot ovat pituudeltaan ja

16 SEUL:n kotisivut, saatavilla: https://seul.fi/mita-on-e-urheilu/. (Vierailtu 23.3.2022).



ankaruudeltaan vaihtelevia. Harkintavalta ankarien pelikieltojen antamisesta loppukddesséd on
pelinkehittdjilld, josta  pitkélti kumpuaa perinteisen urheilun- ja  e-urheilun
kurinpitojarjestelmien keskeiset erot. E-urheiluun liittyy myods wuseita sille uniikkeja

sidosryhmid, joista keskeisimpié nostetaan esille myohemmin.

Tutkielmassa lisdksi kdytetddn termejd “pelaaja” ja “e-urheilija”. Rajanveto termien vélilld ei
ole tdysin yksiselitteinen, mutta pelaajalla viitataan sellaiseen toimijaan, jonka pédasiallinen
pelaaminen on viihdepohjaista ammattimaisen sijaan. E-urheilijalla puolestaan viitataan
sellaiseen pelaajaan, jonka pelaaminen on ammattimaista luonteeltaan. Esimerkiksi
euroméadrdisid tienestejd on hankalaa pitdd suorana parametrina ammatimaisuudelle, mutta
selkedsti pelaamisen huipulle tédhtddvaa, tunnettua ja objektiivisesti arvoiden pelin tai pelien
parissa ansioituvaa pelaajaa kutsutaan e-urheilijaksi. Kahtiajako on siitd syysté tarpeen, etti e-
urheilun  kurinpitomekanismit ulottuvat kayttdehtosopimuksien kohdalla molempiin

pelaajatyyppeihin samalla tavoin, huolimatta ammattilaisstatuksesta.

1.3 Tutkielman tarkoitus, metodi ja rajaukset

Tutkimuksen tarkoituksena on selventdd ammattimaisessa e-urheilussa esiintyvédn kurinpidon
toimintamekanismeja ja tarkoitusperid, arvioida mekanismien seurauksena syntyneitd
kurinpidollisia kipupisteitd urheiluoikeudellisen argumentaation perspektiivistd ja tuottaa
lyhyt katsaus elinkeinovapauden toteutumisen arviointiin tissd viitekehyksessd. Arviointi
keskittyy kurinpidon puolesta pitkalti pelikieltoihin, jotka usein ovat elinikdisid. Tutkielmassa
on tarkoituksena myods esittdd erilaisia katsantokantoja e-urheilun kurinpitojarjestelméan

parantamiseksi pelaajan oikeusturvan perspektiivista.

E-urheilun kurinpidollisen rakenteen selventdmiseksi on tarvetta tarkastella myo0s
pintapuoleisesti immateriaalioikeutta, perinteistd urheiluoikeutta ja elinkeinovapauden
doktriinia niin Suomessa kuin EU:n alueellakin. Valitun metodin on pystyttdva
tarkastelemaan voimassaolevaa oikeutta, systematisoimaan sitd ja arvioimaan kédytdnnon
implikaatioita (tai niiden puutetta) suhteellisen tuoreella pelikentdlld e-urheilussa, jossa sen
erityispiirteistd johtuviin kysymyksiin ei ole ainakaan toistaiseksi l0ydettdvissd tyydyttivid
vastauksia. Niin ollen metodina tutkimuksessa toimii oikeusdogmatiikka eli lainoppi.

Lainopin tehtdvdnd on systematisoida voimassaolevaa oikeutta ja rakentaa yhtendistd ja



johdonmukaista oikeusjirjestelmi.!” Joissakin asioissa, etenkin aidon kilpailun integriteetin
ja reilun pelin sdilyttdmisen perspektiivistd perinteinen urheilu ja e-urheilu toimivat
samankaltaisesti, jolloin e-urheilun analoginen arvointi perinteisen urheiluoikeuden
ndkokulmasta on mielekdstd. Kuten myohemmin osoitetaan, e-urheilun erityispiirteistd
johtuvat erot kuitenkin muodostavat kentdn, joka perinteisen urheilun ja urheiluoikeuden
perspektiivistd on véhintddnkin arveluttava. Vaikka perinteisen urheilun ja e-urheilun
lihtopisteet eroavatkin toisistaan, e-urheilu nyky#in mielletdéin usein urheilun ~alagenrend”!®,

itsendisen statuksen sijaan.!” T#mi tulkinta ei kuitenkaan ole tiysin suoraviivainen, kuten

jaljempéna osoitetaan.

E-urheiluun liitdnnéisid oikeudenaloja on runsaasti. Talle tutkimukselle relevanteimpia ndisté
urheiluoikeuden lisdksi ovat immateriaalioikeus, sopimusoikeus ja elinkeinovapauden
doktriinit. Tarkoituksenmukaista el kuitenkaan ole esim. syvéluotaava
immateriaalioikeudellinen analyysi, vaan pikemminkin sen nykytilasta johtuvat implikaatiot
e-urheilua koskevan kurinpidon kontekstissa. Myos esim. kilpailuoikeudellisia kysymyksia e-
urheilun kontekstissa on tutkittu pro-gradu tutkielmissa aikaisemmin?®’, tdssi tutkimuksessa

tematiikkaa késitelldén vain pintapuoleisesti.

1.4 Tutkimuksen tarpeellisuus

Pelaamisen suosion karttuminen viihdykkeen muotona ja siitd seurannut mielenkiinto myos
pelaamiseen huipputasolla ovat avanneet e-urheilijoille mahdollisuuden tienata elantonsa
pelaamalla. Kasvu on ollut nopeatempoista, levidmistavan ollessa pitkélti tdysin virtuaalinen
internetin vélitykselld. Pelaamisen virtuaalinen luonne luo omat ongelmansa, silld merkittidva
turnaustoiminta on luonteeltaan pitkédlti valtioiden rajat ylittivdd. Maantieteellisesti rajattu
turnaustoiminta on enemminkin poikkeus kuin sddntd, silld suurimpiin turnauksiin

osallistuminen edellyttdd erindisten karsintalohkojen lapéisemista.

17 Hirvonen 2011.

18 Esimerkiksi KVL:n ratkaisussa 2017/16 elannon tienaaminen tietokonepelid pelaamalla on rinnastettu
urheilusta saatuihin tuloihin. Lisdksi KVL totesi, ettd laajasti késiteltynd urheilulla voidaan tarkoittaa fyysisten
lajien ohella myos henkisid taitolajeja, joissa menestyminen perustuu ensisijaiseti muuhun kuin fyysisend
pidettédvéén suoritukseen.

19 Gatto 2017, s. 433. Yhdysvalloissa e-urheilijoille on mydnnetty P-1 viisumeita. P-1 viisumeiden kohderyhmi
on nimenomaisesti (perinteiset) urheilijat, mutta samaa viisumia on myodnnetty myds e-urheilijoille, antaen
uskottavuutta e-urheilun mieltdmiseksi urheilun genrena.

W0 Ks. Puro 2020.



E-urheilun ominaispiirteet huomioon ottaen lainsddddnndon on ollut vaikeaa vastata sen
esittdmiin ja siithen liittyviin uniikkeihin ongelmiin. Kentdn ongelmallisuus ja tutkimaton tila
on nostettu esille aiemmassa oikeustieteellisessi keskustelussa.?! Vaikka ongelmia on useita,
voitaisiin argumentoida kurinpidon olevan ndistd yksilon (e-urheilijan) oikeuksien
nidkokulmasta painavin, minkd vuoksi on téssd tutkielmassa perusteltua kesittyd sen
kisittelyyn. Muita erindisid ongelmakohtia ovat mm. pelaajasiirtomaksut ja suoratoisto-

oikeudet kilpailuihin ja turnauksiin.

Kurinpito e-urheilussa on suhteellisen tutkimaton alue, johon télld tutkielmalla pyritddan
esittdmédn systematisointia tukeutuen perinteiseen urheiluun ja sen jasentymiseen soveltuvin
osin. Perinteinen- ja e-urheilu kuitenkin ovat ldhtokohdiltaan melko erilaisia, mutta siitd
huolimatta yhteistdkin tilaa on l0ydettdvissd. Selvad on, ettd alati kasvava e-urheilun suosio
ennemmin tai myShemmin saavuttaa siind méérin taloudellistuneen tilan, johon olisi syyta
olla olemassa my0s konkreettisia vastauksia. Suotavaa olisi, ettd vastauksia hahmoteltaisiin

mielummin ennakoivasti kuin jilkikdteen.

E-urheilu mielletdéin yleisesti urheilun alalajiksi”. Téstd syystd tutkielma rakentuu
perinteisen urheilun kurinpitosystematiikkaa havainnollistavasta osiosta, jonka jélkeen
kasitelladn e-urheilua sen ominaispiirteineen ja sidosryhmineen. E-urheilun kuulumista
perinteisen urheilun késitteeseen tarkastellaan lyhyesti kappaleessa kolme. Tutkimuksen
loppuosa koostuu e-urheilun kurinpidon analysoinnista perinteisen urheilun perspektiivista,
jonka  jdlkeen  esitetiin = mahdollisia  ldhestymistapoja  e-urheilun  kurinpidon

kohtuullistamiseksi.

21 Ks. esim. Rantala 2017 ja Puro 2020 s. 95.



2 Urheilun oikeudellistuminen

2.1 Taloudellistunut urheilu

Aiemmin esitetylld tavalla urheilu on vuosien saatossa “vakavoitunut”, eli muuttunut
ammattimaisemmaksi huipputasolla. Urheilulla edelleen on suuri merkitys myds
ammattimaistumisen ulkopuolella, niin kansanviihteend kuin vaikkapa
hyvinvointitarkoituksessakin. Kyse tdlloin on urheilusta, joka ei luonteeltaan ole
ammattimaista, eiké tilldistd urheilua ole syyté rasittaa valtioldhteiselld sééntelylld enempad
kuin on tarpeen. On kuitenkin selvéé, ettd taloudellistumisesta seuraava oikeudellistuminen ei
ole ollut viistettavissa, silld esim. urheilusta maksettu palkka tai turnausvoitot ammattilaisen
kohdalla eivit ole voineet jiddd vero-oikeuden ulkopuolelle. Toisena esimerkkind voitaisiin
esittdd vaikkapa ammattimaistuneet suhteet urheilijoiden ja urheiluseurojen vililla, joista on
16ydettavissa sopimusoikeudellisia elementtejd. Urheilu on vadjaamatta joutunut oikeudellisen
arvioinnin vaikutuspiiriin sen taloudellistumisen seurauksena, eikd e-urheilun tulisi olla

poikkeus.

2.2 Fair play

Urheilun kurinpidolla on useita tarkoituksia ja ldhtokohtia, mutta useimmat ndistd ovat
loppukddessd perdytettidvissd reiluun peliin, “fair playhyn”. Mikéli yhteisesti sovituista
sadnndistd ei pidetd kiinni, menettdd kilpailu merkityksensd, eikd voittamisellakaan ole arvoa.
Ajatus kilpailemisesta ei ole mielekis, jos joku osallistuja pelaa eri sdédnno6illd kuin muut.
Yleensd fair playn toteutumisesta huolehtivat yksittdisen urheilutapahtuman kohdalla
joukkueista, pelaajista ja urheilijoista itsendiset tuomarit. Fair playssd kyse on siis
urheilutoiminnan ylimmaésti eettisestd periaatteesta, jonka tarkoituksena on varmistaa jokaisen
urheilijan ja joukkueen mahdollisuus menestyd kilpailussa oman suorituskykynsa
perusteella.’? Vaikka kyseessi on eettinen ohje pakottavan oikeudellisen normin sijaan,

urheilulle ominainen jésentymistapa mahdollistaa fair playn ylldpitdmisen tehokkaasti —

22 Halila — Norros 2017, s. 37.
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urheiluoikeuden nidkokulmasta eettisen koodin voidaan katsoa kodifioituvan, kun se tulee

osaksi urheiluun liitinndisid sopimuksia ja sdint6ji.?

Ilman fair playn periaatetta ei urheilukilpailuja ole mielekastd edes jérjestdd. Fair playhyn jaa
kuitenkin tietty perinteiselle urheilulle tyypillinen liitkkumavara, silld pelitilanteet, joissa
yksittdinen tuomio on annettava, ovat usein ohi sekunneissa sekd alttiita tuomareiden
subjektiivisuudelle. Moderni videotallenneteknologia kuitenkin mahdollistaa nykyisin myds
epdselkeiden tapahtumasarjojen katsomisen hidastettuna, joka puolestaan entisestddn tukee
oikeellisten urheilutuomioiden ja seurauksena myos fair playn toteutumisen mahdollisuutta.
Joissain urheilulajeissa videotallenteisiin nojautumiseen ollaan suhtauduttu varauksella,
tarkkuudesta huolimatta. Usein syynd pidattdytymiselle on pelin takkuileminen

kokonaisuutena, mikili videotallenteita pelin kuluessa tulkitaan jatkuvasti.

2.3 Urheilun kurinpitojarjestelma
2.3.1 Yhdistymisvapaus ja yhdistysautonomia

Perinteisesti on katsottu, ettd urheilussa kyse on ”leikistd”, johon sovelletaan yhdessa
laadittuja sdintdji, joiden puitteessa pelaaminen tapahtuu.’* Seurauksena urheilun siéntdji on
pidetty luonteeltaan eettisend eikd oikeudellisena. Kéytdnnossad urheilulitke on perinteisesti
asettanut itselleen normit ja soveltanut nditd normeja parhaalla nikemailldén tavalla seka
vastannut itsendisesti niiden kdytdnnon implikaatioista (esim. kurinpidollisista seikoista)
varsinaisesta oikeudellisesta normistosta irallisesti.”’> Huomattavaa kuitenkin on, ettd
taloudellistuneessa urheilussa puhtaasti eettisiin ohjesddntdihin nojautuminen on enenevissa
madrin vaikeaa, ajoittain jopa mahdotonta. Urheilun sdédntelyn itsendinen luonne perustuu
pitkdlti traditioon ja lainsdétdjan harkinnanvaraiselle tilan jattimiselle yhdistysautonomian

suhteen.?®

Kurinpitokompetenssi ei siis suoranaisesti ole lakiin perustuva, vaan
urheiluyhdistysten sddannoisté ja sopimuksista kumpuava. Sdanndt ja sopimukset puolestaan
kuuluvat yhdistymisoikeuden sallittun sdéntelykompetenssin alaan, jonka pohjalta

urheiluyhdistys voi tehdd sddntdjd ja médrdyksid sitovasti suhteessa seurojen alaisuuteen

23 Halila 2006, s. 73-75.

24 Ks. esim. Halila 2006, s. 40.
25 Halila — Norros 2017, s. 4.
26 Halila — Norros 2017, s. 17.
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kuuluviin urheilijoihin.?’ Selviiid on, etti lainsiidinndn tasolla tuskin on tehokasta tai
tarkoituksenmukaistakaan  puuttua kaikkiin urheilulle ominaisiin piirteisiin, vaan
yhdistymisvapauden kautta tapahtuva jdsentdytymistapa on urheilun ja sen toimivuuden
kannalta tehokas. Oikeudellinen arviointi on yleisesti ottaen aiheellista esim. asioissa, joissa
on puhtaasti juridisia vivahteita, vaikkapa vero-oikeutta koskevissa tapauksissa.
Yhdistysautonomiasta huolimatta urheilukilpailuiden ja -tapahtumien on luonnollisesti
kuitenkin tapahduttava oikeusjirjestyksen ja siiti johdettavien periaatteiden mukaisesti.?®
Urheilua koskevia asioita saatetaan ajoittain tavallisten tuomioistuinten piiriin, mutta niitd
kasitelldén suhteellisen harvakseltaan. Urheilun oikeusturvalautakunta on Suomessa urheilua

koskevien riitatapausten ensisijainen ratkaisufoorumi.

Esitettyjen ldhtokohtien seurauksena urheilu on jésentynyt yhdistymisvapauden periaatteiden
pohjalle, jossa eri lajien urheiluseurat ovat vapaaehtoisesti alistaneet itsensd katto-
organisaatioiden pditdntd- ja harkintavallalle. Katto-organisaatiot puolestaan muodostuvat
hierarkisesti suhteessa toisiinsa — esimerkiksi Suomen jadkiekkoseurat ovat Suomen
jadkiekkoliiton alaisuudessa, joka puolestaan on alisteinen kansainviliseen jddkiekkoliittoon
(ITHF) ndhden. Néin ollen urheilu ja kilpailutoiminta on esteettd kyennyt saavuttamaan myds
kansainvilistd harmonisaatiota esim. kilpailusddntdjen, kurinpidon kuin dopingsdédntojenkin
kohdalla. Jarjestaytymistapa on osoittautunut tehokkaaksi ja perustelluksi, jattden kansallisille
lajiliitoille myds harkintavaraa tietyilld, yksityiskohtiin menevilli mutta loppukéidessa

merkitykseltiin suhteellisen pienilld osa-alueilla.”’

2.3.2 Valitusjarjestelma

Aiemmin sivutulla tavalla urheiluun on sisdidnrakennettu niin Suomen tasolla kuin
kansainvalisestikin riidanratkaisufoorumeita. Erillisille riidanratkaisufoorumeille on annettu
toisistaan eroavia perusteita. Ensinndkin urheilijoiden urat ovat keskimdirin suhteellisen

lyhyitd, joten ratkaisujen tulisi olla saatavilla nopeasti. Toisekseen erillisten

27 Halila — Tarasti 2017, s. 239-241.

28 Halila 2007, s. 77-78.

2 Esim. Euroopassa perinteisesti jiikiekossa kaukalon koko, pitkéi kiekkoa koskevat sddnnot ja esim. tietyt
rangaistussddnndt eroavat Pohjois-Amerikkalaisista standardeista. Vaikka esim. jadkiekon totaalinen
standardointi voisi olla perusteltua, erot eivét ole niin merkittivid, ettd kansainvilisen katto-organisaation
valiintulo olisi vélttdmatta tarkoituksenmukaista ottaen huomioon erilaiset kansalliset perinteiset tavat pelata.
Yhdistymisvapauteen perustuva jarjestelma ei siis kaikilla osa-alueilla ole absoluuttinen, vaan joissain asioissa
jétetddn myoOs varaa harkinnalle.
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riildanratkaisufoorumien  perusteleminen on perusteltua yleisten tuomioistuimien
ruuhkauttamisen  vilttdmiseksi.  Vélimiesmenettely on  yleisesti  ottaen = myo0s

kustannuksellisesti tehokasta verraten tavalliseen tuomioistuinprosessiin.

Suomessa urheilun oikeusturvalautakunta on riippumaton valitusinstanssi, johon urheilija tai
seura voi saattaa vidrdksi kokemansa ratkaisun késiteltdviksi. Lautakunnan tehtidva
nimenomaan puolueettomana oikeussuojaelimens méadritellddn sen sddntdjen 1 §:ssd. Urheilun
oikeusturvalautakunta kisittelee mm. yhdistyksestéd erottamista, jdsenoikeuksien rajoittamista,
kurinpitotoimista ja p#dtoksen sidintdjenvastaisuuksista kumpuavia asioita.’® Kyse ei
periaatteessa ole juridisesta elimestd, mutta sen ratkaisuilla on kuitenkin tosiasiallisesti
urheilun viitekehyksessd sitova, tehokas vaikutus. Lautakunnalle saatettujen asioiden

vuosittainen méairi on kasvanut tasaisesti, vuonna 2021 p#itoksii tehtiin 37:ssé asiassa.’!

Court of Arbitration for Sport (CAS) puolestaan on “kansainvilinen versio” suomalaisesta
urheilijoiden oikeusturvalautakunnasta. Esimerkiksi olympialaisiin liittyvét tapaukset on
lahtokohtaisesti kisiteltdvissd ainoastaan CAS:n toimesta.’> Huomattavaa on, ettei CAS
my0Oskéddn ole puhtaasti juridinen elin. CAS sijaitsee Sveitsissd — sen paddtoksistd voidaan
nostaa kanne Sveitsin tuomioistuinlaitoksen parissa, mutta menestyksekkditd kanteita on
nostettu hyvin rajallisesti. Vuosina 2009-2010 onnistuneiden kanteiden prosentuaalinen osuus
oli 1 % luokkaa, keskimiirdisen onnistumisprosentin ollessa vuodesta 1984 alkaen n. 0.3 %.
Sveitsildiset  tuomioistuimet  laukaisivat  vilillisesti  kuitenkin  Gundel-tapauksen
myoétivaikuttamana CAS:n reformaation, joten niiden vaikutusta CAS:n toimintaan ei voi silti
vihitelld.* Yleisesti ottaen kuitenkin siis CAS:n piitokset ovat viimeisii, miti eriniisissi
urheiluun liittyvissd asioissa saadaan ja CAS:n oikeudellinen haastaminen vahva poikkeus

saantoon.

30 Urheilun oikeusturvalautakunnan kotisivujen etusivu, saatavilla: www.oikeusturvalautakunta.fi.

3 Urheilun oikeusturvalautakunnan tekemat paatokset 16ydettévissa:
http://www.oikeusturvalautakunta.fi/paatokset/.

32 QOlympialaisten 8.8.2021 alkaen voimassaolevan  siintdkirjan kohta 61. S#éinnét on luettavissa:
https://olympics.com/ioc/olympic-charter.

33 Netzle 2011.

34 Ibid.
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2.3.3 Pelaajasopimukset

Viimeinen tarked perinteisen urheilun teema joka on syytd nostaa esille omassa kappaleessaan
e-urheilua silmdillen on pelaajasopimukset. Kysymys pelaajasopimusten kohdalla
kulminoituu siithen, minkélaisesta velvoiteoikeudellisesta jdrjestelystd on kyse -

tyosopimuksesta vai jostain muusta?

Pelaajasopimus on tydsopimus, mikdli se tiyttdd tydsopimuslain (TSL) kuvaaman
tyosopimuksen tunnusmerkiston. TSL:n 1 luvun 1 §:n mukaisesti kyse on tydsopimuksesta,
kun tyontekijé sitoutuu henkilokohtaisesti tekemddn tyotd tyonantajan lukuun tdmén johdon ja
valvonnan alaisena palkkaa tai muuta vastiketta vastaan. Maininalla siité, ettei kyseessé ole
tydsopimus, ei voida pitevisti muuttaa sopimuksen luonnetta tyosopimuksesta muunlaiseksi
sopimukseksi. Tunnusmerkiston tarkastelulla on havaittavissa, ettd urheilutoiminnalle

haastavin kriteeri lienee “tydskentely” tydnantajan johdon ja valvonnan alaisena.

Pelaajasopimuksiin onkin yritetty sisdllyttda klausuuleja siité, ettei kyseessd ole tydsopimus.
Tallainen tilanne oli kyseessd esimerkiksi korkeimman oikeuden (KKO) tapauksessa KKO
1995:145, jossa C oli allekirjoittanut A:n ja B:n kanssa kdymiensd neuvottelujen piétteeksi
pelaajasopimuksen, jolla perustettiin C:lle velvollisuus harjoitella ja pelata jadkiekkoa
seurassa. Korkein oikeus tarkasteli tapauksessa tydsopimuksen tunnusmerkiston tayttymisen
kriteerejd. KKO:n mukaan tyon tekeminen toisen lukuun edellyttdd, ettd taloudellinen hyoty
tehdystd tyOstd tulee toisen hyviksi, vastikkeellisuuden tarkoittaessa tdssd tapauksessa
palkkaa. Tydnantajan valvonnasta ja johdosta KKO totesi, ettd koska C:n mahdollisuuksia
harrastaa muuta urheilua ja pelata jddkiekkoa muissa seuroissa oli rajoitettu, on myos tyon
johtamis- ja valvontakriteerin katsottava tdyttyvian. Seurauksena C:n katsottiin olevan ’tdma
sopimus on pelaajasopimus, ei tydsopimus” -klausuulista huolimatta, tydsopimussuhteessa
yhdistykseen. Edelld kisitellyn tapauksen perusteella voidaan todeta, ettd pelaajasopimus voi
olla oikeudelliselta luonteeltaan tydsopimus, huolimatta sopimukseen Kkirjatusta
tyosopimussuhteen poissulkevasta ehdosta, riippuen siitd, katsotaanko tydsuhteen
tunnusmerkkien toteutuvan sopimuksessa. Mikéli pelaajasopimuksen kuitenkin katsotaan
olevan juridiselta luonteeltaan ty0sopimus, velvoittaa se myds noudattamaan muita
tyosopimuslain pakottavia maardyksid sekd muuta tydlainsdddintod, kuten tyoeldkelakia ja
vuosilomalakia. Mikéli kyse ei ole tydsopimukseksi katsottavasta pelaajasopimuksesta,
velvoiteoikeuden valossa tdllaisen sopimuksen on 1dhtokohtaisesti katsottava velvoittavan sen

osapuolet vain siihen, mistd sopimuksessa sovitaan.
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Vaikka pelaajasopimusten siséltd vaihteleekin suhteellisen runsaasti, pelaajasopimuksen ydin
sisdltdd sarjatoiminnassa oikeuden pelaajan peluuttamiseen, eli ns. pelaajaoikeuden tai
pelaajaan kohdistuvan edustusoikeuden.®® Pelaajaoikeus mahdollistaa pelaajan peluuttamisen
sarjassa, johon joukkue osallistuu ja kuuluu. Lisdksi pelaajaoikeuden omistavan tahon on
tyypillisesti sallittavaa siirtdd tai lainata pelaajaoikeuttaan toiselle seuralle. Pelaajasiirrot ovat
myds yleisesti ottaen mahdollisia myds eri maissa olevien liigojen vilill4, jolloin pelaaja

siirtyy kansallisten lajiliittojen rekistereiden vililla.®

Vastaavaa jdrjestelyd on kdytetty myds e-urheilun parissa, mutta sen voidaan katsoa olevan
vield protoasteella.’” Koska lajiliittoja ei ole, pelinkehittiji on asemassa, jossa se voi sanella
e-urheilun saralla pelaajasiirtosiintdjen sisillon itsendisesti.’® Esimerkiksi Riot Gamesin
omistaman League of Legends-pelin huipputason kilpailun League of Legends Championship
Seriesin (jdljempdnd LCS) kohdalla oli tapaus, jossa pelaaja oli siirtynyt joukkueesta A
joukkueeseen B. Siirtosopimuksessa oli A:n puolelta klausuuli siitd, ettei joukkue B saa
kolmen vuoden sisddn luovuttaa pelaajaa jilleen joukkueelle C, joka oli A:n pahin kilpailija.
Joukkue C oli ddrimmadisen kiinnostunut saamaan kyseisen pelaajan riveihinsd, jonka vuoksi
joukkue C pyysi pelinkehittdjdd (Riot Gamesid) tutkimaan, oliko klausuulia pidettiva
pitevind.’® Pelinkehittdjd oli aiemmin hyviksynyt joukkueiden A ja B vilisen sopimuksen
sellaisenaan, klausuulin kanssa.*’ Tapauksen jilkeen pelinkehittiji kuitenkin totesi, etteivit
tdllaiset sopimusehdot ole yhteensopivia heidén lajinsa arvojen ja intressien kanssa, luvaten
muutoksen lajin sisdisissid sdinndissd jotta vastaavilta tilanteilta voidaan jatkossa vilttyd.*!
Riot Games myds totesi, ettei se olisi estinyt pelaajasiirtoa, sopimuksen véhintddnkin
hiljaisesta hyviksynnistid huolimatta.*? Eri asia on se, miten siirtosopimusta oltaisiin arvioitu
tuomioistuimissa, varsinkin kun otetaan huomioon, ettd asiaan liittyy kansainvélisid

vivahteita, joukkueiden A ja C ollessa Eurooppalaisia ja joukkueen B ollessa Pohjois-

35 Halila — Norros 2017, s. 176.

36 Halila — Hemmo 2008, s. 287.

37 Bsim. LCS toimii pitkélti SM-liigan jérjestdytymistavan mukaisesti, jossa yksi kausi (ns. splitti”, englanniksi
”split”) koostuu runkosarjasta, playoffeista ja finaalipeleistd. Jokaiseen splittiin osallistuu tietty méadra
joukkueita, joiden vélilld pelaajia on mahdollista liikutella.

38 Kuuluisin, suhteellisen tuore tapaus e-urheilun parista koski LCS-joukkue G2:n pelaajan Luka “Perkz”
Perkovi¢in siirtoa yhdestd joukkueesta toiseen. Tapauksessa Riot Games oli antanut hyvéksyntdnsd ehdolle,
jonka perusteella Perkzié ei saa luovuttaa tiettyyn joukkueeseen.

3 Wolf2021.

40 Ibid.

4 Sacco 2021.

2 Ibid.
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Amerikkalainen. On selvédi, ettei asetelma ja toimintatapa ole oikeudellisesti suoraviivainen

etenkddn EU:n sisdmarkkinoilla ja Bosmania (C-415/93) koskevan ratkaisun valossa.
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3 E-urheilun erityispiirteet
3.1 E-urheilu internetin liitannaisilmiona

Ensimmdisen instanssin e-urheilun tiimoilta voidaan periaatteessa katsoa olevan jo 1970-
luvulta. Vuonna 1972 Stanfordin yliopiston tekodlyd (Artificial Intelligence) tutkiva osasto
jarjesti 24 pelaajan “intergalaktiset avaruussota-olympialaiset” pelissi Spacewar.*’
Nykystandardeilla kyse oli ns. amatdoriturnauksesta, mutta kuitenkin ensimmaisestd
kilpailunomaisesta asetelmasta, jossa tietokonepelid pelattiin turnauksenomaisesti vastakkain.
Siirryttdessd  1970-luvulta kohti nykyaikaa e-urheilun luonne lépikdvi hidasta
transformaatiota, jossa seuraavana lukuna n. 10 vuotta myShemmin oli etenkin erindiset
vanhanaikaisten pelikoneiden (ulkond6ltdén kaupoista 16ytyvid rahapelikoneita muistuttavia)
eniten pisteitd kerdnneiden pelaajien listat, joista kiytiin armotonta kilpailua. Sindnsa
kilpailun voidaan l10yhisti katsoa istuvan my0s e-urheilun nykymairitelméédn, mutta kyse oli
kuitenkin e-urheilun ensiaskeleista. Ensimméiisen modernin version e-urheilusta voidaan
katsoa saaneen alkunsa 1990-luvun puolivilin tienoilla, jolloin LAN-kilpailut (lyhenne LAN
tulee sanoista “Local Area Network”) alkoivat saamaan suosiota.** LAN-kilpailuilla
tarkoitetaan kilpailua, joka ei varsinaisesti tapahtunut internetin vélitykselld, vaan
pikemminkin tietokoneiden lokaalissa verkossa — tietokoneet liitettiin toisiinsa ilman
internetin apua ja pelaaminen vastakkain suhteellisen pienessd mittakaavassa mahdollistui,
joskin vaatimuksena oli pelaajien fyysinen ldsndolo. Niissd olosuhteissa ensimmadisten suuren
suosion saavuttaneiden pelien (ikddnkuin e-urheilulajien) pelaaminen oli yleistd, joista
merkittdvimpid olivat nykyisen Activision Blizzardin luoma Starcraft ja myohemmin Valven
kehittamé Counter-Strike. My0s ensimadiset liigat saivat ndihin aikoihin alkunsa, joista ainakin
yksi, ESL (Electronic Sports League), on edelleen hyvinvoiva ja nykyéddn euromiérdisesti

merkittivien rahapalkintojen turnauksia jirjestivi taho.*

Internetin yleistyminen ja saavutettavuus ovat keskeisid tekijoitd e-urheilun nykysuosion
mahdollistajina. Perinteisen urheilun termeissé tdtd kehityskulkua voitaisiin verrata urheilun
televisioinnin aloittamiseen — aikaisemmin urheilutuloksista kuultiin kollegoilta ja ystaviltd

tai niistd luettiin sanomalehdistd, mutta televisioinnin myd6td kilpailuja voitiin laajalla

4 Larch 2022.

“ Ibid.

% Esim. ESL:n seuraava kirjoittamishetkelld merkittivd Counter-Strike turnaus kulminoitui Rio de Janeirossa
10-13.11.2022, jossa palkintorahaa jaetaan miljoonan USA:n dollarin edestd. Ks. lisdd ESL:n toimintamallista,
syntyhistoriasta ja tapahtumista: https://www.eslgaming.com/.
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mittakaavalla ensimmaistd kertaa seurata reaaliajassa itse. Urheilukilpailujen katsojamiérien
myOtd myos urheiluun ohjautuvat tulot (esim. mainoksista) ja sitd kautta pelaajapalkkiot
ndkivét samanaikaisesti nousua, huolimatta joidenkin urheilujoukkueiden haluttomuudesta ja
suoranaisesta kolluusiosta pitdd lisdéintyneet tuotot itselliéin.*® Internetin vaikutusta voidaan
pitdd karkeasti samanlaisena e-urheilun kontekstissa — levidimisen seurauksena e-urheilun
laajamittainen katsominen ja seuraaminen on mahdollistunut. Suorana seurauksena ovat
nousseet myos niin e-urheilujoukkueiden maksamat palkat kuin turnausvoittopalkinnotkin.
Lisdksi yhd useampi on pddssyt seuraamaan tietyn pelaajan nousua e-urheilun kontekstissa
julkisuuden henkilod vastaavaan asemaan ja saattanut inspiroitua. Jotkut ovat saattaneet
aloittaa pelaamisen, tajunneet lahjakkuutensa ja tehneet itselleen ainakin véliaikaisen uran e-

urheilun parissa.

Tietylld tapaa e-urheilun internetpohjaisuus on tosiasiallisesti kuitenkin vield merkittivampéaa,
silld siind misséd perinteisessd urheilussa vastustajan 16ytdminen tai otteluiden ja kilpailujen
jarjestaminen ei edelleenkéén ole globaalissa mittakaavassa mahdollista ilman matkustamista
ja siitd seuraavia kustannuksia sekd vaivaa, e-urheilussa samanlaista maantieteellistd haastetta
ei aikavyohykkeitd lukuunottamatta periaatteessa ole. E-urheilun ammattilaisiksi pyrkivét
voivat 10ytdd valitsemansa pelin huipputasoisia pelaajia vastustajikseen kotoaan, viiveettd ja
kaytdnnossd lisdkustannuksitta, mahdollistaen harjoittelun ja kilpailun huippu- tai milld
tahansa muulla tasolla, johon kukin pelaaja silld hetkelld lukeutuu. Jiljempéni tarkastellaan
miten maantieteellinen sitomattomuus ja laajemmin internetin luonne itsessidin*’ kuitenkin
synnyttdvat kurinpidon ja perusikeuksien, erityisesti elinkeinovapauden kontekstissa omat,

vaikeasti sddnneltdvit ja ratkaistavat ongelmansa.

46 Stephenson 2015. Mm. baseballissa ns. “herrasmiessopimukset” (gentleman’s agreement) ovat esimerkki
joukkueiden viélilla sovituista palkkakatoista, joilla eliminoitiin pelaajien mahdollisuus kilpailuttaa korvauksiaan
vaihtamalla sellaiseen seuraan, joka maksaisi reilummin.

47 Internet ja lainsdddéntd ovat perinteisesti olleet hieman karrikoidusti pahamaineisessa vuorovaikutussuhteessa
keskendén. Siind missé lainsdddantd on esim. Suomessa suhteellisen hitaasti reagoivaa ja byrokraattista, internet
ja sen menestys on pitkélti innovaation ja nopean muutoksen aiheuttamaa. Luonnonvalintaa terminé voitaisiin
taivuttaa darimmilleen ja todeta, ettd parhaat ja menestyvimmat toiminta- ja jarjestdytymistavat sekd kayténteet
ovat ajaneet internetin evoluutiota suhteessa lainsddddntoon huomattavan nopeasti. Seurauksena lainsdadantd
perinteisesti on monessa aspektissa laahannut internetin kehitysnopeutta ja innovaatiota auttamatta perdssa, esim.
internetin vélitykselld kaytivin kaupankdynnin reguloinnissa. E-urheilun ei voida katsoa olevan téssé suhteessa
poikkeuksellisessa asemassa. Lisdi luettavissa aiheen tiimoilta esim. Weckstrom 2015 tai Innanen 2012.
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3.2 Fair playn merkitys e-urheilussa

Tarkasteltessa erindisid perinteisen urheilun lajeja voidaan nopeasti havaita, ettei nédisti
kaikissa dominoivana piirteend ole darimmaisen fyysisen suorituskyvyn ldsndolo. Esimerkiksi
golf tai erindiset ammuntalajit lukeutuvat tdllaisiksi, kuten myos ldhin e-urheiluun
rinnastettava perinteisen urheilun kategoriaan lukeutuva laji, shakki. Vaikka urheilussa rankka
fyysisyys on sddntd ja sen puute poikkeus, ei fyysisyyden poissaolo kuitenkaan esti lajia
olemasta urheilua. Samaa ei kuitenkaan voi sanoa fair playn periaatteen seuraamisesta, silld
kilpaileminen menettdd arvonsa ja tarkoituksensa, mikidli urheilu ei tapahdu yhteisesti
sovittujen sddntojen sisdlld ja nditd sddntdjd kunnioittaen. Voidaan paitelld, ettd fair playn
periaatteen ldsndolo on urheilulle keskeisempi luonteenpiirre kuin sen fyysisyys. Ilman
vaativaa fyysistd aspektia voi olla urheilua, mutta fair playn puute muuttaa urheilun
luonteeltaan johonkin muuhun vdhemmidn vakavasti otettavaan urheilun tai litkunnan

muotoon.

Edempénd mainittu pitee my0s e-urheiluun; reilun pelin ja reilun kilpailun periaatteen puute
poistaa tarkoituksen koko kilpailulta. Loogisena jatkumona e-urheilu on rinnastettavissa
ldhelle perinteistd urheilua nimenomaan fair playn kautta — yleistd onkin, ettd fyysisyys on
etenkin suosituissa e-urheilulajeissa kdytdnndssd olematonta. Tdysin poissa se ei kuitenkaan
ole, ja on myds mahdollista esittdd argumentti siitd, ettd e-urheilijoille ominainen
sormindppiryys ja nopeus voidaan katsoa fyysiseksi toiminnoksi, jota pelaajat ovar
harjoittaneet ja kehittidneet vuosikausia. Kyse tuskin kuitenkaan on perinteiseen urheiluun
yleisesti verrattavasta fyysisyydestd. Liike e-urheilun suorasta linkittimisestd perinteiseen
urheiluun on kuitenkin saanut jo kannatusta, silld esim. Kiina, Tanska ja Eteld-Korea kukin

rinnastavat nykyisin e-urheilun suoraan perinteiseen urheiluun.*3

Fair play kuitenkin on luonteeltaan e-urheilussa suhteellisen luonnostelematon eiké yhteista
kantaa sen sisdllostd juurikaan ole. Perinteisen urheilun fair playn muotti on samanaikaisesti
e-urheilun kilpailuhengelle sekd sopiva ettd sopimaton. Urheiluoikeudessa fair playn on
yksinkertaistettuna katsottu takaavan, ettd jokaisella on oltava yhtéldinen mahdollisuus voittaa
kilpailussa oman suorituskykynsi perusteella.*” Myos esimerkiksi sopupelit ja tahallaan

hidvidminen ultimaattista voittoa tavoiteltaessa on katsottu olevan fair playn vastaista

8 Jonasson — Thiborg 2010, s. 292.
4 Halila 2017, s. 37.
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perinteisessd urheilussa.’® Edelli mainitun on pédettivd myds e-urheilussa, jotta sille
tarjoutuu mahdollisuus tulla otetuksi tosissaan kilpailun ja urheilun muotona. E-urheilu
kuitenkin uniikin luonteensa vuoksi herdttdd suuren midrdn lisdkysymyksid, joita ei
perinteisessd urheilussa tule vastaan. Esimerkiksi tekniset ongelmat, kuten yhteyden
katkeaminen peliin (joko lokaalissa verkossa tai internetin vilitykselld) on tilanne, jota
perinteinen urheilu ei yksinkertaisesti mahdollista. Kun yhteyden katkeaminen tehdddn
tarkoituksella pelitilanteessa, kdsilld on selkedsti epdurheilijamainen ja hyvén tavan vastainen
tahallinen teko, jolle ei ole perinteisestd urheilusta vastinetta. Samankaltainen tilanne on
késilld myds silloin, kun vastustajan yhteyttd tahallisesti héiritdin erindisten
kyberhyokkdysten muodossa. Molemmat esimerkit ovat kuitenkin kéytdnndssd harvinaisia,
mutta joka tapauksessa mahdollisia. Selvdd on, ettd tillaisen kdytoksen mieltiminen fair playn
ulkopuolelle vaarantaa koko konseptin fair playsta, tuhoten kilpailun legitimiteetin ja

mielekkyyden kokonaan.

E-urheilussa on kuitenkin otettu lajikohtaisia askeleita fair playn realisoimiseksi. Alue on
kuitenkin suhteellisen kartoittamaton ja ymmérrettdvasti fragmentoitunut, mutta erilaisia
ldhestymistapoja on esitetty. Esimerkiksi LCS:n (League of Legends Championship Series,
erddnlainen e-urheilun pioneeri)’! sifinndissi ei suoranaisesti ole otettu kantaa fair playhyn,
mutta sen sijaan siithen, mitd unfair play on ja millaisia seuraamuksia siithen syyllistymisesta
saatetaan pelaajalle tai joukkueelle langettaa. Kéytdnndsséd voidaan todeta, ettd ytimeltddn asia
on sama kuin fair play: kaikki unfair playksi luokiteltu on fair playn ulkopuolella eli kiellettya
ja potentiaalisesti rangaistavaa. LCS on hahmotellut fair playn konseptia e-urheilussa tita
kautta.>? Unfair playti voi olla mm. joukkueiden vilinen kolluusio, kilpailullisen integriteetin

rikkominen ml. fair playn osalta sekii muunlaiset menettely- ja huijaustavat.>?

50 Vuoden 2012 olympialaisissa oli kiisilli tilanne, jossa sulkapallopelaajat hiivisivit ottelun viitetysti tahallaan
saadakseen helpomman jatkovastustajan. Kuten e-urheilussakin, perinteisen urheilun pelin tahallaan hdvidminen
on usein vaikeaa osoittaa toteen. Lisdksi voidaan esittdd argumentti siité, ettd yhden ottelun tahallaan hévidminen
koko kilpailun voittamisen todennikoisyyden maksimoinniksi on loppukédessé voiton tavoittelemista.
Kansainvélinen sulkapalloliitto (Badminton World Federation) kuitenkin perustellusti tuomitsi teon ja totesi sen
olevan tdysin lajin hengen vastaista. Seurauksena Wang Xiaoli ja Yu Yang, kilpailun ennakkosuosikit
diskvalifoitiin kilpailusta.

51 League of Legendsié pelataan LCS:sd hyvinkin esim. Suomen SM-liigaa muistuttavalla tavalla, aiemmin
alaviitteessd 37 keskustellulla tavalla.

52 LCS:n vuoden 2022 sdintokirja luettavissa:
https://assets.contentstack.io/v3/assets/bltad9188aa9a70543a/bltd41c23dd896046ca/62bd1d0f74808b4{f7b34a04c
/2022 LCS Rule Set (v22.1).pdf. Unfair playta ja rangaistuksia kisitteleva osio s. 45-50.

53 Ibid, s. 45.
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Toinen merkittdvd e-urheilulaji Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) on puolestaan
kayttdnyt pelisddnndissddn fair playtd varauksella. Sindlldin major-turnauksien (merkittdvin
CS:GO turnaustapahtuma, joita jérjestetddn vuositasolla muutamia) sddntokirjaan ja etikettiin
sisdltyy erindisid mainintoja aidon Kkilpailun varmistamisesta, mutta fair playta termind
kiytetddn varauksella. Minkédnlaisia implikaatioita sen siséllostd ei myoOskéddn varsinaisesti

esitetii.”* Kohta, jossa fair playsta suorin maininta 18ytyy, kuuluu seuraavasti:

“Additional programs have been developed for some games. These mostly serve
the purpose of ensuring fair play. These additional compulsory programs are listed
in the game-specific rules.”?

Fair play on lausuttu ainoastaan sivuroolissa, mutta kohdan tarkoittamat lisdohjelmistot ovat
pakollisia ja niilld pyritddn varmistamaan fair playn toteutumista. Vaikka kaikkia
tarkoitusperid, joita varten ohjelmistot on luotu ei voida kohdasta selvittid, tarkoitetaan niilla
ainakin fair playn varmistamiseksi suunniteltuja, huijauskeinot estivid sovelluksia. Toisin
sanoen fair playn voidaan katsoa tarkoittavan perinteisen urheilun tavoin aidon kilpailun
varmistamista, jossa kullekin pelaajalle ja joukkueelle varmistetaan paras mahdollinen

asetelma saavuttaa tuloksia, ilman toisen puolen huijaus- tai hdirintayrityksié.

Doping jakautuu téssd tutkielmassa e-urheilun kohdalla kahteen kategoriaan — perinteiseen
dopingiin ja mekaaniseen dopingiin. Perinteiselld dopingilla tarkoitetaan urheilustakin tuttua,
erindisten suoritusta parantavien kiellettyjen substanssien hyddyntdmistd urheilusuorituksen
parantemistarkoituksessa. Mekaaninen doping taas on e-urheilulle uniikki huijausmetodi;
kyseessd on (lisd)ohjelmistot, joilla pelaaja saa yliméérdistd, peliin kuulumatonta tietoa
pelitilanteesta tai vaikkapa tekodlyn avustusta esim. tdhtddmiseen ampumapeleissa.
Perinteisen urheilun kohdalla mekaaninen doping voitaisiin periaatteessa rinnastaa sellaisiin
urheiluvarusteisiin, jotka ovat sddntdjenvastaisia, mutta urheilija siitd huolimatta pyrkii
tekemién suorituksensa tillaista kiellettyd varustetta kdyttden. Esimerkkind voitaisiin mainita
vaikkapa pesédpallomaila, joka ei ole pesédpalloliiton hyvdksyméd ja joka on suunniteltu
helpottamaan lyomistd. Kielletyt tai sddntdjenvastaiset pelivarusteet ovat kuitenkin yleisesti
ottaen perinteisessd urheilussa silmdmairiisesti havaittavissa, siind missd e-urheilussa
kiellettyjen ohjelmistojen havaitseminen voi olla ilman niiden tunnistamiseen suunniteltuja

lisdohjelmistoja hyvinkin haastavaa tai mahdotonta.

4 Major-turnauksien sdinnot luettavissa: https:/play.eslgaming.com/counterstrike/csgo/csgo/major/rules/.
Huomattavaa on, etté fair play huomioidaan ainoastaan kohdassa 2.2.4.
55 Ibid, kohta 2.2.4.
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Kumpaankin dopingtyyppiin palataan jdljempdnd, mutta tdssd yhteydessd on tarpeen
huomauttaa, ettei LCS:n eikd major-turnausten sdénndissd suoranaisesti mainita perinteista
dopingia. Perinteisen dopingin kdytdstd on e-urheilun tiimoilta jo esimerkkitapauksia, joissa
pelaajat ovat hyodyntdneet esim. ADHD:n hallitsemiseksi tarkoitettua adderallia

pelisuorituksen parantamiseksi.>

3.3 E-urheilulle ominaiset yleisimmat sidosryhmat
3.3.1 Pelinkehittajat

E-urheilun ja perinteisen urheilun suurimmat erot ja mittavimmat haasteet oikeustieteen
perspektiivistd johtavat loppukddessd juurensa pelinkehittdjin asemasta. Perinteisessd
urheilussa urheilulaji ei ole eikd oikeastaan voikaan olla kenenk&ddn eksplisiittisessd
omistuksessa. Esimerkiksi jddkiekkoa ei omista kukaan, seurauksena kuka tahansa voi
jarjestdd omia jadkiekkotapahtumia, -pelejd tai -turnauksia. Eri asia on niiden saattaminen
esim. jadkiekkoliiton alaisuuteen, mutta periaatteessa jarjestdmiselle itsessdén ei ole estettd,
kunhan maan lakeja tai esimerkiksi seurojen tai lajiliittojen immateriaalioikeuksia ei muutoin

rikota. Peliteollisuudessa ja e-urheilussa asetelma on kuitenkin erilainen.

Pelinkehittdjdlla tarkoitetaan yritystd, organisaatiota tai potentiaalisesti jopa luonnollista
henkildd, joka omistaa tekijdnoikeuksien kautta pelin, eli e-urheilulajin. Tdstd omistuksesta
seuraa e-urheilun kannalta lukuisia ongelmia, joista tdlle tutkielmalle relevantein on
kaytdnnossd kurinpidollinen monopoli pelinkehittdjdn puolelta suhteessa pelaajiin ja
kolmansiin tahoihin. E-urheilun nykytilassa kuitenkin myds muu organisaatio, kuten e-
urheilujoukkue, voi kohdistaa kurinpitotoimia suhteessa pelaajaan — tdsséd tutkielmassa tita
kurinpitovaltaa kutsutaan toissijaiseksi kurinpitovallaksi, pelinkehittdjdn kurinpitovallan
ollessa ensisijaista kurinpitovaltaa. Pelinkehittdjan kurinpitovalta on ensisijaista johtuen sen
omistussuhteesta peliin — pelinkehittdjd voi ndet estdd pelaajaa kdyttdmdistd pelid mikéli
pelaaja rikkoo hénelle asetettuja pelinsisdisid sddntdja eli kiyttdehtosopimuksia (ToS, ToU,
EULA). Ndma sadannot hyvaksytetddn pelaajalla ennen peliin padsemistd, ja pelinkehittdjalla
on kiytdnnossd mielivalta soveltaa sdidntdjd nikemaéllddn tavalla. Sddnnot ovat loppukédessa

luonteeltaan sopimusoikeudellisia, kuten jéljempdnd osoitetaan, mutta joissain tapauksissa

36 Hamstead 2020.
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myds  potentiaalisesti  haastettavissa ~ muidenkin  oikeudenalojen  kautta,  kuten

kuluttajansuojateitse.

Ongelmaa karjistia lisdksi se fakta, ettd suosituimmat e-urheilulajit (mitattuna palkintorahojen
ja katsojakunnan méidrin mittapuilla) ovat vain muutaman yrityksen omistuksessa.’’ Jos e-
urheilulajit olisivat keskenddn hyvin samankaltaisia, olisi vaihtaminen niiden vélilld
helpompaa, jolloin menestyvid e-urheilulajeja olisi lukumairéllisesti enemmaén tai ainakin ne
olisivat jakautuneet useamman eri pelinkehittidjin vélille, voisi tdstd syntyd tehokkaampaa
kilpailua joka pakottaisi e-urheilulajeiksi pyrkivid pelejd ja ekstentiona pelinkehittdjid
parantamaan kaytintojddn e-urheilun ja e-urheilijoiden suhteen. Mikili parannuksia ei
tapahtuisi, olisi e-urheilijan ainakin nykytilaa helpompaa vaihtaa toiseen, pelaajan
perspektiivistd reilumpaan e-urheilulajiin. Néin ei kuitenkaan ainakaan nykyéén vield ole,
minkd vuoksi vain muutaman yrityksen voidaan katsoa dominoivan e-urheilun muutamaa

huippulajia.

Koska e-urheilulajit ovat yksityisessd, liitkevoittoa tavoittelevien tahojen omistuksessa, ei
ndilld tahoilla ldhtokohtaisesti ole insentiivid eikd halua luopua omasta eksklusiivisesta
paitintdvallastaan pelid koskevissa asioissa. Téstd syystd muiden e-urheiluorganisaatioiden,
kuten e-urheilujoukkueiden tai e-urheilijoiden liittojen on vaikeaa saada legitiimid tai edes
keskivahvaa neuvotteluasemaa suhteessa pelinkehittdjdén. Téastd parhaana esimerkkind lienee
KeSPA:n (Korean eSports Player association) ja Activision Blizzardin vilinen kiista
joidenkin vuosien takaa. Vuonna 2000 perustettu KeSPA on ollut mukana Eteld-Korean
valtion kanssa kehittiméssd kansallista pelaamista ja e-urheilua. Vuonna 2007 kéisilld oli
kuitenkin tilanne, jossa KeSPA myi kansallisen StarCraft e-urheilutapahtuman
televisiointioikeudet kolmannelle taholle ilman pelinkehittijin suoranaista suostumusta.’®
Tapaus ratkaistiin Eteld-Korean tuomioistuimissa Activision Blizzardin hyvéksi ja Activision
Blizzard katkaisi suhteensa vuosiksi KeSPA:an tapauksen seurauksena, huolimatta pitkdan
kestidneestd menestyksekkéédstd suhteesta pelinkehittdjan ja KeSPA:n vililli. Vastaavaa
asetelmaa ei perinteisen urheilun kohdalla ole, vaan ldhtokohtaisesti urheilutapahtuman

jarjestdjd voi disponoida televisiointioikeuksia parhaaksi ndkemélldén tavalla, itsendisesti

57 Esim. CS:GO:n ja DOTA:n omistaa Valve ja League of Legendsin Riot Games. Nimi kolme suosituinta peli
ovat siis kahden eri pelinkehittdjain omistuksessa. Muitakin suosittuja pelejé, joissa pelaajan on mahdollista
elattaa itsensd toki on, mutta kirjoittamishetkelld ylivoimaisesti merkittdvimmat ovat ndma kolme. Naistd lajeista
maksettavat palkkiot ovat médrallisesti merkittdvimpid, jonka lisdksi lajit ovat luettavissa erdénlaisiksi e-urheilun
ikoneiksi, jotka ovat olleet olemassa jo vuosia.

8 Chao 2017, s. 758-759.
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kolmansiin osapuoliin nihden.>® Tapahtuman jirjestiji perinteisen urheilun kohdalla usein on
lajiliitto  tai seura, ldhetysoikeuden perustuessa perinteisesti stadionin tai muun

60 Kuten perinteisessikin urheilussa, myds e-urheilussa

tapahtumapaikan hallintaan.
padtantdvalta tapahtuman videoldhetyksestd on varallisuuden ndkokulmasta merkittidva, silla
lahetysoikeuden omistaja voi pdéttdd ja nauttia vapaasti niin lahetykseen liitdnndisistd suorista
tuloista kuin siihen liitdnndisistd sponsori- ja mainostuloistakin. Peliteollisuuden ja e-urheilun
saralla on my06s esimerkkejd pelinkehittdjan aggressiivisesta valta-aseman hyoddyntdmisesti
muutoinkin — pelinkehittdjdt ovat ndet mm. kieltdneet huipputason e-urheilijoita pelaamasta
muita, kilpailevia peleji julkisesti tai osallistumasta niiden kilpailutoimintaan.%! Kiellot ovat
voineet koskea jopa koko kilpailevaa pelinkehittdjda, eivat pelkdstdén genressd kilpailevia
peleji.®? Mielekistd voisi olla tarkastella pelinkehittijikohtaisten kieltojen implikaatioita

kilpailuoikeuden perspektiivistd, mutta tematiikan tarkastelu j&d4 tdmédn tutkielman

ulkopuolelle.

3.3.2 E-urheilijat

Seuraava merkittdva sidosryhma e-urheilussa ovat itse pelaajat, eli e-urheilijat. Periaatteessa
e-urheilulajit voivat olla joukkueen koon puolesta melkein minkd kokosia tahansa, yhdesti
pelaajasta alkaen vain teknisten rajoitusten ollessa kattona. Kirjoitushetkelld suosituimmat e-
urheilulajit CS:GO, DOTA ja League of Legends ovat joukkuekooltaan kaikki viiden pelaajan
kokoisia. Joukkueiden ammattimaisuuden aste vaihtelee, mutta korkeimmalla mahdollisella
tasolla pelaajien lisdksi joukkueisiin yleensd kuuluu liuta tukihenkil6itd, kuten valmentajia,

analyytikoita, managereita ja muita huoltohenkil®itd, esim. teknikoita.®

Suosituimmissa, edelld mainituissa e-urheilulajeissa joukkue on ldhes vilttimattomyys, eika
pelaaja voi tehokkaasti yksin ilman sitd kilpailla. Sellaisiakin e-urheilulajeja toki on, joihin on
osallistuttava yksin, mutta Kkirjoittamishetkelld ne eivdt kuulu e-urheilun saralla eniten

seurattuihin tai parhaiten maksaviin. Parhaiten voittopalkkioita ansaitsevien “yksilolajien”

% Halila — Norros 2017, s. 458.

%0 Ibid.

1 Chao 2017, s. 755.

62 Breslau — Conners 2013.

6 League of Legendsin yksi seuratuimpien joukkueiden, Cloud 9:n péiasialliseen joukkueen henkildstdon
kuuluu kuusi pelaajaa (joista yksi varapelaaja tai alan terminologiaa kayttden substituutti), kolme valmentajaa ja
kolme manageria, muiden henkildiden lisdksi. Kokoonpano luettavissa: https://cloud9.gg/teams/league-of-
legends/. Vierailtu 30.8.2022.
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pelaajat kuitenkin kuuluvat myds lihes poikkeuksetta joukkueisiin.®* Esimerkki tillaisista

peleisti voisi olla vaikkapa erindiset strategia- tai tanssipelit.

3.3.3 E-urheiluorganisaatiot

E-urheiluorganisaatioilla viitataan téssd tutkielmassa pédasiallisesti e-urheilujoukkueisiin,
jotka koostuvat pelaajien lisdksi tukihenkildistd, managereista ja muista vastaavista.
Tutkielman painopisteen ollessa e-urheilun kurinpidossa on kuitenkin tarpeen huomauttaa,
ettd e-urheiluorganisaatioden osalta arviointi keskittyy enimmikseen e-urheilijoiden ja ndiden
edustaman e-urheilujoukkueen véliseen suhteeseen. Aiemmin mainittu pelinkehittdjan
kurinpidollinen monopoli ei sindnsé vaikuta tdhdn asetelmaan, vaan pelaajaan voidaan ulottaa
kurinpitotoimia niin pelinkehittdjan kuin e-urheilujoukkueenkin toimesta. Huomattavaa
kuitenkin on, ettd kurinpitotoimet ovat luonteeltaan hieman erilaisia. Lisdksi e-urheilijaan
kohdistetut kurinpitotoimet pelinkehittdjan puolelta ovat luonteeltaan voimakkaampia kuin e-
urheilujoukkueen. E-urheilujoukkueen kurinpitovalta on siis todetulla tavalla toissijaista
kurinpitovaltaa. E-urheilujoukkue voi myds koostua pelaajien 16yhéstd yhteenliittymaésta,
jolloin ei varsinaisesti ole joukkuetta kuin nimeksi — kyse on siis télldin vain e-urheilijoiden
kollektiivista, jotka ovat yhdessd péittineet osallistua turnaukseen tai kilpailutapahtumaan.
Kirjoittamishetkelld suurin osa joukkueista, etenkin e-urheilun parhaiten menestyvien lajien
keskuudessa, eivdt ole luonteeltaan tdllaisia 10yhid yhteenliittymid vaan tunnettuja

organisaatioita.®

E-urheilujoukkueita onkin syntynyt universaalisti kaikissa e-urheilulajeissa, ja usein jopa
yksildlajeja pelaavat pelaajat mainitulla tavalla kuuluvat johonkin e-urheilujoukkueeseen.®¢
Pelaajan kuulumisessa e-urheilujoukkueeseen on seké hyotyja ettd haittoja, ja joitain peleji ei

kaytannossd voi edes ilman joukkuetta pelata. HyOtyjd ovat yleisesti ottaen pddsy paremman

64 Esim. Blizzard Activisionin StarCraft IT on edelleenkin suhteellisen hyvin e-urheilun kontekstissa menestyvi
”yksildlaji”, mutta luonteestaan huolimatta myds sen pelaajat kuuluvat ldhes poikkeuksetta joukkueisiin tai
vastaaviin organisaatioihin.

6 Esim. CS:GO:n, League of Legendsin ja DotA 2:n huipputason kilpailu koostuu kiytinndssi ainoastaan
pelaajakunnasta, jotka ovat sidoksissa organisaatioihin, eli joukkueisiin.

% Starcraft 11 on esimerkki sellaisesta pelistd, jossa kiytinndssi poikkeuksetta pelaajat kuuluvat
organisaatioihin, vaikka peli luonteeltaan onkin “kaksinkamppailu”, formaatiltaan yksi vastaan yksi. Ehké
tunnetuin suomalaisin e-urheilija, Joona “’Serral” Sotala, on Starcraft II -pelaaja ja edustaa ENCE:4. Sotalan
arvioidaan voittaneen palkintorahoja uransa aikana yli miljoonan dollarin edestd. Sotalan voitot ndhtédvilla:
https://www.esportsearnings.com/players/5513-serral-joona-sotala. (Vierailtu 25.8.2022).
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valmennuksen pariin, harjoitteluleirit ja -talot®’

, sekd usein mm. pddsy sponsorisopimusten,
stabiilien palkkojen ja muiden vastaavien lisdpalkkioiden pariin, joita vélttdméttd ei ole
mahdollista tai ainakaan yhtd helppoa muutoin saada. Haittapuolia ovat mm. sitoutuminen

organisaatioon pidemmaéksi aikaa ja toissijaiselle kurinpitovallalle alistuminen.

3.3.4 Muut sidosryhmat

Muista e-urheilulle ominaisista sidosryhmistd merkittdvimpid ovat turnauksenjérjestijit ja
muut kolmannet osapuolet suhteessa pelinkehittdjdin ja joukkueisiin, kuten joukkueiden- ja
pelaajien unionimaiset yhteenliittymét. Pelaajien yhteenliittymistd menestynein lienee League
of Legendsin huipputason kilpailuun osallistuvien pelaajien liitto LCS Players Association.®
Niilld osapuolilla on kuitenkin heikko neuvottelu- ja pddtdsvoima suhteessa pelinkehittdjadn,

silld pelinkehittjalld ei yleensd ole intressejd luopua valta-asemastaan tai heikentd sita.

Turnauksen- ja kilpailunjérjestdjind voi toimia joko pelinkehittdjd itse tai kolmas osapuoli.
Yleisesti ottaen huipputason e-urheilu on pelinkehittdjdlahtoistd, etenkin e-urheilun kasvettua
nykyasemaansa.®’ Mikili pelinkehittiji disponoi kilpailunjirjestimisvaltaansa kolmannelle
osapuolelle, tapahtuu se yleensi lisensointisopimusten kautta.”’ Amatddritasoista kilpailua,
johon toki ammattilaisetkin joskus omasta aloitteestaan osallistuvat, on perinteisesti ollut
mahdollista jdrjestid myos kolmansien osapuolien puolelta suhteellisen vapaasti.
Amatooritasoisella kilpailulla tarkoitetaan tdssd yhteydessd sellaista kilpailua, joka on

rahapalkintojen puolesta huomattavasti ammattitasoa jdljessd ja jota ei pidetd e-urheilulajin

7 Yksi tunnetuimpia League of Legends joukkueita, TSM, omistaa n. 50 miljoonan dollarin arvoisen

“harjoittelutalon”, jossa joukkueen eri peleja pelaavat pelaajat voivat harjoitella keskeytyksettd
valmistautuessaan tarkeisiin tapahtumiin. Virtuaalikierros talosta on ndhtavilla:
https://www.youtube.com/watch?v=VzxP7EIL2ew. (Vierailtu 29.8.2022).

% LCSPA:n toiminta pitkiilti seurattavissa sen Twitter-tilin kautta, 16ydettivissi: https:/twitter.com/NALCSPA.
(Vierailtu 6.10.2022).

6 Esimerkiksi Blizzard Activision, Riot Games ja Valve kaikki jérjestévit suhteellisen eksklusiivisesti turnaus-
ja kilpailutoimintaa huipputasolla. Riot Games lienee ndistd kevyimmin kolmansia osapuolia rajoittava, silld
League of Legendsissd sallitaan turnausten ja kilpailujen jérjestiminen ilman Riot Gamesin lupaa tapauksissa,
joissa rahapalkinnot eivét ylitd yli 10,000 dollarin rajaa, tai muutoin palkinnot (esim. tavarana tai muina
rahanarvoisina etuuksina) eivdt ylitd yli 12,000 dollarin rajaa. Mikdli ndmid rajat ylittyvét, tulee
kilpailunjirjestdjan tehdd suora hakemus Riot Gamesille turnauksen jirjestdmiseksi, jota seuraa potentiaalinen
hyviaksyntd. Lisdd turnauksen jérjestdmisestd: https://developer.riotgames.com/policies/na-tournaments.
(Vierailtu 29.8.2022).

70 Chao 2017, s. 753.
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perspektiivistd huipputason kilpailuna.”! Yleisesti ottaen pelinkehittijét ovat ymmirrettivisti
halunneet siilyttdd itselldin vallan jérjestdd huipputason kilpailua’ tai ne ovat ainakin

kontrolloineet vahvasti kolmansien osapuolien mahdollisuuksia sen jérjestimiseen.”

3.4 Tekijanoikeus pelinkehittdjan valta-aseman lahtopisteena
3.4.1 Pelinkehittajan tekijanoikeus

Verrattaessa e-urheilua perinteiseen urheiluun merkittdvin ero syntyy pelinkehittdjan
tekijanoikeuden seurauksena. Tekijdnoikeus on juridisena konstruktiona tunnettu ympéri
maailmaa niin Suomessa, Euroopassa kuin Yhdysvalloissakin. Aiemmin kuvatulla tavalla
urheilulajia ei varsinaisesti omista kukaan, eiki siti voi tekijinoikeuksinkaan suojella.”*
Mikéli urheilulajin voisi omistaa, tulisi eri lajia pelaavien tahojen saada hyviksynti

tekijanoikeuden haltijalta, jotta (urheilu)toiminnan jirjestiminen olisi mahdollista.

Tilanne e-urheilun saralla on toinen, kappaleessa 3.3.1 kuvatulla tavalla. Yksityiset tahot,
merkittdvimpien e-urheilulajien kohdalla kéytdnnOssd poikkeuksetta yritykset, visioivat,
kehittavit ja tuovat markkinoille tietokoneohjelmiston (pelin). Selvdd on, ettd téllaiseen
tuotokseen on oltava sen luojalla, tdssé tapauksella yritykselld, tekijanoikeus. Mikéli ndin ei
olisi, poistuisi yrityksiltd ja muilta yksityisiltd tahoilta insentiivi liittyd tai aloittaa toiminta
markkinoilla, joilla ei tekijdnoikeuksia ole saatavilla. Tekijdnoikeuksien tarpeellisuuden
arviointia on tuskin tarpeen painottaa enempdd — niiden vélttiméttdomyys modernissa,
innovoivassa maailmassa ja osana kriittistd immateriaalioikeutta on kiistaton. Kurinpidon
kontekstissa ongelmaa kirjistdd lisdksi se, ettd pelinkehittdjin toiminnan ollessa puhtaasti

kaupallista, suuri osa sitd niitd koskevasta toiminnasta on salassapitosopimusten piirissé.

"l Esim. ESL jérjestdd kuukausittain n. 1000 turnausta sekalaisissa peleissd, joista suurimmassa osassa on
jonkinlainen palkinto voittajalle tai erikseen mééritellylle parhaimmistolle. Lisdd ESL:n turnaustoiminnasta:
https://play.eslgaming.com/games. (Vierailtu 2.9.2022).

72 Ks. alaviite 69. Yleensi kilpailutoimintaa ei haluta luovuttaa brindi- tai imagosyisti, jolloin niiden hallinta
pysyy vahvasti pelinkehittdjan oman vaikutuspiirin alaisuudessa.

3 Esim. CS:GO:n (pelinkehittijind Valve) huipputason kilpailutoiminta ei ole perinteisesti ollut Valven itsensi
jérjestimdd, mutta se sponsoroi huipputason kilpailua suoraan. Kilpailutoiminnan jérjestdjind toimivat useat eri
kolmannet osapuolet, kuten tietokonekomponentteja valmistava Intel ja yleisesti e-urheilutoimintaa jérjestavda SC
PGL Esports S.R.L, eli PGL. Téysi lista Valven sponsoroimista mutta muiden jérjestdmistd CS:GO turnauksista
luettavissa: https://liquipedia.net/counterstrike/Valve Tournaments. (Vierailtu 6.10.2022).

7 Toisaalta taas selkeiisti eroteltavissa olevat joko rekisterdidyt tai ns. vakiinnetut joukkueeseen tai lajiliittoon
vaivatta yhdistettavét tekijét, kuten logot, maskotit ja muut vastaavat, voivat nauttia tavaramerkkien kautta
immateriaalioikeudellista suojaa.
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Suomessa tekijdnoikeuksista sdddetdén lain tasolla. Tekijanoikeuslain (404/1961) 1 §:ssd on
todettu, ettd tietokoneohjelmat voivat myds nauttia mm. taiteen ja elokuvien tavoin
tekijdnoikeuden suojasta. Vastaava lainkohta 10ytyy niin Yhdysvaltojen tekijanoikeuslaista
(Copyright Law of the United States) kuin FEuroopan unioninkin sdidoksistd.”
Tekijanoikeuden aktivoitumisen vaatimuksena on teoskynnyksen ylittyminen — teoksen on
oltava jollain tavalla uniikki ja ainutlaatuinen.’® Mikili teoksen luojia on useampia, on
tekijdnoikeus mahdollista myds omistaa kollektiivisesti. Suomessa on katsottu, ettei juridinen
henkild voi automaattisesti omistaa tekijinoikeutta’”’, mutta tyd- tai virkasuhteen seurauksena
syntyneet tietokoneohjelmat, joihin pelitkin lukeutuvat, siirtdvét tekijinoikeuden omistuksen
automaattisesti ~ tyOnantajalle,  eli  pelinkehittdjille.’”®  Pelinkehittiji ~ omistaa
immateriaalioikeuden peliinsd kollektiivisen omistamisen sijaan — joka puolestaan on
Suomessa yhteisesti luodun teoksen ldhtokohtainen ja ensisijainen tekijdnoikeudellinen
omistustapa.”  Suomessa  puhutaan  tilldin  derivatiivisesta eli  johdannaisesta
tekijanoikeudesta.®® Jos tarkastellaan esimerkiksi suomalaista yritystd ja pelinkehittijii
SuperCellid, on sen kéayttoehdoista havaittavissa, ettd kaikki immateriaalioikeudellinen

omistus varataan muiltakin osin SuperCellille itselleen.®!

Pelinkehittdjd usein varaa
suhteellisen aggressiivisesti itselleen kaikkeen peliin ja sen ympérille luotuun maailmaan

liittyviin aineettoman paioman, kiyttdoikeuden siihen ja sen suomat taloudelliset edut.

E-urheilun pitkdjanteisen onnistumisen nikokulmasta on kuitenkin mielekéstd tarkastella
tekijdnoikeuden rajoja. Tarkastelu ei ole videopelien ja pelinkehittdjien globaalista luonteesta
johtuen suoraselitteistd, mutta mikéli e-urheilun tahdotaan nousevan aidosti legitiimiksi,
perinteisen urheilun ideaalia l&henteleviéksi kilpailun ja “urheilun” muodoksi, on sen tiettyihin

epédkohtiin saatava selvyyttd. On selvid, ettd pelinkehittdjien on kaupallisesta ndkokulmasta

75 Direktiivi 2009/24/EC.

76 Haarmann 2014, s. 53 seki laajemmin kappale 3.2.

7T Ks. esim. Haarmann 2014, s. 68.

78 Tekijanoikeuslain 40 b §.

7 Haarmann 2014, s. 68.

80 Ibid.

81 SuperCellin immateriaalioikeudellinen varaus: https://supercell.com/en/terms-of-service/. Esille nostettu kohta
on loydettdvissd alaotsikon 2.1. alta. (Vierailtu 16.9.2022).

82 Esimerkkejé on lukuisia, mutta nostettakoon esille vaikkapa kirjoittamishetkelld e-urheilun keulapelin League
of Legendsin immateriaalioikeudellinen rajaus, jossa pelinkehittdjd Riot Games antaa luvan faneilleen luoda
omia heidén luomaansa maailmaan sijoittuvia teoksia, kunhan niiden selkeésti ilmaistaan olevan epévirallisia (ei
Riot Gamesin luomia). Riot Games kuitenkin varaa itselleen oikeuden keskeyttdd teoksen luonnin, ylldpitimisen
tai levittdmisen ilman milloin tahansa, misti tahansa syysté tai kokonaan ilman syyti (kohta 1.) ja varaa itselleen
oikeuden kayttii, kopioida, muokata, jakaa ja tehdi derivoivia teoksia fanien toistd missi tahansa muodossa ja
ilman korvauksia maailmanlaajuisesti ilman lupaa tai hyvdksyntdd alkuperdiseltd luojalta. Mainitut kohdat
loytyvét Riot Gamesin faniprojekteja kisittelevasta legal-osiosta, luettavissa:
https://www.riotgames.com/en/legal. (Vierailtu 16.9.2022).
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pystyttdvd nauttimaan edelleen tuotteensa (teoksensa) perusteella syntyvistd rahallisista

eduista.

Naistd epdkohdista reilun e-urheilun tulevaisuudelle uhkaavin onkin nimenomaan kurinpito,
josta pelinkehittdjd pystyy vahvan immateriaalioikeudellisen asemansa vuoksi vastaamaan
yksin, kiytinndssi muista tahoista itsendisesti ja mielivaltaisesti.®® Eri asia on, p#ittiiko
pelinkehittdjd harjoittaa kurinpidollista pédétdntdvaltaansa — mikédli se pysyy asian suhteen
passiivisena, ei ongelmaa periaatteessa ole, tai ongelma on védhintddnkin lieventynyt. Pddasia
on, ettd pelinkehittdja varaa itselleen mahdollisuuden kurinpitovallan harjoittamiseen.
Historiallisesti katsottuna e-urheilun kontekstissa suurimmat pelinkehittdjat ovat myo0s

aktiivisesti kurinpitovaltaansa kiyttineet.3*

Perusteltua on, ettd pelinkehittdjilld on
mahdollista modifioida palvelua hyodyntidvien henkildiden (pelaajien) pelinsisdistd
kiyttdytymistd.®® On yleistd, ettd varsinkin uudet pelaajat usein joutuvat vanhempien pelaajien
epdasiallisesti muodostetun kritiikin kohteeksi, usein ilman syytd. Nk. “toksisuus” onkin
tavanomaista monissa peleissd — tdllaiseen kaytokseen pelinkehittdjin on pystyttiva

puuttumaan kultivoidakseen heidédn tuotteensa ympdrille sen kaltaisen sosiaalisen ympariston,

jonka he nikevit pelin kannalta parhaaksi.5¢

3.4.2 Voiko e-urheilijalle syntya tekijanoikeus omaan suoritukseensa?

Pohtimisen arvoinen on kysymys myds siitd, onko e-urheilijalle mahdollista syntyd

tekijdnoikeus omaan suoritukseensa. Mikéli pelaajan pelisuoritus voisi nauttia tekijdnoikeutta,

8 Ks. luku 4.3.

84 Ks. tarkemmin e-urheilun yksityiskohtaisesta kurinpidosta kappale 5.

85 Esim. Final Fantasy XIV on tunnettu sen jyrkisti kannasta negatiivisen pelaajakdytoksen suhteen. Pelaajan on
mahdollista saada peliin pysyvé pelikielto huonon kéytdksen (perinteisen urheilun termeissé kaytannossd kyse
epdurheilijamaisesta kiytoksestd) perusteella, eikd huonosta kédytoksestd ole esitetty minkddnlaista tyhjentdvaa
listaa. Esimerkit huonosta kiytoksestd sen sijaan ovat suuntaa antavia, arvioinnin ollessa tapauskohtaista. Vaikka
Final Fantasy XIV:n ympdrilld ei e-urheilua pydrikdén, toimii se esimerkkind pelinkehittdjdn mahdollisuudesta
rajoittaa ja modifioida pelaajakuntansa kdytostd haluamallaan tavalla. Naoki Yoshidan (Final Fantasy XIV:n
pelinkehitystiimin johtaja) huonoa kéytdstd ja sen perusteella pelikieltoja kasittelevd leike luettavissa:
https://na.finalfantasyxiv.com/lodestone/news/detail/fe029a4ac87236b4b1d11138064efa39f992435a. (Vierailtu
16.9.2022).

8 Ks. esim. Brendan 2016. Artikkelissa keskustellaan myds Riot Gamesin “Civil Engineeringisti” League of
Legendsin suhteen, jossa pelinkehittdja Riot Games testaili erindisten ennen pelin alkua esitettdvien positiivisten
viestien vaikutusta pelaajakéytokseen, onnistunein tuloksin. Civil engineering tissd kontekstissa ei viittaa sen
yleiseen merkitykseen rakentamisena tai rakennussuunnitteluna, vaan nimenomaan sosiaalisen interaktion
tietoisena ja harkittuna muokkaamisyrityksené pelinkehittdjian toimesta.
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olisi periaatteessa mahdollista ’siirtdd valtaa” pelinkehittdjdltd pelaajalle tétd kautta, vaikka e-

urheilun kurinpidollisessa kontekstissa merkitys saattaisikin loppukédessé jaada vahéiseksi.

Kéytannossd pelisuoritus luonteeltaan vaihtelee pelien vililld johtuen pelien erilaisuudesta,
kuten perinteisenkin urheilun lajeissa. Suomalaisessa oikeuskdytdnndssd on perinteisen
urheilun saralla todettu, ettd ottelun selostus voi potentiaalisesti nauttia tekijinoikeudellista
suojaa, mikili selostusta on pidettivi itsendisend ja omaperiisend.®’ Tilanne ei kuitenkaan ole
yhtd suoraviivainen niin e-urheilun kuin perinteisenkdin urheilun saralla. Etenkin vuosien
saatossa modernisoitunut urheiluanalytiikka on mahdollistanut taktiikoiden yksityiskohtaisen
hiomisen monellakin tavalla, jonka seurauksena peli ja pelaaminen itsessdén on kehittynyt
taktisesti monimutkaisemmaksi.®® Urheiluanalyysin tarkoituksena on kartoittaa ja tehostaa
pelaamista, usein tietotekniikan avustuksella. Seurauksena ensin yksi joukkue saattaa keksid
tavan pelata pelid uudella, uniikilla tavalla, joka on suunniteltu tehokkaammaksi tai muutoin
luotettavammaksi kuin perinteisesti nihdyt keinot.® Uudella tavalla pelata niin perinteisen
urheilun kuin e-urheilunkin lajia haetaan ylilyontiasemaa vastustajiin. Sinénsd tdllainen uusi
tapa pelata voi olla itsendisen ja uniikin kehittelyn tuote, mutta voiko se nauttia

tekijanoikeuksia?

Ensinndkin téllaisen tekijdnoikeuden tehokas suojeleminen todenndkdisesti osoittautuisi
aarimmadisen haastavaksi. Toisekseen pelin evoluutio on luonnollinen osa niin e-urheilua kuin
perinteistdkin urheilua — mikédli “evoluution tuotetta” voitaisiin suojata tekijanoikeuksin,
saatettaisiin pelid itsessddn ja pahimmassa tapauksessa fair playn periaatetta vahingoittaa.
Urheilun tarkoituksena kuitenkin on mielekkddssd kilpailussa selvittdd osallistujien
parhaimmisto ja kunkin kilpailun paras yksilo tai joukkue. Mikéli kaikki joukkueet eivit
kykene hyddyntdmiin pelin parhaita pelin kdytédnteitd, voi seurauksena kilpailu mahdollisesti
kérsid. Perinteisessd urheilussa onkin Suomen osalta katsottu, ettei peli- ja muita taktisia
kuvioita, kuten formuloiden pysédhdystaktiikoita tai jadkiekon yli- ja alivoimataktiikoita voida
tekijanoikeuksin suojata.”® Yhdysvalloissa puolestaan pelitaktisia kuvioita on pystytty jopa
patentein  suojaamaan.’’ Suomalaisen oikeuden perspektiivisti pelikuvioita suojaa

tavanomainen tyontekijdn salassapitovelvollisuus, jonka vaatimuksena kuitenkin on pelaajan

87 Ks. KKO 1998:52.
88 Steinberg 2015.

8 Tbid.

N Halila 2017, s. 456.
1 Ibid.



30

palkansaaja-asema.”? Koska e-urheilun taktiikat ja pelitilanteet ovat luonteeltaan vahvasti
verrannollisia perinteisen urheilun taktiikoihin, on todenndkdistd, ettei suomalaisessa
oikeuskdytdnndssd ndihinkddn voitane ulottaa salassapitovelvollisuutta vahvempaa suojaa.
Tilanne saattaa Yhdysvaltojen kohdalla kuitenkin olla eri, silld edelld mainitun tavoin
perinteisen urheilun taktiikat ovat olleet joissain tapauksissa tekijainoikeussuojan piirissa.
Lisdksi on huomioitava, ettd e-urheilun kansainviliset vivahteet monimutkaistavat kuviota
entisestddn ja tuovat lisdkysymyksid tekijanoikeuksien syntymiseen. Erilaiset analyysiin
kaytetyt tyOkalut, etenkin analysointia varten luodut ohjelmistot, voivat nauttia edelleenkin
tekijdnoikeussuojaa. Nailld kerdtty tieto ja data ei kuitenkaan kuulu enéé tekijanoikeussuojan

ydinalueelle, titen jddden myds tekijanoikessddntelyn alueen ulkopuolelle.

3.5 Sopimusoikeuden merkityksesta
3.5.1 Taustaa

Tarkasteltaessa e-urheilua voidaan havaita, ettd kurinpito on palautettavissa niin ensi- kuin
toissijaisen kurinpitovallan osalta sopimuksiin. Ensisijaisen kurinpitovallan osalta (eli
pelinkehittdjin kurinpitovalta suhteessa pelaajaan) pelinkehittdja on tekijanoikeuksiensa
kautta kykenevdinen méérittelemiin ne ehdot, joiden puitteissa pelaajan on toimittava. Mikéli
pelaaja ei menettele yhdenmukaisesti ndiden sdéntdjen kanssa, kurinpitovalta legitimoituu ja
etenkin e-urheilun kohdalla pelinkehittdjille ei jdd yleensd muuta vaihtoehtoa, kuin harjoittaa
kurinpitovaltaansa. Mikili pelinkehittdjd ei kdytd kurinpitovaltaansa e-urheilun kohdalla,
menettdd koko “’laji” mahdollisuutensa pysyd merkittivina ja vakavasti otettavana e-urheilun
muotona, silld kurinpitovallan puuttuminen tai sen kéyttdméttd jattdminen erilaisissa
rikkomuksissa ja sddntdjen vastaisessa toiminnassa murentaa koko lajin integriteettid.
Toissijaisessa kurinpitovallassa puolestaan kyse on kolmannen osapuolen, yleensd e-
urheilujoukkueen, kurinpitovallasta suhteessa pelaajaan. Ensisijaiseen kurinpitovaltaan
sisdltyy merkittdvimpid ongelmakohtia, mutta toissijainenkaan kurinpitovalta ei ole
mutkatonta. Kurinpitovallan kannalta on tdhdellistd ensiksi selvittdd, millaisessa
vuorovaikutus- ja oikeudellisessa suhteessa pelaaja kummassakin tapauksessa on. Tdmén

jalkeen ongelmakohtien havaitseminen tehokkaasti mahdollistuu.

%2 Halila 2017, s. 456.
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3.5.2 Pelinkehittdjan ja e-urheilijan valinen sopimussuhde

Pelinkehittdjd tekijinoikeuksiensa kautta voi madrdtd niistd ehdoista, joidenka puitteissa
pelaajan tulee toimia ja niistd seurauksista, joita sdédnnoistd poikkeamisella on. Niistd ehdoista
sanellaan kéyttoehtosopmiksissa (EULA- ja ToS-sopimuksissa). EULA-sopimukset ovat siis
esitetylld tavalla luonteeltaan lisensointisopimuksia, jossa pelinkehittdjd luovuttaa pelaajalle
vallan kayttdd pelinkehittdjdn luomaa pelid lisenssisopimuksen ehdoin. ToS-sopimukset
puolestaan ovat kayttoehtosopimuksia, joidenka puitteissa pelinkehittdjit padasiallisesti

kayttavit kurinpitovaltaansa suhteessa pelaajaan.

Tavanomaisten, yksittdisten ja erillisten kiyttoehtosopimusten lisdksi on my0s olemassa
erindisid hybridimalleja, joissa EULA- ja ToS-sopimukset on yhdistetty yhteen
koskevat sellaisenaan heidin kaikkia pelejiin.®* Neljds tapa on yksildidi EULA- ja ToS-
sopimukset pelien vililli, mikili pelinkehittdji useita peleji omistaa.”> ToS-sopimuksille on
potentiaalisesti hyodyllistd olla yksiloityjad pelinkehittdjén pelien vélilld esim. silloin, kun yksi
tai osa peleistd on suunnattu nuorisolle (esim. K-13) ja yksi tai osa puolestaan aikuisille (K-
18). Oli sopimusten jérjestdytymistapa millainen tahansa, selvdd on, ettei pelejd padse
pelaamaan ilman, ettd sopimukset hyvéksytdan. EULA:Ila tehddin selvdksi, ettei pelaaja osta
itselleen pelid — etenkdén koodia josta peli koostuu — vaan kyse on vain lisenssinluovutuksesta
pelinkehittijilti pelaajalle, joka mahdollistaa pelaamisen.”® Pelinkehittijéin kurinpitovalta siis
loppukéddessd siirtyy tekijdnoikeuden kautta nihiin sopimuksiin, joiden hyviksyminen on
valttdmatonta pelin pelaamiselle ja joiden sisédllon pelinkehittdjd yksipuolisesti laatii. Pelaajan
ainoa vaihtoehto on hyvidksyd ehdot sellaisenaan. Mielenkiintoisen erikoiskysymyksen
herattdd my0s se, miten oikeustoimikelvottomien henkildiden ja pelinkehittdjien vélistd
sopimussuhdetta tulee arvioida. E-urheilun kontekstissa kyse télloin olisi 1dhinnd henkildistd,

jotka ovat hyvéksyneet kiyttoehtosopimuksen ehdot alaik&isena.

% Ks. esim. suomalaisen Fingersoftin “hybridimalli”, luettavissa: https://fingersoft.com/eula-web/. (Vierailtu
4.10.2022).

94 Ks. esim. Take2Gamesin ToS-sopimus: https://www.take2games.com/legal/. (Vierailtu 4.10.2022).

%5 Esim. Niantic Labs omistaa peleji, joille on méiritelty omat ToS-sopimuksensa. Pokemon GO ja Ingress ovat
molemmat Niantici Labsin omistamia pelejé, joihin sovelletaan eri ToS-sopimuksia.

% Glas 2012.
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3.5.3 E-urheilijan ja joukkueen valinen suhde

Se, minkélaisessa suhteessa e-urheilija on kolmansiin tahoihin, kuten hinen edustamaansa
joukkueeseensa nédhden, ei ole suoraviivaista. Joskus joukkue on perinteisen urheilun
joukkueiden kaltainen, suhteellisen vahvasti ja tehokkaasti jdrjestdytynyt organisaatio.
Toisinaan taas joukkue muodostuu vain pelaajien 16yhdstd yhteenliittyméstd, jolloin
organisaatiota tai joukkuetta ei varsinaisesti ole olemassa muutoin kuin nimeksi.
Mielekkiddksi e-urheilun ja toissijaisen kurinpitovallan kontekstissa muodostuu pelaajan
oikeudellinen suhde suhteessa joukkueeseen tai organisaatioon, jota tdmd edustaa. Mikéli
joukkuetta on pidettdvd tyOnantajana ja pelaajaa tyontekijand, on selvdd, ettd normaalien

tydoikeudellisten doktriinien ja lainsdddannon on ohjattava heidén vélistd suhdettaan.

Tosiasiassa pelaaja saattaa olla suhteessa joukkueeseen freelancer, huolimatta tyonantajan”
(joukkueen tai muun organisaation) direktio-oikeuden, kiintein palkan maksamisen,
sopimussuhteen ja muiden tydsuhteen tunnusmerkiston tayttdvien seikkojen olemassaolosta
huolimatta.”” Asetelma on mielenkiintoinen etenkin tapauksen KKO 1995:145 valossa, jossa
kisitellylld tavalla todettiin, ettei pelaajan ja joukkueen vilistd suhdetta voida muuttaa
tyOsuhteesta toisenlaiseksi ainoastaan maininnalla, vaan suhdetta on sen sijaan tulkittava
tosiseikaston perusteella. Jos kyseessd puolestaan on pelaajien 16yhd yhteenliittyma,
kurinpitoa ei periaatteessa voida harjoittaa muutoin kuin demokraattisella ddnestykselld
joukkueen jdsenten kesken — tila on periaatteessa oikeudellisesti arvoiden se, ettd kukin
pelaaja on omalta taholtaan elinkeinotoimintaa harjoittava yksild.”® Oikeuskiytinndssi onkin
aikaisemmin perinteisen urheilun kohdalla katsottu, ettd yksilolajejakin, kuten golfia, on
mahdollista harjoittaa osakeyhtiomuodossa suhteellisen 16yhin edellytyksin.”® Mikéli pelaaja
osana yrityksen juridista henkildd osallistuu toisen organisaation riveissd kilpapelaamiseen, ei
voida puhua tyOsuhteesta vaan jonkinmuotoisesta pelaajalainasta tai yritysmuotoisesta
freelancingista.!®’ Perinteisessd urheilussa joskus puolestaan pelaajasopimus joukkueen ja
urheilijan vililli muodostaa tosiasiallisesti tydsuhteen.!®! Estetti ei mydskiin tille e-urheilun
sarallakaan ole varsinaisesti olemassa, mutta aito tydsuhde joukkueen tai muun organisaation

ja pelaajan vililld on késilld vain harvoin. Puhtaasti suomalaisessa kontekstissa ja etenkin

7 Hiirtel 2022.

% Laapas — Keskitalo 2021.

% Esim. KVL 021/2009.

100 T#llaista jérjestdytymistapaa ei kuitenkaan kirjoittamishetkelld ole toistaiseksi (ainakaan e-urheilun
uutiskynnyksen ylittavélla tasolla) ndhty e-urheilussa.

101 Ks. kappale 2.3.3.
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KKO 1995:145 valossa e-urheilijoilla niyttdisi kuitenkin olevan hyvédt mahdollisuudet

lukeutua tyontekijoiksi osana aitoa tydsuhdetta.

E-urheilijan ja joukkueen vilinen suhde ja siitd seuraava e-urheilijan asema ei siis ole
oikeudellisesti selvd. Sama pitee jossain madrin toki perinteiseenkin urheiluun ajoittain, mutta
riitaisuus on usein ratkaistavissa maantieteellisesti relevantissa ja toimivaltaisessa
tuomioistuimessa. Joukkueen ja pelaajan vélisen suhteen arviointi on mielekéstd siind
mielessd, ettd toissijaiseen kurinpitoon olisi mahdollista puuttua tydoikeuden normistojen

perusteella, mikéli suhdetta olisi pidettidva selkedsti tydsuhteena.

3.6 Kuluttajansuojan merkityksesta
3.6.1 Kuluttajansuojan ja e-urheilun valinen perusasetelma

E-urheilua ja sithen liittyvdd kurinpitoa on my6s mahdollista ldhestyd joiltain osin
kuluttajansuojan ndkokulmasta, mutta vain rajallisesti. On néet perusteltua todeta, ettd mikéli
e-urheilija hakee pelikiellon poistamista vedoten menetettyihin tuloihin ja elinkeinovapauteen,
ei tosiasiallisesti liikkuta endé kuluttajansuojan ydinalueella. Kuluttajansuojaa ei voida soveltaa
tilanteeseen, jossa “kuluttaja” tosiasiallisesti harjoittaa ammattimaista toimintaa tai saa siitd
taloudellista hyotyi.!%? Vastaavaa asetelmaa ei perinteisessi urheilussa periaatteessa ole, vaan

ammattilaisstatuksen arviointi esiintyy esim. elinkeinovapautta koskevissa kysymyksissa.

Téysin vaille relevanssia kuluttajansuoja ei kuitenkaan jaa, silla mikili pelikielto kohdistetaan
pelaajaan tdmén ollessa vasta amatdori, voi kuluttajansuojaléhtoiselle argumentille olla myos
oikeudellista pohjaa. Huomattavaa kuitenkin on, ettd pelaaja altistaa itsensd vahvasti
pelinkehittdjan kurinpitovallalle EULA- ja ToS -sopimuksien vilitykselld, jotka pelaajan on
ennen pelaamista pakostakin hyvéksyttivi, kuten edellisissd kappaleissa on selitetty. Joissain
tilanteissa kuluttajansuojaléhtdinen ldahestymistapa voisi kuitenkin olla jopa e-urheilijan
kohdalla toimiva, mikéli pelikielto on langetettu tdmin ollessa amatdori ja timédn vasta

my6hemmin muuttuessa ammattilaiseksi ja saadessa taloudellista hyotya.

Lihtokohtaisesti kuitenkin kuluttajansuojaan vetoaminen ja esim. vahingonkorvauksien

vaatiminen perustuen menetettyihin ansioihin on argumenttina siséisesti jannitteinen, edelld

102 KSL 38/1978 1 luvun 3 ja 4 §.
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kuvatulla tavalla. Nidin ollen kuluttajansuojaan vetoava argumentaatio voisi olla
kohdistettavissa puhtaasti pelaajan kuluttaja-asemaan ja tuotteeseen péddsyn estoon. Mikéli
tillainen argumentaatio onnistuisi, voisi sen seurauksena pelinkehittdjd potentiaalisesti
palauttaa pelaajalle ainoastaan timén maksaman tuotteen hinnan. Selvai on, ettd e-urheilijan
saavuttaessa  ammattilaisstatuksen on  hankalaa  vedota  kuluttajansuojapohjaisiin
argumentteihin, vaikka kdyttoehdot e-urheilija onkin hyvéksynyt ollessaan vield amatdori.
Niin ollen kuluttajansuojaan pohjautuville argumenteille voidaan antaa relevanssia e-
urheilijan nédkokulmasta, mutta vain rajallisesti. Vaikka onnistuneita argumentteja téstd
perspektiivistd esitettdisiinkin, saattaisi pelinkehittdjdén kohdistuva velvoite rajoittua vain
pelistd maksettuun vastikkeeseen, kéytdnndssd ostohintaan, pelikiellon sijaan. Niin ollen e-
urheilijan mahdollisuus pelata ammattimaisesti kuluttajansuojaoikeudellisiin argumentteihin
vedoten onnistuessaankin saattaisi osoittautua tehottomaksi. Kuluttajansuojan tematiikkaa e-
urheilun kontekstissa tarkastellaan vield oikeuskiytdnnon tasolla seuraavassa kappaleessa.
Selvai kuitenkin on, ettd kuluttajansuojaléhtdinen perspektiivi pelikieltojen kumoamiseksi on
lahtokohtaisesti vdhintddnkin haastava kun pelaaminen on ammattitasoista. Téstd syystd
tarkasteluun ei ekstensiivisesti endd palata, mutta on se kuitenkin syytd esille tarkasteluun

nostaa.

3.6.2 Kuluttajansuojan arviointia tuomioistuimessa

Kuluttajansuojan, e-urheilun kurinpidon ja oikeussuojan kannalta yksi kiinnostavimpia
tapauksia suomalaisessa kontekstissa on suomalaista e-urheilijaa Elias ”Jamppi” Olkkosta
koskeva tapaus huolimatta sen erityisominaisuuksista. Erityispiirteitd tapaukselle antaa se, ettéd
Olkkonen oli kielletyn menettelyn aikaan alaikdinen ja se, ettd asiaa késiteltiin suomalaisissa
oikeusasteissa. Olkkonen saattoi asiansa vireille 26.2.2020 Itd-Uudenmaan kérdjdoikeudessa
ja jatkokdsittelylupa tapauksessa puolestaan myonnettiin 4.2.2021, jonka seurauksena

tapausta kisiteltiin myos Helsingin hovioikeudessa.!*

103 Sekd Iti-Uudenmaan kirdjioikeuden ettd Helsingin hovioikeuden ratkaisutekstit tilattavissa Helsingin
hovioikeudelta (diaarinumero S 20/2526, paatdosnumero 1437).
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Tapauksessa Olkkonen oli vuonna 2015 luonut yliméérdisen pelaajatilin CS:GO-peliin
(pelaajatili 1) jarjestettydin LAN-juhlat ystiviensd kesken.!”* Pelaajatilin avaaminen
kyseisend ajankohtana maksoi 15 euroa. Pelaajatilin luominen edellyttid Valven
(pelinkehittdjd) kiyttdjaehtojen hyviksymistd.!” 14-vuotias Olkkonen oli samana iltana
luovuttanut kyseisen ylimédrdisen pelaajatilin myodskin alaikdiselle ystdvélleen korvausta
vastaan, jotta tdmaikin oli voinut osallistua pelaamiseen, pelatessaan itse toisella pelaajatililla
(pelaajatili 2). Pelaajatilille 1 langetettiin vuoden 2015 marraskuussa Valve Anti-Cheat kielto,
ns. "VAC-kielto”. Luonteeltaan kielto on siis kappaleessa 1.2 kuvattu ban, eli elinikdinen
pelikielto.!® VAC-kielto esti sen langettamisajankohtana ja edelleen kanteen nostoaikana
kayttdjan osallistumisen myds Major-turnauksiin aikaisemmin pysyvisti. Mydhemmin
pelikiellon langettamisen jidlkeen CS:GO:n ammattitasolla toimivat joukkueet olivat
osoittaneet kiinnostuksensa Olkkosta kohtaan. Kiistatonta tapauksessa oli, ettei Olkkonen
kyennyt osallistumaan Major-turnauksiin VAC-kiellon voimassaollessa. Tdstd oli seurannut
Olkkoselle ansionmenetyksid, joista hin vaati pelinkehittdjaltd vahingonkorvauksia.
Seurauksena Olkkonen haastoi Valven Saksassa sijaitsevan tytdryhtion Valve GmbH:n

oikeuteen Itd-Uudenmaan kérdjdoikeudessa.

Tapauksen kuvauksesta ilmenee jo kuluttajansuojaan vetoamisen ilmeinen ongelma —
vahingonkorvausten hakeminen ansionmenetyksiin perustuen on ilmeisessd ristiriidassa
kuluttaja-aseman kanssa. Kuluttajansuoja edellyttdd, ettd transaktio tapahtuu kuluttajan ja
likketoimintaa harjoittavan tahon vélilld. Vaikka argumentoinnin ldhtokohta Olkkosen
tapauksessa on jo ldhtokohtaisesti siis suhteellisen ongelmallinen, tapaus ei jdd kokonaan

vaille relevanssia timén tutkielman nakokulmasta.

Ammattilaiseksi nouseminen e-urheilun saralla vaatii kovaa tyotd ja ahkeraa harjoittelua.
Usein pelaajat nousevat ammattilaisiksi vasta pelattuaan harrastaja- ja kuluttajastatuksen

alaisuudessa vuosia, pelaajan kykyjen kehittyessd kasuaalin pelaamisen aikana. Alue on

104 T AN-konseptista on aiemmin lyhyesti keskusteltu kappaleessa 3.1. Kyseessi on siis tietokoneiden
yhdistdminen lokaalilla verkolla, jotta kukin pelaaja voi lokaaliin verkkoon yhdistetyn tietokoneen vilityksella
osallistumaan samaan peliin.

105 Valven CS:GO:lle asettamat kirjoitushetkelli voimassaolevat erityiset kiyttdjichdot luettavissa:
https://store.steampowered.com/join/pwlink csgo/. (Vierailtu 20.9.2022).

106 Yleensi pelinkehittijin (tissi tapauksessa Valve) pelikiellot estévit peliin pidsyn kokonaan, mutta Valvella
on kdytdssa jérjestelmd, jossa pelikielto estdd pelaamisen ammattilaisena, mutta pelajaa voi edelleen pelata
julkisia peleja “alennetulla turvallisuustasolla”, kdytdnndssd muita VAC-kieltoja syysti tai toisesta saaneita
kayttdjid vastaan. Pelaajakokemus usein ndissi peleissd, joissa monet kdyttdvit edelleen erilaisia huijauskeinoja,
on merkittdvasti heikontunut.
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kuluttajansuojan  ndkokulmasta  haastava: mikdli pelaaja vasta ammattilaiseksi
harjoitellessaan, kuitenkaan olematta varsinainen ammattilainen saa pelikiellon, ei téllaista
pelaajaa tulisi myoskddn taannehtivasti arvioida ammattilaisena kuluttajan sijaan, vaikka
arviointi tapahtuisi vasta myohemmin pelaajan ryhdyttyd ammattilaiseksi. Selvdd on, ettd
kayttdjaehdot on hyvéksytty pelaajan vield ollessa amatdori, eli puhtaasti kuluttajana. Talloin
voitaisiin esittdd argumentteja kuluttajansuojan nikokulmasta pelikiellon poistamiseksi, mutta
tilanne ei kuluttajansuojan ndkokulmasta ole suoraviivainen. On my0s todettava, ettd tdllainen
asetelma on kuitenkin suhteellisen ainutlaatuinen, kurinpidon tapahtuessa jo ennen
ammattiuraa, pelaajan silti kehittyessd ammattilaiseksi pelikiellosta huolimatta, silld yleensd
pelikiellot estéviit peliin pddsyn kokonaan.'®” Mikili kuitenkin pelaajan kuluttaja-asema
pystytddn todentamaan, tulevat EU:n kansalliset tuomioistuimet asioissa automaattisesti
toimivaltaiseksi Euroopan parlamentin ja neuvoston asetuksen, ns. Bryssel I -asetuksen

perusteella.!®®

Tapauksessa arvioitiin kahta pédseikkaa: ensinndkin Olkkosen asemaa kuluttajana ja
toisekseen sopimussuhdetta Olkkosen ja Valven vililld. Valve kiisti ndiden molempien
seikkojen olemassaolon, eikd Olkkosella ollut Valven mukaan kuluttaja-asemaa, eikd hénen

siten voitu katsoa olevan kuluttajansuojasdédnnostenkéén piirissé.

Olkkosen kuluttaja-asemaa koskevan viitteen kohdalla Helsingin hovioikeus katsoi Itd-
Uudenmaan kérdjdoikeuden tapaan, ettei Olkkosen toimintaa voida pitdd muuna kuin
ammattimaisena, silld pelikiellon purkamisen pédasiallinen tarkoitus perustuu hinen estoonsa
osallistua Major-turnauksiin. N&in ollen kyse on ammattimaisesta toiminnasta, eika
kuluttajansuojaa voitu soveltaa. Kantaa puoltaa myds EU:n tuomioistuimen aikaisempi
oikeuskdytdntd, jonka pédasiallinen sddntd on, ettei Bryssel 1 -asetuksen kuluttajansuojaa
koskevia sdddoksid voida soveltaa, vaikka toiminta olisi muuttunut vasta myShempénd
ajankohtana ei-ammattimaisesta ammattimaiseksi.!” Olkkosen kohdalla oltiin juuri tdssi
tilanteessa, silld vaatimukset kohdennettiin ammattilaistoiminnan estivdn pelikiellon
purkamiseen — pelaaminen oli muuttunut tosiasiallisesti ammattimaiseksi vasta pelikiellon

asettamisen jélkeen.

197 Valven ja tarkasteltavan tapauksen kohdalla ks. alaviite 105.

108 Asetus (EU) N:o 1215/2012.

199 Tapaukset Schrems (C-498/16), Milivojevi¢ (C-630/17) ja Petruchova (C-208/18). Schrems-tapauksen
kohdalla ks. kohdat 29-32 ja 37-38, Milivojevi¢ kohta 89 ja Petruchova kohta 43.
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Valven ja Olkkosen vilisen sopimussuhteen kohdalla arviointi oli monimutkaista, silld
pelitilien luontihetkelldi Valve GmbH:ta, joka perustettiin vuonna 2016, ei vield ollut
olemassa. Olkkonen argumentoi, ettd sopimussuhde oli olemassa hdnen ja Valve GmbH:n
valilla, silld sopimusehdot mahdollistivat riidanratkaisun eurooppalaista vaihtoehtoista
riidanratkaisumenettelyd (ODR) kiyttien.!' Sopimusehdosta johtuen juuri Valve GmbH
pystyi kdyttiméin puhevaltaa Valven puolesta, mutta tdmi seikka ei niin [td-Uudenmaan
kardjdoikeuden kuin Helsingin hovioikeudenkaan mielestd luonut minkéénlaista uutta
sopimussuhdetta Olkkosen ja Valve GmbH:n vilille tai muuttanut Valven ja Olkkosen vilista
vanhaa, jo olemassaolevaa tilaussopimusta heididn vilisekseen. Ndin ollen sopimussuhteen

katsottiin olevan Olkkosen ja Valven vilinen.

Kuluttajansuojalédhtoinen ldhestymistapa on siis e-urheilun saralla kurinpitomenettelyn
kohdalla haasteellinen, useastakin syystd. Néistd fundamentaalisin ja painavin lienee
perusasetelma, jossa e-urheilija ei voi olla endéd kuluttaja, mikili toiminta on ammattimaista.
Ratkaisu olisi voinut olla perustellusti erilainen, mikdli kyse olisi ollut puhtaasti
kuluttajaulottuvuudesta, mutta tapauksessa ndin ei ollut. Olkkonen argumentoi Valven
sopimusehtoithin  perustuvaa VAC-kieltoa suhteettoman rajuna ja  voimakkaana
kurinpitokeinona, huolimatta pelinkehittdjdn autonomiasta sdénnelli omat palveluehtonsa.
Mielenkiintoisena seikkana tapauksessa on myos se, ettei tdyttd varmuutta saatu Olkkosen
omasta osallisuudesta pelaajatilin 1 toimintaan, joka aikanaan johti tilille asetettuun VAC-
kieltoon. Olkkonen kertoo myyneensd pelaajatilin ystévélleen, jonka hallinta-aikana VAC-
kielto on asetettu. Tastd herdd jatkokysymys kurinpidon tarkkuudesta: onko VAC- ja muut
pelikiellot luonteeltaan pelaaja- vai tilikohtaisia? Mikéli ne ovat tilikohtaisia, on kiellot
kierrettidvissd uuden pelaajatilin luonnilla. Olkkonen oli kuitenkin luonut uuden pelaajatilin
(pelaajatili 2), jolla hén itse on pelannut pelaajatilin 1 luovutushetkesté asti — siitd huolimatta
hén ei ole kyennyt osallistumaan Major-turnauksiin. Kurinpito olisi erittdin tehotonta, mikali
se olisi kierrettdvissd uuden pelaajatilin luomisella. Nayttdisi siltd, ettd kurinpito on Valven ja
CS:GO:n kohdalla — ja kurinpidon tehottomuuteen perustuen muidenkin pelien kohdalla —
padsdantoisesti pelaajakohtaista. Olkkosen esittdimién seikkaan siité, ettei hdn ole kéyttanyt
tilid endd silloin, kun VAC-kielto on asetettu, on ylipddtadn vedottu harvoin pelikieltoja
koskevassa kiytdnnossé, oletettavasti todisteluvaikeuksista johtuen. Kuitenkin ammattimaisen
pelaamisen ja jopa elinkeinovapauden kéytdnndssd tuhoavien Kkurinpitoseuraamusten

langettamisen, kuten Olkkosen kohdalla, tulisi niiden henkildsidonnaisuudesta johtuen olla

19 ODR:n kotisivut 1dydettévissd osoitteesta: http://odreurope.com. (Vierailtu 23.9.2022).
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ainakin tarkasti yksiloityjd. Viitetysti Olkkonen ei itse ole pelannut pelaajatililld 1 VAC-
kiellon aikaan. Suorana VAC-kiellon seurauksena hinen e-urheilumahdollisuutensa ovat
kuitenkin olennaisesti rajoittuneet. Kurinpidon tarkkuus ei samalla tavalla ole perinteisessa

urheilussa ongelmallista, silld urheilijaa on kiytdnnossé vaikeaa sekottaa toiseen.

Kéardja- ja hovioikeuden hylkddvien kanteiden jdlkeen Olkkonen ei valittanut asiasta
korkeimpaan oikeuteen, silli tapaus Valve ehti oikeusprosessin aikana muuttaa omia
kaytianteitdidn VAC-kieltojen ja turnausten suhteen. E-urheilupiireissd Olkkosen tapaus on
kansainvélisestikin ollut jo pitkddn polttava puheenaihe, monien spekuloidessa tapauksen

olleen viimeinen sysiys Valvelle muuttaa kiytinteitiéin suhteessa e-urheiluun.!!!

Nykyéén
VAC-kiellot, jotka ovat yli viisi vuotta vanhoja, eivit endd estid e-urheilijaa osallistumasta
CS:GO:n suurimpiin kilpailutapahtumiin, mukaanlukien Major-turnaukset.!'? Tésti syysti
Olkkosen pelikieltokin kadytinndssd poistui vilittomaésti kidytdnteiden muutosten seurauksena.
Valven kéytianteiden uudistus tapahtui huhtikuussa 2021, noin vuosi Olkkosen tapauksen
vireillenostamisen jilkeen.''* Huomattavaa on kuitenkin, etti viiden vuoden karenssiaika” on
potentiaalisesti katastrofaalinen niin e-urheilu- kuin urheilu-urallekin ja niiden parissa ansion
tienaamiselle pelien yleisesti ottaen lyhyen eliniin ja suhteellisten lyhyiden peliurien
vuoksi.'"* Myds CAS:n ratkaisukiytinndssi on todettu, etti ensimmdinen, 2 vuotta kestivi
toimintakielto voi jopa olla kurinpitoseuraamuksena luonteeltaan ankarampi kuin toisesta
rikkomuksesta maérattavd elinikdinen toimintakielto johtuen huipputason urheilun urien

pituudesta''®.

1 Ks. esim. Orland 2021.

12 Valven virallinen artikkeli kurinpitokdytinteiden muutoksesta ldydettivissd: https://blog.counter-
strike.net/index.php/2021/04/33750/. (Vierailtu 23.9.2022).

13 hid.

114 E-urheilun parissa ongelma on kaksikantainen: ensinnikin e-urheilulajien ei voida katsoa olevan lihellekéin
yhtd pysyvid kuin perinteisessd urheilussa. Esim. jadkiekko tai vaikkapa sulkapallo eivit todenndkdisesti ole
seurattuina urheilun muotoina ja urheilijoiden uravaihtoehtoina menossa mihinkdén pitkiin aikoihin, joten
pelikiellon paéttymisen jélkeen urheilulajin pariin palaaminen on ainakin periaatteessa mahdollista. Toiseksi
urien lyhytaikaisuuden ongelma, joka perinteisessékin urheilussakin on ldsné esim. loukkaantumisien muodossa,
kérjistyy usein refleksejd ja ddrimmdiisen nopeaa paitoksentekokykyéd vaativissa e-urheilulajeissa pelaajien
ikdéntyessd ja kognition hidastuessa. E-urheilun parista elakditymisen keski-idn on arvioitu olevan n. 24-26
ikdvuoden kohdalla. Ks. aiheesta lisdd esim. Newby 2021.

15 CAS 2006/A/1025, kohta 81.



39

4 Kurinpito ja e-urheilu
41 Yleista

E-urheilussa kurinpitovaltaa suhteessa pelaajiin pddasiallisesti kayttiavat siis pelinkehittdjat
(ensisijainen kurinpitovalta) ja ajoittain kolmannet osapuolet, kuten joukkueet ja muut
kilpailunjirjestdjat  kuin  pelinkehittdjat  (toissijainen  kurinpitovalta).  Ensisijaisen
kurinpitovallan osalta on vield huomattavaa, ettd se voi perustua joko pelinsisdisten sddntdjen
rikkomiseen (EULA tai ToS -rikkomukset), pelinkehittdjan oman kilpailutoiminnan sdantdjen
rikkomiseen tai mahdollisesti samanaikaisesti molempiin. Rikkomista seuraavan
rangaistuksen tai muun sanktion mittaaminen usein riippuu siitd, kumman ensisijaisen
kurinpitovallan alueella liikutaan. Toissijainen kurinpitovalta puolestaan voi perustua joko
kilpailutoimintaa jirjestivin kolmannen tahon tai joukkueen omaan sddntdjirjestelmadn tai
yhteisiin siéntdjirjestelmiin, joihin ndmi tahot ovat itsensd sitoneet.!'® Sininsi tillaiset
yhteenliittymét, joita ohjaa yhteinen sddntdjirjestelmd, eivédt perinteisenkddn urheilun
kohdalla ole vieraita.!'” E-urheilun kohdalla puhutaan kuitenkin jilleen tilanteesta, jossa e-
urheilulajin omistavan pelinkehittdjdn harjoittama ensisijainen kurinpitovalta on luonteeltaan
dominoivaa suhteessa toissijaiseen kurinpitovaltaan — jos pelinkehittdja on kohdistanut
ankaran sanktion e-urheilijaan, ei kolmas osapuoli myoskdin lahtokohtaisesti voi samaista e-
urheilijaa omassa kilpailutoiminnassaan peluuttaa. Vastaavasti mikdli kolmas kilpailua
jarjestdvd osapuoli on langettanut sisédisten sdéntdjensd nojalla e-urheilijalle pelikiellon, ei
lahtokohtaisesti pelaajan peluuttamiselle ole muissa kilpailussa estettd, etenkdédn jos kilpailu

on pelinkehittijin jarjestamaa.

Mikaéli kolmannet tahot saavat lisensoinnin keinoin mahdollisuuden jéirjestda kilpailutoimintaa
jossain midrin itsendisesti pelinkehittdjastd, ovat sddntdharmonisaatiot esim. Esports Integrity
Commissionin  (jiljempand  ESIC)''®  kautta ikddnkuin lisikokonaisuus, joihin

kilpailunjirjestdjd voi halutessaan sitoutua. Sitoutumisen ollessa vapaaehtoista kolmannen

116 Esimerkki sddntojdrjestelmasti e-urheilun saralla johon kolmannet osapuolet ovat sitoutuneet on ESIC:n
integraatio-ohjelma, jonka sisdltoon kuuluu mm. sédént6jé dopingin ja kurinpidon suhteen. Téllainen liikehdintd
ei e-urheilun saralla kirjoittamishetkelld ole kuitenkaan ollut vield kovin merkittidvaa tai laajalle levinnyttd, mutta
lahestymistapa e-urheilun legitimisoimiseksi omaa runsaasti potentiaalia. ESIC:n sdénnoét ja sithen sitoutuneet
osapuolet luettavissa: https://esic.gg/. (Vierailtu 4.10.2022).

17 Etenkin dopingkontrollia on perinteisessi urheilussa harmonisoitu WADA:n (World Anti-Doping Agency)
kautta. WADA:n kotisivut luettavissa: https://www.wada-ama.org/en. (Vierailtu 4.10.2022).

118 ESIC:n osalta ks. alaviite 116. Usein siéintdkokonaisuuksiin osallistuvat kolmannet osapuolet, kuten
Dreamhack jérjestidvit saman tapahtuman aikana kilpailutoimintaa useassa eri e-urheilulajissa samanaikaisesti,
joten sddntojarjestelmi ESIC:n kohdalla on suhteellisen geneerinen, enimmakseen fair playta tukeva, jota siithen
sitoutuvat kilpailunjarjestdjat tdydentivat lajikohtaisesti omilla sddnndksillaén.
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kilpailutoimintaa jirjestdvin tahon on mahdollista punnita hy6ty- ja haittasuhteita — kolmas
osapuoli alistaa ndet itsensd sddntokokonaisuuden alaiseksi ja titen sdéntokokonaisuuden
hallitsijan péétintdvallan alaisuuteen, ainakin jossain madirin. Kolmas taho joutuu liséksi
ottamaan huomioon omien sddntdjensd lisdksi sen, mitd sddntOkokonaisuudessa sanellaan.
Hyotypuolena kolmas taho voi suhteellisen tehokkaasti luopua itse kehittelemésti sdéntojaén
joillain osa-alueilla, jonka lisdksi ainakin ndenndistd legitimiteettid voidaan saavuttaa
sitoutumalla sellaiseen sddntokokonaisuuteen, johon myods muut nimekkadt organisaatiot tai
kilpailunjirjestdjat ovat sitoutuneet. Mikédli kolmas kilpailutoimintaa jérjestdvéd taho paattaa
tillaiseen sdantokokonaisuuteen itsensd liittdd, ei yksittdisen e-urheilijan kohdalla tilanne
juurikaan muutu. Kolmas taho ei tdlloin varsinaisesti luovu oikeudestaan maiéritelld omia
sdantdjddn, vaan omaksuu osan niistd ulkoiselta taholta. E-urheilijan perspektiivisti téllainen
sitoutuminen voi olla jopa toivottu, silld parhaassa tapauksessa sddnndt ovat pelaajalle jo

ennestdén tuttuja.

E-urheilussa pelikieltoja ja muita rangaistuksia annetaan monista syistd, eivdtkd ne aina
rajoitu suoraan pelinkehittdjin tekijdnoikeussuojalla luotujen pelinsisdisten sdéntdjen
rikkomiseen, kuten jéljempdnd osoitetaan. Perinteisessd urheilussa kurinpito on
lahtokohtaisesti maantieteellisesti sidottua, mutta on my0s tilanteita joissa kansalliset
pelikiellot tulevat piteviksi toisessa valtiossa.!!” Kansainvilisten lajiliittojen pelikiellot
luonnollisesti koskevat kaikkia lajiliiton alaisuuteen kuuluvia sarjoja ja sarjatasoja.
Pelinkehittdjdan sanktio puolestaan on automaattisesti globaalilla mittakaavalla lamauttava,
silld sanktion seurauksena pelaaja ei kyseisen yksittdisen pelin tai pahimmassa tapauksessa
pelinkehittdjan muihinkaan peleihin voi endd ainakaan kilpailumielessd osallistua.
Kolmansien osapuolien pelikiellot puolestaan eivdt ole luonteeltaan automaattisesti
lamauttavia, mutta varianssia niiden vakavuuteen toki  sisédltyy. Esimerkiksi
sadntokokonaisuuksiin sitoutuneiden organisaatioiden harjoittaessa kurinpitovaltaansa saattaa
e-urheilijan pddsy estyd muihin samoja kokonaisuuksia kunnioittaviin kilpailuihin. Taméan
lisdksi epdsuoraa vahinkoa pelaajalle saattaa aiheutua myds esim. mainehaitan tai

uskottavuuden heikentymisen seurauksena, vaikkapa joukkueen etsinndn kontekstissa.

9 Esim. jddkiekon osalta Liigassa muissa valtioissa annetut kansalliset kurinpitoseuraamukset ovat
yllépidettivissd myds Liigan toiminnassa ja peleissd. Ks. https://liiga.fi/fi/liiga/kurinpitosaannot 15 §. (Vierailtu
10.10.2022).
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My6s muut pelaamisella elantonsa tienaavat tahot e-urheilijoiden lisdksi, kuten ns.

99121

“streamaajat”'?’ tai “tubettajat”'?! voivat joutua pelinkehittijéin tai kukin omilla tahoillaan

alustojensa kurinpidon kohteiksi, potentiaalisesti romuttaen uran pelaamisen parissa.!*?
Tamin tutkielman keskittyessd e-urheilijoihin ja heitd koskevaan kurinpitoon jai kuitenkin
ndiden tahojen ldhempi tarkastelu rajauksien ulkopuolelle. Luonteeltaan ja perspektiiviltddn
nidma tahot eroavat suhteellisen merkittavésti e-urheilijoista, silld alustojen, kuten Twitch.tvin
tai Youtuben kurinpito muuttuu katastrofaalisemmaksi sisdllontuottajan (streamaajan tai

tubettajan) perspektiivistd, kuin pelinkehittdjan. Téllaisia vivahteita voisi olla mielekastd

tutkia erikseen esim. perusoikeuksien tai kilpailuoikeuden perspektiivista.

4.2 E-urheilulle ominaiset sopimustyypit kurinpidon lahtopisteena
4.2.1 Kurinpidon kompetenssiketjutus e-urheilun kontekstissa

Perinteisessd  urheilussa  kurinpiton normatiivinen pohja on linkitetty vahvasti
yhdistymisvapauteen ja yhdistymisautonomiaan, joidenka perusteella kurinpitoa on
mahdollista tehokkaasti harjoittaa. Mikéli téllaista linkkid ei urheilun ja lainsddddnnon valilla
olisi l0ydettdvissd, olisi kurinpitokin 1dhtokohtaisesti tehotonta tai véhintddnkin
tehottomampaa. Yhdistymisvapauden kautta lajiliitoille syntyy mahdollisuus kohdistaa toimia
tai sanktioita urheilijaan, jonka kiytos ei urheilun kontekstissa ole hyvéksyttdvaa. Autonomia
ja lainsdddédnto ovat keskendén mielenkiintoisessa suhteessa, jossa kysymyksid voidaan esittdd
niin siitd, millaisia rajoitteita lainsddtdjd voi autonomialle asettaa kuin siitd, asettaako
autonomia itsessdfin rajoja lainsiitdjin toimintamahdollisuuksille.'*® Urheilijat vapaasta
tahdostaan alistavat itsensd yhdistysautonomian varassa toimivan lajiliiton sddnndgille, joissa
urheilemisesta kunkin lajin kohdalla tarkemmin maaritddan. Néiden sddntdjen sisdltd on

yhdistyksen méérittdvissd niin lainsdétdjastd kuin yksityisistd tahoista riippumatta, kunhan

120 Streamereilla, usein twitch.tv:ssd streamaavilla on kuitenkin mahdollisuus siirtyd pelistd toiseen, mutta on
my0s paljon streamaajia, jotka ovat erikoistuneet tiettyyn peliin siind méérin, ettd vaihtaminen voi olla vaikeaa
tai mahdotonta, mikali katsojakunta seuraa pelaajaa vain tietyn pelin takia.

121 Tubettajien tilanne on pitkilti sama kuin streamereiden: siirtymismahdollisuus on olemassa, mutta usein
tubettajat keskittyvit vain tietyn pelin parissa sisdllon luomiseen. Vaihtaminen toiseen peliin on pelikiellon
kohdalleosuessa edelleen mahdollista, mutta katsojakunta ei valttdmaéttd ole halukas uutta siséltod seuraamaan.

122 Paras esimerkki streamerin huonokiytoksisyydestid seuranneesta pelikiellosta lienee kiinalaisen League of
Legends pelaajan Li ”Vasilii” Wei Junin tilanne, jossa hdn hermostui kesken pelildhetyksensa ja alkoi rikkomaan
tavaroita huoneessaan poytinsd kaatamisen lisdksi. Seurauksena Riot Games asetti Wei Junin pelikieltoon ja
hianen joukkueensa Newbee purki heiddn vélisen sopimussuhteensa. Streamissa tapahtunut kéytos esti
tehokkaasti my0s pelin jatkostreamaamisen pelinkehittdjalahtoisesta pelikiellosta johtuen. Mickunas 2017.

123 Halila 2017, s. 15.
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niilli ei muita lakeja rikota.'**

Kuvaus on yksinkertaistettu, mutta tosiseikaston
havainnollistava. Tosiasiassa yhdistysautonomian ja urheilun suhde on kompleksi ja
yhteenkietoutunut. Yleisesti ottaen tdmid perinteisen urheilun jdrjestdytymistyyli on
osoittautunut tehokkaaksi ja asianmukaiseksi tavaksi jirjestdd ja hallinnoida urheilua seka

urheilijoita.

E-urheilun kohdalla tilanne on kuitenkin erilainen, silld kurinpitokompetenssi ei loppukédessa
rakennu yhdistymisvapauden varaan tai sen kautta. Perinteisen urheilun yhdistymisautonomia
ndet juontaa juurensa perustuslaista (13 §).!® Tarkemmin yhdistymisvapaudesta siidetiin
yhdistyslaissa (1989/503). Yhdistyslain 2 §:ss8 méadritddn sen soveltuvuudesta, jonka
perusteella on selvad, ettei silld tarkoiteta yhteisod, jonka tarkoituksena on taloudellisen edun
hankkiminen tai se laadultaan on muutoin pddasiassa taloudellinen. Pelinkehittdjdt ovat
kiytdnnossd poikkeuksetta voittoa tavoittelevia ja taloudellisia luonteeltaan, joten ne eivit voi
kuulua yhdistyslain ja titen sen autonomian suojan alaisuuteen. Liséksi pelejd levitetddn
moderneilla videopelimarkkinoilla pidsiéintdisesti virtuaalisesti eri alustojen kautta!?S,
synnyttden jatko-ongelmia niiden levitysvaiheessa ja luoden yliméérdisen haittavaikutuksen

tai viahintddankin kiusallisen insentiivin mikdli pelinkehittdjd pyrkii olemaan voittoa

tavoittelematon yhdistys tavanomaisen yrityksen sijaan.'?’

Niin ollen pelinkehittdjan normipohja ja maédédrddmisvalta kurinpidosta johtaa juurensa
loppukddessd yrityksid sddntelevistd lainsddddnnostd, eli Suomen kohdalla esim.
osakeyhtidlaista (624/2006) tai vaikkapa laista avoimesta yhtidstd ja kommandiittiyhtidista
(1988/389), pelinkehittdjdn yritysmuodosta riippuen. Pelinkehittdjdn toiminta tapahtuu sitd
saantelevdn  yrityslainsddddnnén  puitteissa.  Tekijdnoikeuslaki  puolestaan  ulottuu
pelinkehittdjdn tuotokseen tekijanoikeuslain 40 b §:n perusteella, sekd pelinkehittdjdn usein

ollessa my0s tuotoksen kustantaja ja julkaisija, osittain myds 7 §:n presumptiosddnnoksen

124 Halila 2006, s. 318-321.

125 Halila 2017, s. 15.

126 Tilasto: Statista: Distribution of computer and video game sales in the United States from 2009 to 2018, by
delivery format. Tilaston mukaan pelejd myytiin vuonna 2009 virtuaalisessa formaatissa vain 20 % kaikista
myydyistd peleistd, vastaavan luvun ollessa 83 % vuonna 2018. Vaikka statistiikka onkin vain Yhdysvaltojen
markkinoilta, on se myds globaalissa mittakaavassa kovakantisten, fyysisten kopioiden ja puhtaasti virtuaalisten
”kopioiden” myyntisuhdetta ja sen muuttumista tehokkaasti kuvaava. Erindinen mielenkiintoinen kysymys on,
miten virtuaalisen kopion ja kovakantisen, fyysisen kopion ostaminen eroavat toisistaan omistussuhteita ja
omistuksen siirtdmistd méadariteltdessa.

127 Esim. Microsoft, Sony, Nintendo tai Valve eiviit salli voittoa tavoittelemattomien pelinkehittijien tai pelien
levittdmistd kukin omilla alustoillaan. Campbell 2018. Em. pelienlevitysalustat muodostavat massiivisen osan
koko peliteollisuuden virtuaalisista alustoista.
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nojalla.!”® Seurauksena pelinkehittiji on vapaa miiriimiin tuotteensa lisensoinnista ja
levittimisestd haluamallaan tavalla, sekd madrddmédn ne palvelu- ja kéyttoehdot (EULA ja
ToS), joidenka puitteissa niin normaali pelaaja kuin e-urheilijakin on velvoitettu kurinpidon

valttamiseksi toimimaan.

Edelld kuvattu on esimerkinomainen kompetenssiketjutus Suomen osalta, tosiasiallisesti
peliteollisuuden ja pelinkehittdjien kentdn ollessa maantieteellisesti ja seurauksena
oikeudellisesti fragmentoitunut. Ongelma on kuitenkin suhteellisen universaalisti sama: pelien
kuuluminen tekijédnoikeuslainsdddidntdoon tietokonekoodeja suojaavien tekijanoikeuspykalien
jilkiajatuksena'?® luo pelinkehittijille suhteellisen absoluuttisen valta-aseman suhteessa
muihin e-urheilun osapuoliin mééritelld EULA- ja ToS -ehtonsa, joiden puitteissa maaratyt
kurinpitoseuraamukset ovat yksipuolisesti pelinkehittdjdn harkinnassa. World Intellectual
Property  Organizationin  (jdljempdnd WIPO) tutkimuksen mukaan suurin osa
oikeusjarjestelmistd luokittelee pelit joko ohjelmistoiksi, ns. komposiittitdiksi, jonka mukaan
jokaista pelin eri osa-aluetta tai elementtid suojellaan erikseen tai kolmantena vaihtoehtona ja
rajallisemmin audiovisuaalisiksi tdiksi.!’® Peleihin lisdksi sisdltyy usein myds ns.
”middleware” -ohjelmistoa, peliteollisuuden terminologiaa paremmin tunteville tutummin
yleensi pelimoottoreiden muodossa, joita usein hyddynnetiin sellaisenaan pelisti toiseen.'>!
Ongelmattomasti pelit eivdt istu mihinkddn edelldi mainituista maéritelmistd, eika
tekijdnoikeuksiin vedoten kurinpidon kohdistaminen ammattinaan e-urheilua harjoittavaan
henkil66n ainakaan ole tdllaisen tekijdnoikeudellisen suojan ydinalueella. Pelinkehittdjén
vapaus madritella EULA- ja ToS -ehtonsa kuitenkin tosiasiallisesti ulottaa kurinpitovallan
nykymallissa tehokkaasti tekijdnoikeuksien vélitykselld niin pelaajiin kuin e-urheilijoithinkin.
Argumentaatiota voidaan esittdd sen puolesta, ettd liikuttaessa pois tekijanoikeuksien

ydinalueelta tavanomaisen tulkinnan tulisi olla kuluttaja- ja pelaajamydnteisti!>?

, jonka
reunachtoja hahmotellessa pelinkehittdjdn absoluuttinen kurinpitovalta voisi olla myds

haastettavissa.

128 Presumptiosdinndksen osalta ks. lisédd esim. Haarmann 2014,

129 Honkasalo 2017.

130 Ramos 2013.

131 Esim. Epic Games omistaa ”Unreal Engine” -pelimoottorin, jota hyddynnetiin peliteollisuuden alalla laajalti.
Unreal Enginen oma lisensointisopimus luo Epic Gamesille mahdollisuuden nauttia rojalteja niisti tuotoista,
joihon Unreal Engine on suorassa yhteydessé. Rojaltien ulkopuolelle jddvit esim. pelinkehittdjén pelin ympaérille
luodun maailman fanituotteiden, kuten vaatetuksen tai juomapullojen tuotot. Unreal Enginen lisensointisopimus
luettavissa kokonaan: https://www.unrealengine.com/en-US/eula/unreal. (Vierailtu 19.10.2022).

132 Miroff 2018, s. 218.
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Kolmansien tahojen, kuten joukkueiden sekd kilpailunjérjestdjien ja e-urheilijoiden
kurinpidollinen suhde on yksinkertaisempi, silld turnauksiin osallistumisen ja joukkueessa
pelaamisen edellytyksend on normaalisti kolmannen tahon ja e-urheilijan vélinen sopimus,
jossa sopijaosapuolien valtasuhteet eivdt ole samoissa mdidrin vidristyineitd kuin
pelinkehittdjien ja e-urheilijoiden vililld. Joukkueen ja e-urheilijan véliset sopimukset
muistuttavat pitkélti perinteisen urheilun pelaajasopimuksia, mutta usein joukkueen valta

médritd sopimusehdoista on perinteisti urheilua kattavampi.'?

E-urheilijaan  voi
samanaikaisesti siis vaikuttaa pelinkehittdjan ToS- ja EULA -sopimukset, pelinkehittdjin tai
kolmannen tahon kilpailusopimus ja joukkueen ja pelaajan vilinen sopimus, muiden

mahdollisesti kilpailun perspektiivistd vapaaehtoisten sopimusten lisaksi.

4.2.2 Pelikieltojen perusteleminen

Mainitulla tavalla pelikieltoja annetaan e-urheilussa moninaisista syistd. Pelinkehittéjien
nidkokulmasta on hyddyllistd jattdd kayttoehto- ja lisensointisopimuksiin mahdollisimman
paljon harkinta- ja liikkumavaraa — etenkin kurinpidon kontekstissa pelinkehittdjit harvoin
madrittelevdt tarkasti niistd toimista tai teoista, jotka johtavat pelaajan sanktioimiseen. Mikaili
téllainen tarkkuus on mukaan sisdllytetty, on kayttoehtoihin yleensa jitetty myds ddrimmadisen

tulkinnanvaraisia tai avoimia kohtia:

”Your online conduct and interaction with other Subscribers should be guided by common sense
and basic etiquette ... Valve may restrict or terminate your Account or a particular Subscription
for any conduct or activity that is illegal, constitutes a Cheat, or otherwise negatively affects the
enjoyment of Steam by other Subscribers. You acknowledge that Valve is not required to
provide you notice before terminating your Subscription(s) and/or Account.”!34

Katkelman Subscriber” viittaa kayttdjddn, eli pelaajaan tai e-urheilijaan. Suurin osa

pelinkehittéjista sisdllyttdd omiin ToS-ehtoihinsa karkeasti samansiséltdisid kohtia:

”How can my account be suspended or terminated? ... We may terminate or suspend your
account without notice to you if we reasonably determine, that: ... 2. doing so would be in the

133 B-urheilijaa rajoitetaan yleisesti ottaen perinteisti urheilua ankarammin esim. sponsorointisopimusten osalta.
Tuntimédréiset harjoitteluvaatimukset myds usein ovat e-urheilijan kohdalla suhteellisen kohtuuttomia,
pahimmillaan 12-15 tuntisia yhtéjaksoisia sessioita — yltdkylldinen harjoittelu on kuitenkin edellytettyé ja tarpeen
mikali e-urheilija tahtoo pysyéd lajinsa huipulla. Yleisesti ottaen perinteisen urheilun kohdalla viimeistdin
fyysinen uupumus luonnostaan rajoittaa kohtuuttomia harjoittelumaéria. Ks. esim. Holden — Edelman — Baker
2020, s. 529.

134 Katkelma Valve Corporationin alustan kautta pelattavien pelien universaaleista kiyttdehdoista, joihin esim. e-
urheilun kaksi jattildistd CS:GO ja DotA lukeutuvat. Kayttoehdot kokonaisuudessaan luettavissa:
https://store.steampowered.com/subscriber _agreement/. (Vierailtu 9.10.2022).
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best interest of our community or the Riot Services or is required for upholding a third party’s
rights”!33

Sekd Valven (ensimméinen katkelma) ettd Riot Gamesin (toinen katkelma)
kayttoehtosopimukset sisdltaviat kiytdnnossd tdysin avoimet kohdat, joiden kayttdminen
kurinpidon vilineend ja harkintavalta on yksin pelinkehittdjdlld. Minkélainen sisdltd on
esimerkiksi kohdalla “’best interests of the Riot Service” tai “negatively affects the enjoyment
of Steam by other Subscribers”? Kiytdnnossd syy voi olla mikd tahansa, jolla on edes
jonkinlainen vilillinen implikaatio kayttoehtosopimuksen rikkomisesta ndiltd osin, eikd
kummankaan pelinkehittdjan kohdalla pelikiellon langettamisesta tarvitse erikseen pelaajaa
informoida etukdteen tai perusteluita juurikaan (ollenkaan) antaa. Urheiluoikeudessa on
perinteisesti  katsottu  kuulemisperiaatteen olevan  keskeinen  urheilijan  oikeus
36

kurinpitomenettelyssi'®®, pelinkehittijien kiytdnndssd puolestaan varatessaan itselleen

mahdollisuuden olla kuulematta kurinpidon kohteena olevaa henkila.

Huomattavaa my0s on, ettd kayttoehtosopimukset ndyttiisivit kohdentavan kurinpidon
molemmat osaltaan pelaajan tiliin, ei tilin takana olevaan pelaajaan itsessdén. Totuus on
kiytdnnon tasolla usein erilainen, kuten luvussa 3.6.2. lyhyesti osoitettiin. Mikaéli pelikielto on
kohdennettu vain tiliin, on se helposti kierrettdvissd tekemadlld uusi tili, eli kdytdnndssa
tehoton. Mikéli se on kohdennettu yksittdiseen pelaajaan, on se kdyttoehdoista poikkeava
luonteeltaan, silld esim. em. kiyttdjadehdoissa pelikielto niytettdisi kohdistuvan tiliin.
Tosiasiassa kayttoehtorikkomuksiin perustuvat pelikiellot ovat luonteeltaan kuitenkin
molempia. Esimerkiksi Riot Gamesin League of Legendsilld on arvioitu olevan 117 miljoonaa

aktiivista pelaajaa kuukausittain. '3’

Suhteellisen kasvottoman pelaajakunnan tarkka
kurinpidollinen kontrollointi sen massiivisen méadrdn vuoksi on kéytdnnon tasolla
adrimmadisen vaikeaa, periaatteessa mahdotonta. Tétd ongelmaa kérjistdid myds VPN-
teknologian (Virtual Private Network) yleistyminen.'*® Kéytinnon tasolla pelaajien henkildén

kohdistuvan pelikiellon valvominen on ddrimmaéisen vaivalloista mikéli pelaajalla on VPN

135 Katkelma Riot Gamesin kiyttdehtosopimuksesta. Lista on viisikohtainen, mutta 2. kohtaa lukuunottamatta
muut kohdat ovat “kohtuullisia”, tai ainakin suhteellisen tarkkarajaisia ja jossain médrin perusteltuja Riot
Gamesin ndkokulmasta pelinkehittdjand. Riot Gamesin ToS-ehdot kokonaisuudessaan luettavissa:
https://www.riotgames.com/en/terms-of-service#id.dk31829b73n1. (Vierailtu 21.10.2022).

136 Ks. esim. Halila — Tarasti 2017, s. 255-258 tai Ojala 2015 s. 167-199.

137 Esguerra 2022.

133 VPN:t ovat yleistyneet huomattavasti kuluttajien keskuudessa lihivuosina. Niiden tarkoitus on suojella
kayttdjan yksityisyyttd, esim. piilottamalla heiddn sijaintinsa ja IP-osoitteensa siltd verkkosivulta (tai
peliltéd/pelinkehittdjiltd), jolla internetin kayttdja haluaa vierailla. Useimmissa VPN:ssd kdyttdjd voi nayttad
sijaintinsa olevan mikéd maa tahansa, VPN:n tarjoajan omien rajoituksien sisdlld, mutta esim. suomalainen selaaja
voi ndyttdd sijaintinsa olevan ldhtoisin  vaikkapa Tanskasta. VPN:std lisdd ks. esimerkiksi:
https://us.norton.com/blog/privacy/what-is-a-vpn.
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aktiivisena — jos ndin on, pelaajan on tdysin mahdollista, jopa helppoa kiertdd tai véistelld
pelikieltoa, eikd se periaatteesa ole kdytdnnon tasolla endd henkilodn kohdistunut. Tilanne
kuitenkin muuttuu, kun pelaaja saavuttaa jonkinasteisen julkisuuden tai ammattilaisen
aseman, jolloin pelikiellon ylldpitokin muuttuu tarkaksi ja puhtaasti henkiloon kohdistuvaksi

tilin sijaan, muuttuen helpommin kontrolloitavaksi.'*

4.3 Yleisimmat kurinpitoon johtavat menettelytavat
4.3.1 Ensin

E-urheilun kurinpito perustuu pitkélti dopingin estamiseen, joskin dopingmuodot luonteeltaan
ovat sekd perinteisestd urheilusta tuttua ettd e-urheilulle ominaista. Perinteisessd urheilussa
yksi merkittdvimpid vaatimuksia fair playn toteutumiselle on huolehtia siité, etteivit urheilijat
kdytd dopingia. Sama pitee myOs e-urheiluun, silld kilpailun menettiessid kilpailullisen
integriteettinsd menettdd se my0Os tarkoituksensa. Tarkin kiintopiste dopingin saralta
perinteisen urheilun ja e-urheilun vélilld onkin perinteinen doping, mekaanisen dopingin
ollessa e-urheilulle ainakin toistaiseksi uniikki. Erottelua mekaanisen- ja perinteisen dopingin
vililld kédytetdédn tdssd tutkielmassa selkeyden vuoksi, mutta perinteiselld dopingilla viitataan
nimenomaan kiellettyjen substanssien nauttimiseen urheilu- tai  pelisuorituksen
parantamiseksi, ja mekaanisella dopingilla puolestaan erilaisiin ylimédéréisiin ohjelmistoihin,
jotka helpottavat tai avustavat radikaalisti e-urheilijan suoritusta. Kumpikin dopingin muoto
on kuitenkin periaatteen tasolla ja etenkin fair playn perspektiivistd perinteisen urheilun

dopingiin ja siitd seuraavaan kilpailun vahingoittumiseen vertautuvaa.

139 Tyler1 lienee paras esimerkki ammattinaan League of Legendsii pelaavasta pelaajasta, joka asetettiin League
of Legendsille tavanomaisista syistd (ddrimméisen huono/epdurheilijamainen kaytos) pelikieltoon. Samaan,
Tylerl:td koskevaan pelikiellon argumentaatiopohjaan perustuen pelikieltoja League of Legendsissd annetaan
runsaasti, mutta Tylerl:n saavuttaessa julkisuutta streamaamalla Riot Games lausui asettavansa kaikki Tylerl:n
niin olemassaolevat kuin tulevatkin pelaajatilit pelikieltoihin heti ne havaittuaan. Mikéli pelaaja ei vastaavaa
julkisuutta saavuttaisi, téllainen menettely olisi kdytinnOssd mahdotonta, etenkin mikali pelaaja hyodyntda
VPN:édd. Katkelma Riot Gamesilta koskien Tylerl:sta kuului: ”... we will not allow Tylerl to hold a League of
Legends account, indefinitely. Any account definitively used by him will be banned immediately upon
identification.” Alkuperdinen Riot Gamesin lausunto ei kirjoittamishetkelld ole endé saatavilla, mutta ks. esim.
Jacobs 2016. Mydhemmin Riot Games poisti Tylerl:std koskevan pelikiellon. Pelikiellon poistaminen oli
puhtaasti pelinkehittdjéldhtéinen ratkaisu ja Riot Games olisi voinutkin pelikieltoa ylldpitdd parhaaksi
nidkeminsa ajan, halutessaan loputtomasti.
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4.3.2 Perinteinen doping

E-urheilussakin perinteinen doping on olemassa oleva tekijd, johon kuitenkin on reagoitu
suhteellisen hitaasti. Ensimmaéinen laajamittainen dopingtapaus e-urheilun tiimoilta tuli esille
vuonna 2015, kun CS:GO:ta pelaava Kory “Semphis” Friesen myonsi kéyttdneensa
joukkueensa kanssa lddkkeitd muuhun tarkoitukseen kuin jonkin terveydentilan
hoitamiseen.'*’ Doping on kuitenkin e-urheilun kontekstissa perinteisesti urheilusta eroavaa
siind mielessd, ettei sitd hyodyntéden pyritd raa’an fyysisen suorituskyvyn parantamiseen, vaan
ymmarrettdvasti pikemminkin keskittymiskyvyn tai vastaavan kognition terdvoittdimiseen.
Etenkin amfetamiinipohjaiset stimulantit mm. Adderallin tai Ritalinin muodossa ovat e-
urheilun parissa suosittuja  suorituskykyd parantavia substansseja.'*!  E-urheilulle
analogisimmassa perinteisen urheilun lajissa shakissa on suoritettu psykologista tutkimusta

2 Tutkimustuloksista selvisi selkeid korrelaatio

erindisten stimulanttien vaikutuksista.'*
klassista shakkia koskevan suorituskyvyn ja kognitiota terdvoittdvien substanssien, kuten
Adderalin ja Ritalinin vililli.'* WADA onkin tunnistanut nimi substanssit shakin

kontekstissa dopingiksi ja titen kieltinyt ne.'**

Kysymyksenalaiseksi voi tietysti asettaa myds sen, onko perinteinen doping e-urheilussa
kiellettyd ja voidaanko sitd edes kutsua dopingiksi, jos sithen ei sddnndin puututa? Mikaéli
aineilla ei olisi e-urheilussa suorituskykyéd parantavaa vaikutusta, ei niitd kdytettdisi kuin
legitiimien lddketieteellisesti havaittujen vaivojen tavanomaiseen hoitoon — ndin ei kuitenkaan
ndyttdisi olevan, silli aiemmin mainitulla tavalla pelaajat joukkueineen ovat mydnténeet
kayttdneensd ylimddriisid aineita. Nayttdisikin siltd, ettei téllaisten suorituskykyd parantavien
aineiden kéyttdmiseen jad mitddn muuta tarkoitusperdd, kuin pelituloksen tai -tehokkuuden
parantaminen. Jos puolestaan jollain aineella tai lddkkeelld on mahdollista saavuttaa
etulyontiasemaa suhteessa Kkilpailijoihin, joutuvat seurauksena kilpailun integriteetti, fair
playn periaatteet ja koko kilpailemisen mielekkyys seuraavana tulilinjalle. WADA:n linjaus
samaisten, e-urheilussa kdytettyjen substanssien kieltdmisestd shakin parissa onkin hélyttavaa
e-urheilun kannalta. Periaatteessa kaikki kéytds, jota ei sddnndin rajoiteta, on ainakin

hiljaisesti hyvéksyttya.

140 Tach 2015.

141 Boxer 2020.

142 Pgykologiassa kidytetiin vapaasti suomennettuna termid “farmaseuttinen kognitiivinen kohentelu” (eng.
(psycho)pharmalogical cognitive enhancement). Franke ym. 2017, s. 248-260.

143 Ibid.

14 Ks. WADA:n tdysi lista kielletyistd ainesta: https://www.wada-ama.org/en/resources/world-anti-doping-
program/prohibited-list. (Vierailtu 22.9.2022).
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Selvdd on, ettd varsinkin Adderall on pelienvilinen, laajalle levinnyt ja ainakin fair playn
perspektiivistd suhteellisen kriittinen ongelma, jota ei toistaiseksi ole saatu kunnolla kuriin.!#’
Yritystdkddn perinteisen dopingin kontrolloimiseksi ei e-urheilussa liiaksi ole ollut
kilpailunjirjestdjien toimesta, niin pelinkehittdjiltd kuin kolmansilta tahoiltakaan. ESL oli
vuonna 2015 ensimmdisten joukossa puuttumassa perinteiseen dopingiin sitoutumalla
WADA:n dopingia koskevaan sddnndstoon, mutta kolmantena tahona (ja pelinkehittdjan
pysyessd passiivisena dopingia todistetustikin kéyttdneiden pelaajien kohdalla) langetetut
pelikiellot koskivat vain ESL:n alaisuudessa tapahtuvaa ammattitason e-urheilua.!*® ESIC on
ensimmdinen konkreettinen askel perinteisen dopingin laajamittaiselle torjumiselle e-
urheilussa, mutta etenkin pelinkehittdjivetoinen kilpailunjarjestiminen on pitkalti paattanyt
jittiytyd sitoutumatta ESIC:n lisdsdintokokonaisuuteen.'*” Muutoin dopingkontrolli on
yksittdisen kilpailua jarjestivin osapuolen (pelinkehittdjin tai kolmannen tahon)
harkintavallassa. L&htokohtaisesti turnaussddnndissd on suhtauduttu valinpitdmattomasti
perinteiseen dopingiin, silld esimerkiksi e-urheilun yhden keulalajin League of Legendsin
LCS:n vuoden 2022 virallisissa kilpailusddnndissd ei ole suoraa mainintaa kielletyistd

substansseista, muutoin kuin spekulatiivisesti, heikolla tavalla implikoidusti ja vilillisesti.'*3

Pelinkehittédjien sitoutuminen ESIC:in ainakin perinteisen dopingkontrollin osalta olisikin e-
urheilulle &dirimmaiisen toivottava kehityssuunta, ainakin huomattavasti nykyistd tilaa
parempi. Tdytyy ottaa huomioon, ettd pelinkehittdjén sitoutuessa kolmannen tahon kuten
ESIC:n sadintokokonaisuuteen syntyy myos e-urheilijan ndkdkulmasta ankaramman sanktion
uhka, jolla puolestaan ainakin oletettavasti olisi myds vahvempi preventiivinen vaikutus
vadranlaisen tai vihintddnkin epdtoivotun kéytoksen torjumiseksi. Perinteisen urheilun
kohdalla on ilmeistd, ettd anti-doping sddnnostoilld on niin yleis- kuin erityisestdvia vaikusta,

kun sanktiot ovat tuntuvia ja kiinnijasmisriski on realistinen.'*® Lisiksi sitoutumisella olisi

S Hamstead 2020.

16 Bhargava 2019. Dopingiin puuttuminen ESL:n toimesta tapahtui kappaleen alussa esitetyn CS:GO:n
tapauksen esiintulon suorana seurauksena.

147 ESIC:n sitoutuneisiin tahoihin ei kirjoittamishetkelld kuulu pelinkehittijis, ainostaan erikokoisia, mutta myos
merkittdvid  turnauksenjirjestdjii.  Lista  kaikista =~ ESIC:n  sitoutuneista  tahoista  luettavissa:
https://esic.gg/members/. (Vierailtu 19.9.2022).

148 Vuoden 2022 LCS-sddnndissd on maininta “kilpailullisen integriteetin® siilyttdmisestd, jonka mukaan:
”joukkueiden oletetaan pelaavan parhaalla mahdollisella tavalla joka pelissé ja vélttdméan kaytostd joka ei ole
hyvén urheiluhengen, rehellisyyden tai fair playn mukaista”. Periaatteessa kohdalla voitaisiin perustella
epdurheilijamaisen kdytoksen tai fair playn kautta suoritusta parantaviin substansseihin puuttuminen, mutta
toistaiseksi asiaan ei olla puututtu.

199 Esim. WADA:n dopingtestaaminen on sdinnénmukaista ja sanktiot urheilun kontekstissa suhteellisen ankaria
(lyhyehkokin toimintakielto voi olla urheilijan uralle katastrofaalinen). Aiheesta lisdd esim. Aine 2012.
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saavutettavissa myos ainakin osittaista harmonisaatiota niin sanktioiden mittaamiseen kuin
syntymiskynnyksiinkin. Nykyddn kussakin yksittdistapauksessa kilpailunjdrjestdjé on
loppukéddessd se taho, jonka tulisi puuttua dopingiin kilpailun osallistumissopimuksella.
Lienee selvdi, ettei yli-inhimillisen tai ainakin merkittdvasti paremman suorituskyvyn

150

hankkiminen joitain substansseja kayttien jotka eivit tavanomaisesti ole saatavilla'>" voi olla

fair playn perspektiivisté perusteltua yleisesti hyvéksytty toimintatapa.

4.3.3 Mekaaninen doping

E-urheilulle ominainen, painavampi ja jo varhain havaittu ongelma on ns. “e-doping” tai
“mekaaninen doping”.'”! Mekaanisella dopingilla tarkoitetaan e-urheiluun kuulumattomia
tietokoneohjelmistoja, jotka esim. avustavat pelaajaa ampumapeleissd tdhtddmadn, syottavat
heiddn ruuduilleen ylimdirdistd, suuren edun antavaa dataa kuten vastustajan pelaajien
sijaintitietoja tai muutoin vaarantavat epdasiallisesti kilpailun integriteettid. Perinteisen
urheilun kontekstissa voitaisiin aiemmin kuvatulla tavalla puhua kiellettyjen pelivélineiden
kaytostd, mutta kiytdnnOssd mekaaninen doping on yleensd luonteeltaan huomattavasti
suuremman edun antavaa. Toki huippu-urheilussakin hiuksenhienot edut esim. varusteissa
voivat johtaa toivottuun lopputulokseen, mutta 1dhtokohtaisesti ongelma ei ole yhtd suuri.
Tadmin liséksi kielletyt urheiluvarusteet ovat helpommin silmédmaéérdisesti havaittavissa. E-
urheilussa kuitenkin esim. karsinnat suuriin turnauksiin tapahtuvat pédasiallisesti “etdnd”
(pelaajat ja joukkueet ovat kukin sijoittuneet miten haluavat), joten silmédmaéérdinen arviointi
el edes kdytdnnossd ole vilttdmattd kilpailutilanteessa mahdollista. Vaikka perinteinenkin
doping luo pelaajalle yleisesti ottaen etulyontiaseman, on mekaaninen doping verraten

dominoivaa ja yleisesti ottaen painavampi ongelma.

Mekaaniseen dopingiin, toisin kuin perinteiseen, on kuitenkin reagoitu jo varhain. Esitetylld
tavalla mekaaninen doping vaihtelee yksityiskohdiltaan rajusti kunkin pelin vélill4, silld esim.
ampumapeleille ominainen automaattinen tdhtdys mekaanisen dopingin keinona ei
sellaisenaan sovi esim. strategiapeleihin. Mekaanisen dopingin estiminen on pédasiallisesti

pelinkehittdjildhtoistd kunkin yksittdisen pelin kohdalla:

150 Mm. adderall ja ritalin ovat reseptilddikkeitd, eivitkd ne titen lihtokohtaisesti ole saatavilla muutoin kuin
niilld hoidettavien lddketieteellisten diagnoosien vuoksi.
5! Bhargava 2019.
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”Steam and the Content and Services may include functionality designed to identify software or
hardware processes or functionality that may give a player an unfair competitive advantage
when playing multiplayer versions of any Content and Services or modifications of Content and
Services ("Cheats"). You agree that you will not create Cheats or assist third parties in any way
to create or use Cheats. You agree that you will not directly or indirectly disable, circumvent, or
otherwise interfere with the operation of software designed to prevent or report the use of
Cheats ... Valve may restrict or terminate your Account or a particular Subscription for any
conduct or activity that is illegal, constitutes a Cheat, or otherwise negatively affects the
enjoyment of Steam by other Subscribers. You acknowledge that Valve is not required to
provide you notice before terminating your Subscription(s) and/or Account.”!>?

Edelld esitetty katkelma on Valven versio mekaanisen dopingin estimisestd, joka koskee
sellaisenaan jokaista pelaajaa, riippumatta ammattilaisstatuksesta. League of Legendsin

huipputason kilpailun LCS:n vuoden 2022 sddntdkirjaan on puolestaan kirjattu:

”All Player-owned or Team-owned equipment must be submitted to League Officials in
advance for approval ... Players are prohibited from installing their own programs and must use
only the programs provided by the League. This includes the warm-up area computers. If a
Player wishes to install a program onto the warm-up area computers, they must first ask a
League Official. ... It is prohibited to connect non-essential equipment, such as cell phones,
flash drives or MP3 players, to League computers, for any reason.”!>

LCS:n sddnnot eivit pelkdstddn kielld softwarea (ohjelmistoja), mutta my0s hardwarea
(fyysiset oheislaitteet, kuten hiiret ja ndppdimistot). Perinteisesti e-urheilussa on hyvéksytty
pelaajien tuomat omat oheislaitteet, silld harjoittelu tapahtuu pelaajien keskuudessa tarkoin
madritellyin pelinsisdisin asetuksin, jotka olisi perusteltua saada replikoitua sellaisenaan
kilpailutilanteessa. =~ Lédhivuosina  kuitenkin ~ on  herdtty = myds  oheislaitteisiin
sisddnrakennettuihin tekodly- ja koneoppimiskomponentteihin, jotka mahdollistavat samoissa
médrin mekaanisen dopingin kuin perinteisemmat, puhtaasti ohjelmistopohjaiset mekaanisen
dopingin keinot.!>* Kyse on siis tilanteesta, jossa e-urheilija tuo kilpailupaikalle esim. oman
hiirensd, johon on lisidtty kilpailuun kuulumatonta lisdohjelmistoa, kuten tekodlyapua
tdhtddamiseen. Vastaavan ongelman havaitseminen on kuitenkin internetin yli kaytdvéssa
kilpailussa huomattavasti vaikeampaa, kdytdnnossd puhtaasti pelinkehittijin ja/tai kolmannen

tahon huijauksien estometodien varassa.

152 Katkelma Valven pelien kiyttdehtosopimuksesta; useimpia Valven peleji kontrolloidaan vield erikseen

mekaanisen ~ dopingin  osalta. Ks. Valven  kiyttoehtosopimuksen 4.  kohta, saatavilla:
https://store.steampowered.com/subscriber agreement/. (Vierailtu 27.9.2022).

153 League of Legendsin LCS:éi koskeva siintokirja, s. 14 (katkelmat kohdista 6.5 ja 6.5.3.). 2022 LCS-kauden
saannot ja katkelma luettavissa: https://lolesports.com/article/202 1-1cs-rule-set-and-penalty-
index/bltd4266fc4777¢19a9. (Vierailtu 23.10.2022).

54 Ks. esim. ESEA 2018. ESEA oli ensimmiisten joukossa puuttumassa mekaaniseen dopingiin
oheislaitteistojen osalta omalla alustallaan.
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E-urheilijaan voi siis pahimmassa tapauksessa kohdistua kolminkertainen kurinpitosdédnnosto
mekaanisen dopingin osalta: pelinkehittdjén yleisiin palveluehtosopimuksiin perustuva
(EULA/TOS), pelille yksityiskohtainen sddnnostd (kuten CS:GO:n spesifi kayttoehtosopimus)
ja yksittdisen turnaus- tai kilpailutapahtuman sddnndstd. Sindnsd rehdille pelaajalle ei
todenndkoisesti epéselkeyttd pddse syntyméddn, jos tdmd toimii kilpailutilanteessa
vilpittoméssd mielessd, eikd kilpailussa pyritd etulyOntiasemaa perusteettomasti hakemaan.
Mikali kuitenkin pelaaja mekaaniseen dopingiin tillaisessa ymparistdssd syyllistyy, voidaan
hineen ulottaa kurinpitoa pelisdédntdjen rikkomiseen perustuen kolmesta pisteestd —
esimerkiksi 1: pelinkehittdjd voi sanktioida pelaajan kaikista omista peleistddan pelikieltoon
(kuitenkin mahdollistaen amatdoripelaamisen muiden kuin sen pelin kohdalla, jossa
huijaaminen tapahtui), 2: elinikdiseen pelikieltoon sen pelin kohdalla, jossa huijaaminen
tapahtui ja 3. turnauksen- tai kilpailunjdrjestdjd voi estdd pelaajaa osallistumasta omaan
kilpailutoimintaansa ja seurauksena muiden kilpailunjirjestdjdan sidoksissa olevien tahojen
kilpailutoimintaan. Nididen lisdksi pelaajan kuuluessa joukkueeseen on myods joukkueen
mahdollista ulottaa kurinpidollisia toimenpiteitd pelaajaan, yleensd ilman tydsuhteen tuomaa

turvaa.

4.3.4 Muita kurinpitoon johtavia toimintatapoja

Etenkin pelinkehittdjaldhtoinen ensisijainen kurinpito usein pohjataan EULA ja ToS-
sopimuksiin. Aiemmin esiintuodulla tavalla em. sopimusten ehtoihin jétetddn runsaasti
litkkkumis- ja soveltamisvaraa, jolloin kurinpito muihin menettelytapoihin kuin dopingin
muotoihin perustuen on my0ds mahdollista. Esimerkiksi aiemmin esiinnostettu katkelma
Valven sdédntelemistd ehdoista kuului ... otherwise negatively affects the enjoyment of Steam

by other Subscribers”!>®

— periaatteessa kohta voi sisdltdd suhteellisen perustellusti
minkélaisen toiminnan tai kdytoksen tahansa, jonka Valve katsoo vaikuttavan negatiivisesti
muiden palvelunkdyttdjien kokemukseen. Kaytinnossd kaikkien aiemmin esiinnostettujen
pelinkehittdjien kéyttdehtosopimukset sisdltdvit vastaavia, suhteellisen mielivaltaisen
kurinpidon ainakin mahdollistavia kohtia. Tietylld tapaa liikkumavara on pelinkehittdjin
kannalta perusteltua, silld kuten muillakin urheilun ja eldmén osa-alueilla, kaikkea kiellettya

toimintaa on yksinkertaisesti suhteellisen mahdotonta yksiloidd ongelmitta. On myos

155 Kiyttoehdot kokonaan luettavissa: https:/store.steampowered.com/subscriber_agreement/. (Vierailtu

9.10.2022).
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huomattava, ettd pelinkehittdjat ovat luonteeltaan teknologia- ja viihdeyrityksid, joilla harvoin
on tietotaitoa muunlaisesta osaamisesta, kuten toimivien ja reilujen kurinpitosdéntdjen
laatimisesta. Pelinkehittdjadn perspektiivistd onkin jarkevidmpdd mahdollistaa laajamittainen
kurinpito yksiloimattd niitd toimia (pl. mekaaninen doping, johon yleisesti ottaen puututaan
tarkasti ja kattavasti) jotka kurinpitoon johtavat. Niistd syistd ne sopimuskohdat, joihin
kurinpito pelinkehittdjan puolelta pohjataan, ovat ldhtokohtaisesti paikoittain avoimia ja

tulkinnanvaraisia.

Yksittdisen Kkilpailun osallistumissopimuksiin ~ kuuluu my0s vastaavia elementteja.
Pelinkehittdja ei  kuitenkaan tarvitse kaksinkertaista kurinpitomekanismia, silld
osallistumissopimuksen ulkopuolellakin se voi harjoittaa kurinpitoa EULA- ja ToS-
sopimuksien vélitykselld. Turnaus- ja kilpailupelaaminenkin ndet tapahtuu niiden EULA- ja
ToS-ehtojen puitteissa, jotka pelaaja on hyviksynyt aloitettuaan pelinkehittdjén tarjoaman
pelin pelaamisen. Kolmansien osapuolien jarjestimién kilpailutoimintaan puolestaan sisiltyy

usein tarkkarajaisempia kieltoja toissijaisen kurinpitovallan osalta.!>®

Avoimuudesta johtuen pelinkehittdjédn langettamat pelikiellot voivat potentiaalisesti seurata

mistd tahansa negatiiviseksi néhtidvéstd kadytoksestd, mutta esimerkiksi poliittiset kannanotot

158 9159

kilpailutapahtuman aikana'®’, sopupeli'®®, ns. “boostaaminen”!®, rasismi'®

ja muu
epdasiallinen  kommunikointi  pelitilanteessa'®  ovat olleet kurinpitoon johtavia

menettelytapoja.

136 Ks. esim. Kkirjoittamishetkelld  seuraavan suuren  CS:GO-turnauksen koko  sdintokirja:
https://pro.eslgaming.com/tour/2022/10/replacement-rules-intel-extreme-masters-rio-2022/.  Saddntokirjassa ei
lahtokohtaisesti ndytd olevan ldheskddn yhtd avoimia kohtia kuin pelinkehittijien kdyttoehdoissa. Suurimmat
avoimuudet ovat nimenomaan e-urheilun integriteetin varmistamisen ympdrilld, johon siséltyy kohtia kuten “’be
honest, be committed, play fair” (s. 20), jotka sisdltdvét aina omanlaisensa sisdénrakennetun avoimuuden. On
kuitenkin selvid, ettei kilpailunjérjestdjd voi tdllaisen kohdan perusteella mielivaltaista kurinpitoa uskottavasti
harjoittaa. (Vierailtu 7.11.2022).

157 Ks. Blizzardin virallinen artikkeli Blitzchungille asetetusta pelikiellosta poliittisen mielenilmaisun johdosta,
saatavilla: https://hearthstone.blizzard.com/en-us/news/23179289. (Vierailtu 1.11.2022).

158 Sopupelien historiasta ja seuranneista sanktioista e-urheilun tiimoilta ks. esim. Whiteman 2016.

159 Matulef 2015. Boostaamisella tarkoitetaan yleensi tilannetta, jossa joko a) pelaaja (#1) pelaa toisen pelaajan
(#2) tililla, ikd4n kuin esiintyen itse pelaajana #2 tai b) osallistuu sellaiseen kilpailun karsintatoimintaan, johon
joukkueen kvalifioiduttua ei “boostaajan” ole tarkoitus ollut missdén vaiheessa loppukddessd osallistua —
ainoastaan auttaa joukkuetta selvidmiin karsinnoista, jonka jélkeen joukkue tdyttdd boostaajan paikan omalla
pelaajallaan.

160 Makuch 2013.

161 Tbid.
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5 E-urheilijan uniikki oikeusasema perinteisen urheiluoikeuden

nakokulmasta
5.1 Elinikdinen toiminta- ja pelikielto
5.1.1 Toiminta- ja pelikiellot seka yksilon oikeusasema

Ankarin mahdollinen kurinpidollinen seuraamus niin perinteisessd urheilussa kuin e-
urheilussakin on pysyvd toiminta- tai pelikielto. Suomen perinteisessd urheilussa
toimintakielto on  maddritelty Suomen wurheilun eettisen keskuksen (SUEK)
antidopingsddnndstossd. Sadnndston mukaisesti urheilun toimintakieltoon sanktioitu henkild
el saa toimintakiellon aikana osallistua missddn ominaisuudessa mihinkdén kilpailuun tai
toimintaan, jonka piirissid toimintakielto on voimassa.!®® Vastaava kielto ilmenee myds
WADA:n anti-doping sddnnostostd, jonka mukaan 16yhésti suomennettuna “urheilija tai muu
toimintakieltoon mé&ératty henkild6 ei voi missdin midrin osallistua mihinkdin
allekirjoittajatahojen urheilutoimintaan, muutoin kuin anti-doping koulutukseen tai
vieroitusohjelmiin”.'®®  Sisélt6 on kiytinnossi molempien sdinndstdjen kohdalla
harmonisaatioista johtuen sama. Rajoitus osallistua muuhunkaan urheiluun liitdnnéiseen
toimintaan kuin urheiluun itsessdin on luonteeltaan kattava, silld esimerkiksi huipputasolla
pelaava jadkiekon maalivahti olisi todennikoisesti tdysin kykenevdinen valmentamaan muita

maalivahteja, kdytdnndssa sarjatasosta riippumatta.

Toiminta- ja pelikiellot ovatkin luonteeltaan sanktiokeinoina ddrimmaisid, ja niilld on niin
perinteisen urheilun kuin e-urheilunkin kontekstissa musertava vaikutus elannon tienaamiseen
valitun lajin parissa, vaikka ne eivit edes olisi elinikdisid. Vastakkainasettelussa ovat aidon
kilpailun integriteetti ja fair play vastaan yksilon perusoikeusalueelle tunkeutuva sanktio,
etenkin elinkeinovapauden perspektiivisti. On selvdid, suojelun tarpeessa ovat niin urheilun
ylin eettinen koodi (fair play), kilpailun integriteetti, kuin yksilon elinkeinovapauskin. Suorat
ja selkedt dopingkontrollin ja kurinpidon vilineet, kuten SUEK:n ja WADA:n sdinndstot,
tarjoavat mahdollisuuden urheilijoille toimia rehdisti, jolloin mydskddn elinkeinovapauden
toteutumisen estyminen ei nouse tarkasteltavaksi. Tastd huolimatta uusia dopingtapauksia

nousee jatkuvasti esille. Toimintakiellon vélittdémin vaikutus Suomen perustuslain 18 §:11a

162 SUEK:n antidopingsiinnostd, kohta 10.14.1.
163 WADC 10.14.1. WADC (World Anti-Doping Code) ladattavissa kokonaisuudessaan: https://www.wada-
ama.org/en/resources/world-anti-doping-program/world-anti-doping-code. (Vierailtu 6.10.2022).



54

turvatulle elinkeinovapaudelle nousee esille, kun urheilijan tai muun toimihenkilon
mahdollisuus tydnsd, ammattinsa tai elinkeinonsa harjoittamiseen urheilun piirissi estyvit.!64
Perustuslakia vastaava sddnnos EU-oikeuden saralta on sisdllytetty EU:n perusoikeuskirjan
artiklaan 16. Kyse on kuitenkin niin e-urheilun saralla kuin perinteisessdkin urheilussa
perusoikeuksien horisontaalivaikutuksesta, eli kahden yksityisen toimijan, kuten urheilijan ja
lajiliiton (tai e-urheilijan ja pelinkehittdjdn) vilisestd perusoikeusvaikutuksesta. Perinteinen
urheilu ja e-urheilu rinnastuvat kurinpidollisesti osittain titd kautta toisiinsa. Mikali
perinteisen urheilun seura tai lajiliitto harjoittaa kurinpitovaltaansa suhteessa urheilijaan, on
kyse yhdistymisvapauden pohjalta luotujen sisdisten sddntdjen tulkinnasta, joiden
rikkomuksen seurauksena urheilijalle langetetaan perusoikeuksien piiriin iskevd sanktio.!®
On loogista, etteivdt elinikdiset toimintakiellot urheilussa voi jdadd puhtaasti
perusoikeustarkastelun ulkopuolelle. Vastaava horisontaalivaikutus e-urheilussa puolestaan on
10ydettavissd pelinkehittidjdn tai kolmannen tahon, kuten joukkueen kohdistaessa ankaria
kurinpitotoimia pelaajaan. Sovellettava elinkeinovapauden doktriini on kuitenkin vaikea
yksiloidd e-urheilun maantieteellisesti ja oikeudellisesti fragmentoituneen luonteen takia,

pelaajan ja pelinkehittdjén sijouttuessa usein eri oikeussdédnndstdjen piiriin.

Urheiluoikeudessa on niin  oikeuskirjallisuudessa kuin  kurinpitotoimiin  liittyvien
riidanratkaisufoorumeiden ratkaisuteksteissd keskustelussa olleet pitkddn elinikdisten
toimintakieltojen implikaatiot elinkeinovapaudelle. Esimerkiksi urheilun
oikeusturvalautakunta on todennut ongelmallisten piirteiden olemassaolon elinkeinovapauden

ja elinikiisten toimintakieltojen vililld.'

Naistéd toimintakiellon ominaisuuksista johtuen perinteisen urheilun elinikdisti toimintakieltoa
ja sen langettamista on harmonisoitu'®’, eikd ensimmiisesti rikkomuksesta edes urheilulle
ehkd kriittisimmélld vyohykkeelld (eli dopingtapauksissa) seuraa pddsddntoisesti elinikaisté
toimintakieltoa. WADA:n implementoima urheilijoiden dopinginvastainen testausjirjestelma
on suhteellisen yksityiskohtainen ja tidsmaillinen, taaten WADA:lle urheilijoiden

testaamisoikeuden kun epdilyksenid on dopingin hyviksikiytto.'®® Adrimmiisen epiilyksen

164 4ine 2012, s. 163.

165 4ine 2012, s. 164-165.

166 K. esim. UOL 16/2008.

167 WADA:n toimesta ja WADC:n kaltaisiksi esim. SUEK:in tyyppisiin kansallisiin organisaatioihin pitkalti
harmonisoitua.

168 Ks. WADC:n 5 artiklan kohdat 5.1 ja 5.2. Ensimméiinen kohta mahdollistaa WADA:n testaamisoikeuden
mistd tahansa anti-doping syysti, siind missd jdljempi kohta puolestaan mahdollistaa urheilijan testaamisen
WADA:n valitsemana ajankohtana.
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kohdalla testaaminen on mahdollista myds kellonajasta vilittiméttd.'® Luonnollisesti
WADA:lla on todistustaakka urheilijoiden dopingtapauksissa.!’® Urheilijoiden testaamisen
voidaan katsoa olevan perusteltua ja hyviksyttivéa, vaikka dopingtestien voidaankin katsoa
puuttuvan urheilijoiden koskemattomuuteen. Vastakkain télloin ovat yksilon vapausoikeudet

ja urheilun periaatteiden yllépitdminen.

5.1.2 Lajiliittojen, katto-organisaatioden ja valituselimien luoma turva urheilijalle

Tarkasteltaessa perinteistd urheilua, yksittdistd urheilijaa ja kurinpitoa, voidaan havaita
yhdistymisvapauden pohjalle rakentuvan jirjestelmidn samankaltaisuuksia e-urheilun
toimintakehikon kanssa. E-urheilussa késilld on tilanne, jossa pelinkehittdja yksipuolisesti
kehittelee, médrittelee ja hyvéksyttdd pelaajalla kdyttGehtosopimuksen, jota se itsendisesti
myds tulkitsee ja kédyttdd kurinpidon vélineend. Pelaajalle jai vaihtoehdoksi joko hyviksya

kayttdehtosopimuksen ehdot sellaisenaan tai hyldta ne, jolloin padsy peliin estyy.

Sopimusoikeudellisessa kontekstissa tahtoperiaatteen mukaisesti yksiloilld on tahdonvapaus
valita toimintatapansa ja sopimuskohteensa seki toteuttamaan intressejiin vaihdannassa.!”!
Urheilun  organisoitumistapa haastaa osittain tdtd olettamaa, silli keskittyneen
markkinarakenteen vallitessa lajiliitto tai muu organisaatio on kykenevéinen kéytdnndssa
madritteleméédn yksipuolisesti sddnnoston siséllon, johon yksittdisen urheilijan on sitouduttava
ja jonka perusteella kurinpitoa toteutetaan.!’”” Ehdot, kuten e-urheilunkin kontekstissa,
hyvéksytddn joko sellaisenaan tai ne hyldtdén, jolloin sopimus jdd kokonaan tekemdtta.
Seurauksena yksilon tahdonvaltaisuus ei ole endd sopimuksenteon ajava tekijd, vaan sitd ajaa
pikemminkin ~ pakko.  Lojaliteettiperiaatteen =~ mukaiseisti  puolestaan  kaikkien
sopimusosapuolten intressit on otettava kohtuullisessa maiédrin huomioon solmittuun

sopimukseen perustuvassa toiminnassa'’?, mikd puolestaan saattaisi rajoittaa lajiliiton tai

katto-organisaation = mahdollisuuksia  harjoittaa  kurinpitoa  suhteessa  urheilijaan.

169 Ks. WADC:n 5 artiklan kohtaan 5.2 sidonnainen alaviite 36; ”... before testing an Athlete between the hours
of 11:00 p.m. and 6:00 a.m., an Anti-Doping Organization should have serious and specific suspicion that the
Athlete may be engaged in doping”.

170 WADC 3. artiklan 3.1 kohta.

7 dine 2011, s. 154-155.

172 4ine 2017a, s. 23.

173 4ine 2017a, s. 24.
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Sopimusoikeudellinen kohtuusperiaate puolestaan painottaa sopimisen siséllon kohtuutta ja

oikeudenmukaisuutta.'’*

Urheilun ja sen jérjestdytymistavan “sopimusoikeudellistaminen” tarjoaa e-urheilulle hyvin
vertailukohdan. Vaikka sopiminen wurheilussa onkin suhteellisen yksipuolisesti mm.
lajiliittojen sanelemaa ja mdidrittelemad, on yksittdisen urheilijan asemaa védrinkdytoksiad
vastaan suojelemassa WADA:n kaltaiset katto-organisaatiot, UOL:n ja CAS:n kaltaiset
valituselimet sekd muut vastaavat kurinpidon toteutumiseen vaikuttavat elimet. Sitouttaminen
kurinpitoon yksipuolisen sopimuksen vilitykselld ei vélttdimaitta ole optimaalinen tapa, mutta
perinteisessd  urheilussa  yksittdisen wurheilijan on  mahdollista  tarkasti  tutkia
kurinpitoperiaatteita, rangaistusskaalaa, rangaistuksen yhdenmukaisuuksia ja ennakoida
rikkomuksista seuraavan rangaistusten pituuden mittausta. Perinteisessd urheilussa onkin
syystd painotettu  korrelaatiota urheilijan oikeusturvan ja  kurinpitokdytdntGjen

yhdenmukaisuuden ja ennustettavuuden vélilla'"

ja yksittiisissd tapauksissa harkintavallan
kdyttd on kyettivid perustelemaan asianmukaisesti.!’® CAS:n ratkaisukdytéinnén on katsottu
noudattavan oikeudenmukaisen oikeudenkdynnin periaatteita, etenkin kurinpitotapauksissa.

Kurinpitoelin ei siis toimi mielivaltaisesti, vilpillisesti tai kohtuuttomasti'”’

ja péétoksenteko
edellyttii objektiivisia ja lipindkyvid perusteluita seki ratkaisukriteereitd.!’”® On myds selvii,
ettd urheilijoiden oikeuksille asetetut turvarajat ja konstruktiot ovat olemassa perustellusta
syystd, niiden osatarkoituksen ollessa yksittdisen urheilijan oikeusaseman ja -turvan
mahdollistava tekijd. Kun tarkastellaan madréttyjd sanktioita, on niiden oltava linjassa ja
suhteellisia kurinpidon tarkoitusperien kanssa. Samanlaisten suojamekanismien poissaolo
hyvin samankaltaisessa toiminnassa, e-urheilussa ei voida katsoa olevan perusteltua vain
siksi, ettd jdrjestdytymistapa on erilainen. Tosiasiallisesti yksildiden oikeudet ovat

samankaltaisessa tilassa, kuin ne perinteisessékin urheilussa ilman spesifejd lajiliittojen

kurinpitosddnnoksid ja valitusinstansseja olisivat.

E-urheilussa, jossa pelinkehittdja periaatteessa on lajin omistaja, absoluuttinen kurinpitdji ja
ainoa valitusinstanssi, ei kuitenkaan ole voitu muodostaa pelaajan ymparille samanlaista
tukirakennetta tehokkaasti. Tukirakenteen tehokas muodostaminen edellyttdd néet

pelinkehittdjin tiedostusta sen olemassaolosta: vaikka tukirakenteita esim. valitusinstanssien

174 4ine 2017a, s. 25.

175 Ks. esim. UOL 22/2017.
176 4ine 2012, s. 161.

77 Virtanen 2021, s. 237.
178 Foster 2016, s. 33-34.
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muodossa voitaisiin hahmotella ja rakentaa, olisivat ne hyddyttomid ilman pelinkehittdjan
tunnustusta toimivaltaisuudesta. Kolmas kilpailunjirjestéjékin voi kdyttdd kurinpitovaltaa
suhteessa pelaajaan, mutta pelinkehittdji voi olla siitd vélittdimattd ja edelleen peluuttaa
pelaajaa omassa kilpailussaan. Puolestaan pelinkehittdjan kdyttoehtosopimukseen perustuva
kurinpito poissulkee pelaajan osallistumisen peliin tai jopa kaikkiin peleihin suoraan ja
sellaisenaan, mukaanlukien kolmansien tahojen jérjestimidn kilpailun. Pelinkehittdja
madrittelee yksipuolisesti sen sopimusoikeudellisen instrumentin eli kdyttoehtosopimuksen,
jonka perusteella pelaajaan ensisijaisia kurinpitotoimia kohdistetaan. Lisdksi e-urheilun
pelikiellot eivdt ole tarkkarajaisia luonteeltaan, osittain johtuen perustavanlaatuisesta
variaatiosta kayttoehtosopimuksissa eri pelinkehittdjien vélilld, kuten kappaleessa 3.5.2.
tarkasteltiin — periaatteessa kéyttoehtosopimus voi koskea vain tiettyd pelid tai olla osana

laajempaa kokonaisuutta, pahimmassa tapauksessa kaikkia yksittiisen pelinkehittéjin peleja.

5.2 Doping ja kurinpito
5.2.1 Perinteinen doping

Dopingkontrollin voidaan katsoa olevan suhteellisen onnistunut ja tehokkaasti harmonisoitu
perinteisessd urheilussa!””, WADA:n toimiessa monien urheilulajien kohdalla Kkatto-
organisaationa dopingiksi médriteltidvien aineiden, testausmetodien ja periaatteiden osalta.'8
Perinteisen urheilun kohdalla dopingin saralta kuitenkin on huomattava, ettei ensimmiinen

' Yleisesti ottaen

rikkomus kiytinnossi koskaan johda elinikdiseen pelikieltoon.!'®
ankarimmillaan vasta toinen'®? tai kolmas'®® dopingrikkomus johtaa elinikiiseen pelikieltoon
perinteisen urheilun saralla. Ensimmaiisen rikkomuksen johtaminen pysyvéddn peli- tai
toimintakieltoon onkin dirimméiisen harvinaista. Aikaisemmin esimerkiksi yleisurheilussa

pysyvid toimintakieltoja annettiin yksittdisten dopingrikkomusten seurauksena, mutta

17 WADA:an sitoutuneisiin lajiliittoihin kuuluvat mm. FIFA ja IIHF, muiden urheilun merkittédvien tahojen
ohella. Tiysi lista WADA:an sitoutuneista tahoista luettavissa: https://www.wada-ama.org/en/what-we-
do/world-anti-doping-code/code-signatories. (Vierailtu 5.10.2022).

130 WADA :n dopingia ja sen kontrollointia méérittelevéné instrumenttina toimii WADC.

181 Ks. esim. WADA:n sanktiolista, luettavissa: https://www.athleticsintegrity.org/disciplinary-process/global-
list-of-ineligible-persons. (Vierailtu 10.10.2022).

132 Thid.

183 Esim. NHL:n osalta yleinen kaava on seuraava: ensimmiinen dopingrikkomus johtaa 20 pelin pelikieltoon,
toinen 60 pelin pelikieltoon ja kolmas puolestaan elinikdiseen pelikieltoon, joka on kuitenkin kumottavissa
NHL:n dopingvalvontaa suorittavalta Program Committeelta. Rikkomusten mittaaminen maééritelldan NHL:n
osalta NHL-NHLPA Collective Bargaining Agreementissd (s. 192), luettavissa: https://www.nhlpa.com/the-
pa/cba. (Vierailtu 10.10.2022).
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tavanomaisesti ne olivat lyhennettivissd tuomiosta valittamalla.'® Nyky#4in ensimmaiisesti
lievén tuottamuksen dopingrikkomuksesta ndyttdisi perinteisessd urheilussa seuraavan n. 0-8

kuukauden pelikielto.'®’

Vastaava sanktioskaala pelikieltojen osalta tahallisissa
dopingtapauksissa puolestaan vaihtelee n. 2-4 vuoden vilill4.!®¢ Elinikdisen toimintakiellon
tuomitseminen onkin tehtdvd varauksella, silld niilli vaikutetaan sanktioidun henkilon

perusoikeusasemaan pysyvalld tavalla.

Perinteisestd dopingista e-urheilun saralla ei juurikaan ole sanktioita annettu. ESIC:n
uudistunut, yhdessa WADA:n kanssa laadittu anti-doping sddnndstd kuitenkin mdiérittelee
tarkasti sanktioista, mikédli e-urheilussa perinteiseen dopingiin todistetusti syyllistytdén.
Ensimmadisen rikkeen kohdalla e-urheilija on tuomittava menettiméan kaikki voitolla saadut
tulot tai muut kompensaatiot ja/tai peli- tai kilpailukohtaiseen maksimissaan 24 kuukautta
kestdviin pelikieltoon.'®” Toisen rikkeen kohdalla minimirangaistus puolestaan tulee olla
yhden vuoden ja elinikdisen pelikiellon vililld, koskien joko kyseistd pelid,
kilpailutapahtumaa tai kaikkea e-urheilua.'®® Kolmannen rikkomuksen kohdalla pelikielto
koskee automaattisesti kaikkea e-urheilua ja on kestoltaan pysyvi.'*® Skaalaa tarkasteltacssa
on havaittavissa, ettd se seuraa pitkdlti samankaltaista kaavaa kuin perinteisenkin urheilun
vastaava. Malli olisikin e-urheilulle yleisestikin toivottava — ei pelkéstddn perinteisen
dopingin jyrkéksi torjumiseksi e-urheilussa, mutta myos rangaistusasteikon harmonisoinnin
vuoksi mekaanisen dopingin osalta. Tosiasiassa monet kilpailua jérjestdvit tahot, etenkin
pelinkehittdjit, ovat péittineet pysytelld ESIC:n toimivallan ulottumattomissa, kdytdnndssé

antaen perinteiselle dopingille ainakin hiljaisen hyvéksynnén.

E-urheilussa perinteisen dopingin kontrollointi on tédten siis todetulla tavalla yksittdisen
kilpailua jirjestdvin tahon harkintavallan alla, oli se sitten pelinkehittdjd tai kolmas osapuoli.
Yleisesti ottaen ei liene perusteltua, ettd pelinkehittdjdt tekijdnoikeuksiensa kautta ulottaisivat

perinteisen dopingin sanktioimisen kayttoehtosopimuksiinsa. Joissain maissa sallitut,

184 Esim. IIAF:n (International Association of Athletics Federation, nykydin World Athletics) dopingista

tuomitsema Duncan Atwood asetettiin toimintakieltoon vuonna 1985, mutta jdljemmin sitd lyhennettiin ja se
poistuikin jo kokonaan vuonna 1987.

185 Ks. CAS 2013/A/3327 Marin Cilic v. International Tennis Federation.

186 Statistiikka: https://www.athleticsintegrity.org/disciplinary-process/global-list-of-ineligible-persons.
(Vierailtu 10.10.2022).

187 ESIC:n anti-doping koodi, artikla 7, kohta 7.5. Saatavilla: https://esic.gg/codes/anti-doping-code/. (Vierailtu
5.11.2022).

138 Tbid.

139 bid.
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dopingiksi yleisesti ottaen mielletyt substanssit kuten kannabis!'®

ovat pelaajien puolelta
paikoittain laillisesti saatavilla ja yleisestikin ottaen laillistumassa eri puolella maailmaa.
Kysymys siitd, onko pelinkehittdjdlld kompetenssia madritelld kayttoehtonsa kieltiméin
pelaajakuntansa substanssien viihdekdyton, on ongelmallinen. Periaatteessa kdyttoehtoihin
voitaisiin luetella pelinkehittdjén puolelta vaikka mitd, mutta selvéa on, ettd tekijanoikeuksien
kautta tapahtuva sanktioiden ulottaminen téllaiseen kdytokseen myds ei-ammattimaisen
pelaajan kohdalla on kyseenalaista. Kéayttoehdot ndet koskevat jokaista pelaajaa, myo0s

amatddrejd, sellaisenaan.'®!

Toisaalta taas kayttoehtosopimuksen ehto, jossa pelaaja
madriatddn noudattamaan tdman oleskelu- tai asuinvaltion lainsdddéntdd, tuskin olisi
kohtuuton sellaisenaan, jolloin pystyttdisiin pelinkehittdjin puolelta ainakin vailillisesti
puuttumaan kiellettyjen dopingiksi maédriteltyjen aineiden (ja huumausaineiden) kayttoon.
Néma l4dhtokohdat huomioon ottaen pelinkehittdjankin puolelta on perustellumpaa kieltda
perinteistd dopingia kilpailutapahtumatasolla, kéyttoehtosopimusten sijaan. On kuitenkin
huomattava, ettd kéyttoehtosopimusten ollessa késitellylld tavalla luonteeltaan hyvinkin
avoimia, olisi periaatteessa dopingiin puuttuminen ainakin teoreettisella tasolla mahdollista
niihin pohjautuen.!®?> On kuitenkin valitettavaa, ettei e-urheilun saralla perinteiseen dopingiin
etenkddn pelinkehittdjien puolelta olla kovin vakavasti toistaiseksi suhtauduttu. Tédma
johtunee osaltaan siitd, ettei e-urheilun parissa perinteisen dopingin ongelma ole
laajamittaisesti tiedostettu ja painotettu, mekaanisen dopingin ollessa sindnsd perustellusti
pelinkehittdjien ensisijainen huolenaihe ja fokuksen kohde. Pelinkehittdjille pahin aiheutuva
seuraus perinteisestd dopingista sen omistaman “lajin” tiimoilta on kiytdnndssd aiheutunut
mainehaitta, jonka syntymisen estiminen on seurauksena my0s sen suurin insentiivi
perinteisen dopingin torjumiseen. Perinteisen dopingin ongelman kuitenkin ollessa vield
nykyddnkin suhteellisen tiedostamaton, huolimatta ESIC:n ponnisteluista ja e-urheilun

massiivisesta suosiosta, on pelinkehittdjien insentiivit sen torjumiseksi vahissa.

190 K annabis on yksi WADA:n kielletyiksi aineksi madrittelemistéd dopingmuodoista, joka on kuitenkin jo
pitkdén ollut muuttumassa laittomasta lailliseksi eri puolella maailmaa.

91 Ainakaan toistaiseksi ei ole néhty pelaajakohtaisesti ritildityji kiyttoehtosopimuksia. Periaatteessa pelaajan
maantieteellisestd sijainnista voi seurata erilaisia maakohtaisia lisdsddntojd (johtuen maan uniikista
lainsddddnnostd), mutta pelaajille aidosti rditéloidyt kayttoehtosopimukset olisivat yhdenvertaisuuden ja
kuluttajansuojankin ndkulmasta jo ldhtdkohtaisesti &drimméisen ongelmallisia.

192 Ks. alaviite 152:n médrittelemd sisilto, etenkin “yhteisdi negatiivisesti vaikuttavan kiytoksen” torjumisesta —
ainakin teoreettisesti olisi mahdollista pelinkehittdjin puolelta argumentoida yhteison vaarantumisen johtuneen
fyysisestd substanssista, jota pelaaja on nauttinut parantaakseen suoritustaan omalla pelitasollaan. On kuitenkin
selvai, ettd kdytdnnosséd kayttoehtoihin perustuva suorakin kielto substanssien kéytostd ei olisi merkittdvéd kuin
korkeintaan huipputasolla huomaamis- ja kontrollointiongelmista johtuen.
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ESIC:n ja WADA:n yhteistydlld luodut kdytdnndt kuitenkin luovat varovaisen optimistisen
kuvan e-urheilun ja perinteisen dopingin suhteesta tulevaisuudessa. Rangaistusskaala on
hahmoteltu suhteellisen samalle tasolle kuin perinteisessédkin urheilussa. Pelinkehittdjien
puolelta “omistetun lajin” siistiminen perinteisestd dopingista vapaana vyohykkeend on
kilpailun legitimiteettid varmastikin vahvistava tekijd. Pelinkehittdjd saattaa my0s néyttaytya
ulospdin kilpailijoihinsa ndhden (muiden pelinkehittdjien samassa genressé tekemiin peleihin)
edellakavijaltd, mitd tdmd voi hyddyntdd Iluodessaan pelinsd ympdrille e-urheilua.
Dopingkontrollin ulkoistaminen ESIC:ille my&s luo imagon puolueettomasta pelinkehittdjasta
ja puolueettomasta kurinpitojirjestelméstd suhteessa pelaajakuntaan. Niin kauan kuitenkin
kun perinteinen doping ei ole kiellettyd (ja siitd kiistiméttd etua on saatavilla), massiivisia e-
urheilun  tarjoamia  palkintopotteja  tullaan  tavoittelemaan  kaikin  keinoin.!*?
Dopingingkontrollin osalta on my6ds huomattava, ettd (e-) urheilija rajoittaa yhtd
perusoikeuttaan, Suomen kohdalla PL 7 §:n turvaamaa henkilokohtaista vapauttaan ja
koskemattomuuttaan turvatakseen toisen perusoikeutensa, PL 18 §:n turvaaman
elinkeinovapauden.'®* Voitaisiin kysyi, onko tillainen jérjestely tiysin hyviksyttivi, mutta
urheilun perspektiivisti se lienee tarpeellinen ja perusteltu, eikd tematiikkaan téssd

tutkielmassa syvemmin pureuduta.

5.2.2 Mekaaninen doping

E-urheilussa kurinpito toistaiseksi siis perustuu, perinteisen dopingin ongelmallisuudesta
huolimatta, pitkdlti mekaanisen dopingin estimiseen. Vaikka mekaaninen doping onkin
luonteeltaan hyvin erilaista kuin doping perinteisessd urheilussa, on molempien tarkoituksena
epdurheilijamaisella ja vahvasti kielletylld (tietoisella'®®) toiminnalla pyrkid peli- tai
urheilusuorituksen parantamiseen. On siis mielekdstd pitdd mekaanista dopingia

kiintopisteend perinteisen urheilun dopingia seuraaviin kurinpitorangaistuksiin ja

193 The International (DotA 2 -turnaus) on vuosittain rikkonut ennityksid jaettujen palkintorahojen suhteen.
Kirjoittamishetkelld vuoden 2022 palkintopotti on huimaavat 18,9 miljoonaa dollaria (USD), joista voittava
joukkue saa 45 %. Palkintopotti on osittain pelinkehittdjan Valven kontribuutiosta koostuva (1,6 miljoonaa
dollaria), jonka liséksi se kumuloituu pelaajakunnan pelinsisdisten ostojen mydtd (25 % tuotoista jotka seuraavat
pelaajien ostamista ns. “Battle Passeista” menee suoraan palkintopottiin, ilman rajoituksia). Ks. vuoden 2022
The Internationalista lisdé: https://liquipedia.net/dota2/The International/2022. (Vierailtu 4.11.2022).

194 Virtanen 2021, s. 249.

195 WADA:n ja SUEK:in rangaistusskaalat ovat lievempii tuottamuksellisissa tapauksissa, kuten perusteltua
onkin. Yleisesti ottaen kuitenkin dopingin kéyttd on tahallista toimintaa my0s perinteisessd urheilussa, e-
urheilussa mekaanisen dopingin ollessa kadytdnndssd aina tahallista tai vahintddnkin pelaajan olisi pitinyt tietda
olevansa mekaanisen dopingin “vaikutuksen alaisena”.
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mekaanisesta dopingista onkin runsaasti esimerkinomaisia tapauksia. Jilleen on otettava
huomioon, ettd pelinkehittdjdn harjoittama kurinpito on luonteeltaan, perspektiiviltdén ja
kompetenssiketjutukseltaan hyvin erilaista kuin perinteisessd urheilussa. Hieman karrikoiden
voitaisiin lausua, ettd kdyttoehtoihin perustuva pelinkehittdjien harjoittama kurinpito olisi
verrattavissa tilanteeseen, jossa perinteisen urheilun ammattilaisiin  sovellettaisiin
amatOdritasoista urheilua koskevia lajiliittojen sdfinndksid. Etenkin mekaanisen dopingin
ndkokulmasta on perusteltua, etti toiminnan ollessa ammattimaista on pelinkehittdjalla
parhaat perusteet sithen puuttumiseksi. Tdmé johtuu kédytdnndssd siitd, ettd mekaaniseksi
dopingiksi  luokiteltavat lisdohjelmistot ovat ldhtokohtaisesti hyvin pelispesifeja,
alkuperdiseen peliin ja sen koodiin luonteeltaan sidottuja. Aikaisemmin on esitetty, ettd esim.
pelimoottoreita (ns. middleware-ohjelmistoja) voidaan pelinkehittdjan puolelta hyodyntéa,
jolloin saman pelimoottorin omaavilla mutta itsendisilld peleilld voisi periaatteessa olla
yhtendisid mekaaniseksi dopingiksi luokiteltavia lisdohjelmistoja. Kaytdnnossa on kuitenkin
mielekkdinti, ettd yksittdinen pelinkehittdjd arvioi oman pelinsi ja omaan koodiinsa perustuen

mekaanista dopingia, etenkin rikkomiskynnyksen ndkdkulmasta.

Perinteisen urheilun ja e-urheilun vastakkaisasettelussa dopingtyyppeihin liitdnnéiset
kurinpidon ongelmat kuitenkin hahmottuvat vilittomésti. WADA:n kéyttdma, edellisessa
osiossa esiinnostettu rangaistusskaala on kurinpidon kannalta ankarahko, mutta myos
perusteltu ja urheilun integriteetin varmistamiseksi tarpeellinen. Elinikdisen toimintakiellon
perusoikeusimplikaatiot, etenkin elinkeinovapauden doktriinien perspektiviistd, ovat
ongelmallisia — mahdollista on myds pohtia sitd, ovatko -elinikdiset toimintakiellot
perusoikeusniikdkulmasta ollenkaan mahdollisia.'”® On kuitenkin selvid, ettd dopingin ollessa
yleensd tahallista (ja tuottamuksellisissakin tapauksissa rangaistusskaalan ollessa lievempi),
urheilijalle esitetddn aktiivinen valinta: kéyttddko dopingia vai ei. Urheilijan on mahdollista
alunperinkin siis valita toisin eli olla kdyttdmaittd dopingia, jolloin hidnen perusoikeusalueensa
on kurinpidolta l1dhtokohtaisesti turvattu. WADA:n ja SUEK:n kaltaisten organisaatioiden
rangaistusskaaloilla onkin miellettivd olevan my0s vahva preventiivinen vaikutus. Jos vield
aktiivisenkin valinnan jdlkeen urheilija kuitenkin pééttaa kéyttdd dopingia, ei kiinnijddmisesté
seuraava sanktio ole automaattisesti kestoltaan elinikdinen. Vaikka urheilussakin jo lyhyt
toimintakielto on wurheilijjan uraa uhkaava, on silti asteittain  ankaroituvien
kurinpitoseuraamusten ja aktiivisen valinnan vuoksi katsottu elinikdisten toimintakieltojen

olevan mahdollisia.

196 dine 2012, s. 166.
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E-urheilun saralla tilanne on kuitenkin toinen. Jos tarkastellaan uudelleen kappaleessa 3.6.2.
esiinnostetun Olkkosen tapauksen tosiseikastoa tyhjidssd, on havaittavissa, ettd ensiksikin
kurinpito on kohdistunut amatddripelaajaan. Toiseksi kurinpidon perusteella langetettu
sanktio ensimmdisestd rikkomuksesta on luonteeltaan ollut elinikdinen pelikielto.
Kolmanneksi tiyttd varmuutta mekaanista dopingista kéyttineestd henkilostd ei ole
pelinkehittdjin puolelta pystytty varmistamaan, vaan todistustaakka tilin kayttdjén
identiteetistd on ollut pelaajalla. Neljanneksi pelikielto sanktiona on perustunut
kayttoehtosopimuksen rikkomiseen. Pelinkehittdjédn on varattava itselleen mahdollisuus karsia
epétoivottua kaytostd amatdoripelaajienkin keskuudessa ja periaatteessa on mahdollista
kiistelld siitd, voidaanko amatooripelaajiin ldhtokohtaisesti kohdistaa ankarampia
kurinpitotoimia kuin ammattilaiseen. Tdmé johtuu ldhinnd siitd, ettd amatdoripelaajaan
kohdistuvilla kurinpitotoimilla ei ole samanlaista elinkeinovapauden alueelle ulottuvaa
seuraamusta. On kuitenkin selvdd, ettd Olkkosen tapauksessa on langetettu tulevaisuuden
ammattipelaajalle faktuaalisesti hyvin epéselvdssd tilanteessa elinikdinen pelikielto, ilman
varoitusta, ilmoitusta tai aikaisempaa vadrinkdytOstd, toiminnan periaatteessa ollessa

epéselvén lisdksi myos suhteellisen harmitonta.

Toinen tarkasteltava ja kiistanalainen tapaus koski Fortnite-pelilld uraansa tekevdd Jarvista
(Jarvis Khattri, FaZe Jarvis). Jarvis tienasi elantonsa yksinomaan Fortnitelld, niin
kilpailutuloilla kuin muillakin oheistuloilla, kuten streamaamisella ja Youtubeen ladatun
siséllon pohjalta. Jarvis péitti, vastoin kdyttoehtoja, kokeilla kasuaalissa Fortnite-pelissd milté
mekaaninen doping pelaajan késissd ndyttdd, tuntuu ja jotta hidnen yleisonsd nakisi
mekaanisen dopingin kdytdnnon tasolla ja jotta hédn olisi kykenevdisempi itse tulevaisuudessa
sen tunnistamaan.'”’ Yksittiisen mekaanisen dopingin kiyttokerran seurauksena, kasuaalista
ottelusta ja tilanteen kokeellisuudesta huolimatta, pelinkehittdji Epic Games asetti Jarviksen
elinikdiseen pelikieltoon. Vaikka Fortnitei koskeva kiyttdehtosopimus'®® kielt4ikin
mekaanisen dopingin ja jattdd pelinkehittdjan harkintavallan rangaistusta mitattaessa
avoimeksi, on kurinpitoseuraamusta pidettivd darimmdiisen ankarana verraten perinteiseen
urheiluun. Jos Jarvista koskevaa tilannetta haluaa &drimméisen analogisesti perinteisen
urheilun kontekstissa vertailla, olisi periaatteessa tilanne se, ettd ammattilaisurheilija urheilisi

tai kilpailisi ystdviensd kanssa tai muussa ystdvdmielisessd ottelussa kiyttden

97 Bardwell 2019.
198 Ks. Fortniten  kiyttdehtosopimus,  saatavilla:  https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/eula.
Kayttdehtosopimuksen 2. kohta késittelee mekaanista dopingia ja kurinpitoa. (Vierailtu 2.11.2022).
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lyhytvaikutteista dopingia testatakseen silld saavutettavia hyotyjd. Kyse ei siis olisi edes
vakavammasta ja arvostetusta kilpailusta, jonka integriteettid on tarkoin suojeltava, vaan ns.
tavanomaisesta, kasuaalista urheilusta. Vaikka téllaista tosiseikastoa tuskin katsottaisiin
perinteisessakddn urheilussa lieventdvdnd asianhaarana (ja analogiakin on huonosti
perinteiseen urheiluun istuva), olisi elinikdinen toimintakielto ensirikkeestd varmasti
kurinpitoseurauksena hdmmastystd heréttdvd. Pelinkehittdji Epic Games kuitenkin pédtti
tehdi Jarviksesta esimerkin muulle pelaajakunnalle — mekaaninen doping ei kannata.!'®® Toisin
kuin perinteisessd urheilussa, Epic Games kuitenkin omistaa lajin, Fortniten. Seurauksena
Jarvis menetti Fortniten osalta sopimuksen joukkueeseensa, joutui muuttamaan pois

joukkueen pelaajatalosta®®’

ja tosiasiallisesti seké tehokkaasti romutti hdnen uransa kyseisen
pelin parissa. Jarvis kuitenkin on onnistunut siirtymédn ammattilaisena muille e-urheilun osa-
alueille, joskin yleensd tdmd on poikkeuksellista pelaajien upottaessa suurimman osan

pelitunneistaan yhteen ja tiettyyn peliin.

Vertaillessa tosiseikastoja edelld esitettyjen tapausten ja perinteisen urheilun kurinpidon
valilld epdkohdat korostuvat. Jo se tosiseikka, ettei perinteisessd urheilussa toimintakiellon
ankaruudesta johtuen ole missdfin méérin tavanomaista elinikdisen version langettaminen
ensimmadisen rikkomuksen perusteella, puhuu e-urheilun kurinpidollisesta ankaruudesta.
Toimintakiellon vaikutusta elinkeinovapauden toteutumiselle dopingtapauksissa on arvioitu

sekd CAS:n ettd urheilun oikeusturvalautakunnan péétoksissa.

UOL:n Kkaésitteleméssd tapauksessa 16/2008 voimanostaja A oli saanut aikaisemmin 10
vuoden toimintakiellon syyllistyttyddn toistamiseen dopingrikkomukseen. Painonnostoliitto
oli johdonmukaisesti langettanut elinikdisid toimintakieltoja vastaavissa tapauksissa.
Toimintakiellon seurauksena A katsoi, ettei hin ollut kykenevdinen harjoittamaan
valitsemaansa elinkeinoa, silli héneltd kiellettyyn toimintaan lukeutui oman yrityksensi
kuntoiluvdlineiden myyminen Voimanostoliitto Ry:n tapahtumissa. Tapauksessa lautakunta
totesi, ettd ongelmalliset piirteet ja jannittyneisyys PL 18 §:n elinkeinovapauden ja
elinikdisten toimintakiellon vélilld ovat olemassa. Elinkeinovapauden rajoittumista vastaan
tapauksessa puhui kuitenkin se, ettdi A oli edelleen kykenevidinen myyméén yrityksensé
tuotteita sellaisten sidosryhmien tapauhtumissa, jotka eivit olleet liitinndisid Voimanostoliitto

Ry:seen. Seurauksena lautakunta katsoi, ettd A:n mahdollisuudet elinkeinotoiminnan

199 Ks. esim. Farner 2020.
200 FaZe Clan 2018. Ks. virtuaalikiertue joukkueen Hollywoodissa sijaitsevasta n. 11 miljoonaa dollaria
maksavasta talosta, saatavilla: https://www.youtube.com/watch?v=Aop4qG6WKjg. (Vierailtu 4.11.2022).
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harjoittamiselle ovat rajoittuneet vain suppeasti, jéittden A:lle edelleen tosiasiallisesti
mahdollisuuden toimia valitsemansa elinkeinon parissa. Tapauksessa olisikin ollut
mielenkiintoista ndhdd miten arviointi olisi muuttunut, mikéli Voimanostoliitto Ry olisi ollut
monopolistisessa asemassa kilpailun jirjestdmisen suhteen. E-urheilussa tilanne on ndet se,
ettd pelinkehittdjd voi halutessaan olla yksinomainen kilpailutapahtumien jarjestdja.
Lautakunnan toteamus siitd, ettdi Voimanostoliitto Ry:n toimintaan sitoutumattomat
sidosryhmait ovat A:lle elinkeinon mahdollistavia viestii, ettd mikéli vastaavia sidosryhmia ei

olisi, elinkeinovapaus olisi tosiasiallisesti uhattuna.?’!

Pelinkehittdjd voi maarata
kurinpitoseuraamuksista mielivaltaisesti kdyttoehtosopimuksiin perustuen, perustelematta ja
varoittamatta, ilman aiempaa rikkomusta, kuten esimerkiksi Jarviksen tai Olkkosen
tapauksissa — ja samanaikaisesti olla monopolistisessa asemassa kaikkessa e-urheiluun
liittyviin kilpailu- ja tavanomaisen toiminnan jirjestimisessd?®?. E-urheilun erityispiirteet ja
urheilun oikeusturvalautakunnan logiikka huomioon ottaen on todettava, ettei PL 18 §:n

turvaama elinkeinovapaus niyttéisi toteutuvan monissa e-urheilun kurinpitotapauksissa.

UOL:n tapauksessa 1/2008 puolestaan katsottiin, ettd kilpailukielto rajoittaa tosiasiallisesti
ammattiurheilijan oikeutta hankkia toimeentulo timén valitsemalla ty6lld. Lautakunta totesi,
ettt PL 18 §:n takaaman elinkeinovapauden rajoittaminen kilpailusdédnnoilld tai
kurinpitoméérayksilld edellyttdd ensinndkin, ettd sddnndissd ja madrdyksissd mddritellddn
tarkasti ne teot, joiden perusteella ammatinharjoittamista voidaan hyvéksytysti rajoittaa ja
toisaalta ne seuraamukset, jotka rikkomuksen seurauksena on maédrittdvissd. Lautakunta
jatkaa, ettd elinkeinoa koskevien rajoituksien tulee aina olla valttdmattomid ja oikeasuhtaisia,
minkd  lisdksi  elinkeinovapautta  rajoitettacssa ~ on  huolehdittava  riittdvistad
oikeusturvajirjestelyistd. Keskeisend oikeudellisena periaatteena on pidettivd myds
asianosaisten, etenkin kurinpitoseuraamukseen méérityn kuulemista, varsinkin silloin, kun

rajoitus  ylttyy timén elinkeinovapauden alueelle.?*

Jos lautakunnan kayttimaa
argumentaatiota jélleen arvioidaan e-urheilun perspektiivistd, on selvdd, ettei samanlaiset
kaytdnnot ole rajoittamassa millddn tavoin pelinkehittdjdd kurinpitotapauksissa. PL 18 §:n

perusoikeusalueelle pureutuvissa pelikieltojen maarddmispohjissa, kdyttdehtosopimuksissa,

201 UOL 16/2008.

202 Ks. lisdd liittyen pelinkehittdjén kilpailunjérjestimisen monopolisoinnista Puro 2020: Pelinkehittdji omistaa
e-urheilun kannalta vilttdiméattdomén avainaseman — immatieriaalioikeuden suojaaman videopelin — jonka
hyodyntdminen relevanteilla urheilukilpailumarkkinoilla on markkinoille pddsyn ehdoton edellytys” (s. 90).
Kappaleessa 3.4.1. kisitellylld tavalla pelinkehittdjd varaa itselleen myds muuhun kuin itse pelaamiseen liittyvit
oikeudet itsellddn, ankaroittaen pelikiellon kattavaa alaa entisestdan.

23 gOL 1/2008.
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painotetaan usein nimenomaan toimen yksipuolisuutta, eli pelinkehittdjan mahdollisuutta

jéttias pditds perustelematta ja antaa se seuraamuksen kohdetta kuulematta.?%*

Perinteisessd urheilussa jo pelkéstddn elinikdisen toimintakiellon on katsottu olevan
perusoikeuksien perspektiivistd ongelmallinen, mutta urheilun integriteetin séilyttimiseksi ja
fair playn toteuttamiseksi kuitenkin kiistellysti tarpeellinen. E-urheilussa kuitenkaan ei
ongelmaa niyttdisi olevan jdrjestdytymistavasta seuraten, silli pelinkehittdjat pystyvit
yksipuolisesti sanelemiinsa kéyttdehtoihin perustuen maidrddmaéin pelikieltoja, joilla on
myoskin perusoikeusasemaan ulottuvia vaikutuksia. Jos tarkastellaan PL 18 §:n takaamaa
elinkeinovapautta tai EU:n perusoikeuskirjan 16 artiklaa, on todettavissa, ettd kurinpitotoimi
tosiasiallisesti kohdistuu molempien doktriinien suomien oikeuksien ydinalueelle, kun
pelaajaan kohdistetaan elinikdisid peli- tai toimintakieltoja. Samaa voidaan toki sanoa
perinteisenkin urheilun kontekstissa, mutta perinteinen urheilu on jdsentynyt tavalla, jonka
kurinpitoprosesseissa on useita valituselimid sekd kurinalainen, ennakoitavissa oleva ja
loppukédessd urheilijoita kohtaan suhteellisen reilu WADA:n sanktiokdytintd dopingin
osalta, mikd on my0s pyramidimallin vaikutuksena pitkélti heijastunut kansalliseen urheiluun

ja urheiluorganisaatioihin.

5.3 Kurinpito ja muu kielletty toiminta

Vaikka analogisesti e-urheilun rinnastaminen urheiluun ei ole kasitellylld tavalla mutkatonta,
on selvédd, ettei pelinkehittdjilld juurikaan ole rajoituksia kurinpidon suhteen, vaan e-
urheilijjoita on mahdollista kéyttéehtoihin perustuen maidriatd erindisiin  sanktioihin
periaatteessa mistd tahansa syystd, johtuen kiytdnnossd kdyttdehtojen avoimuudesta. Koska
pelinkehittdji ei ole velvoitettu itse laatimiensa sddntdjen nojalla perustelemaan
kurinpitopdétoksid, on selvéd, ettd jonkin tietyn ratkaisun haastaminen on vaikeaa. Syytoksié
on esitetty esimerkiksi persoonallisuuspreferenssiin pohjautuvista kurinpitotoimista (esim.
tilanne, jossa pelinkehittdjan kurinpidosta vastaava taho tai henkilo ei ole pitdnyt tietystd e-
urheilijasta, kohdistaen tihiin kurinpitoa).?®> On selvii, etti tillainen kurinpito, etenkin
perinteisen urheilun ja urheiluoikeuden kontekstissa, on vidhintdankin kyseenalaista. Urheilun

oikeusturvalautakunta  onkin  ratkaisukdytdnnossdin  katsonut, ettd  kurinpidon

204 Ks. esim. alaviite 152:n viittaaman kohdan katkelma Valve corporationin kiyttdehtosopimuksesta.
205 Hassan 2020.
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tarkoituksenmukaisuuden harkinnassa pdétdstd voidaan pitdd sdéntGjen vastaisena, jos se
kategorisesti loukkaa henkilon yhdenvertaisuutta, eli esimerkiksi poikkeaa selvésti ja
asiattomin perustein siitd kdytdnnosté, jota lajiliitto on aikaisemmin vastaavissa tapauksissa
saannonmukaisesti noudattanut taikka jos kysymys on esim. lain kieltdmasti syrjinnéstd tai
muusta perusoikeuksien loukkaamisesta.?’® Vastaavan ajatusmallin levittiminen e-urheiluun
olisikin ddrimmadisen toivottua, edes pelinkehittdjitasolla — pelinkehittdjien ei tdlloin olisi
tarpeen sitoutua toistensa kesken universaaliin rangaistusskaalaan, mutta sen sijaan toimia
yhdenmukaisesti pelaajiin tai e-urheilijoihin kohdistuvassa kurinpidossa omien kayténtojensa
osalta. Perinteisessékin urheilussa jossain midérin kdytinteet vaihtelevat lajiliitosta toiseen,
mutta on selvdd, ettd yksittdisen lajiliiton tulee kurinpidossaan harjoittaa samanlaisia

kaytanteitd eri kurinpidon kohdehenkildiden valilla.

Poliittisten mielipiteiden osalta 10ytyy e-urheilun saralla kiinnostava tapaus, jossa Chung
”Blitzchung” Ng Wai osoitti senaikaiselle Hong Kongin protestoijille tukeaan Hearthstone-
turnausvoittonsa paatteeksi esiintymélld kameran edessi haastattelutilanteessa kaasunaamio ja
lasit kasvoillaan.??” Haastattelun seurauksena Blitzchung menetti satojen tuhansien dollarien
edestd palkintorahaa ja hdnet maéréttiin pelinkehittdjd Activision Blizzardin toimesta vuoden
mittaiseen pelikieltoon. Myds molemmat kilpailutapahtuman selostajat menettivit
seurauksena tydsuhteensa Activision Blizzardiin.?®® Tapaus on liséksi ainutlaatuinen siini
mielessd, ettd kurinpitotoimi herétti myds Yhdysvaltojen kongressin kiinnostuksen —
kongressi oli kirjeitse yhteydessd Activision Blizzardin toimitusjohtajaan, jossa se esitti

huolensa pelaajien sananvapauden puolesta sekii linsimiisten arvojen ylldpitimisestd.?*’

Vaikka kilpailusiinnéilld oltiin poliittisten mielipiteiden ilmaisu kategorisesti kielletykin?'®,
kongressin  huoli  pelaajien  sananvapaudesta ~on  ndhtivd  laajamittaisempana:
kayttoehtosopimusten avoimuudesta johtuen pelinkehittdjélle jad mahdollisuus kurinpitoon

pelaajan toimien ja etenkin sanomisten perusteella, jotka asettavat tai saattavat asettaa

206 yOL 11/2015.

207 Ks. video haastattelusta: Hartikainen 2019, artikkeliin sisillytetty videoupote.

208 Hartikainen 2019.

209 Kongressin lahettdma kirje luettavissa:
https://www.wyden.senate.gov/imo/media/doc/101819%20Wyden%20Letter%20to%20Activision%20Blizzard
%20RE%20Hong%20Kong.pdf. (Vierailtu 11.11.2022).

210 Blitzchungia koskevan pelikiellon virallinen tiedoksianto yhteisolle ja katkelma rikotusta kilpailutapahtuman
sadnnostd luettavissa: https://hearthstone.blizzard.com/en-us/news/23179289. (Vierailtu 11.11.2022). Séédnt6jen
kohta, johon kurinpito pohjautui, kuuluu seuraavasti: “Engaging in any act that, in Blizzard’s sole discretion,
brings you into public disrepute, offends a portion or group of the public, or otherwise damages Blizzard image
will result in removal from Grandmasters and reduction of the player’s prize total to $0 USD, in addition to other
remedies which may be provided for under the Handbook and Blizzard’s Website Terms.”
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pelinkehittdjin  huonoon  valoon. Implikaatiot esim. ldnsimaiselle késitykselle
sananvapaudesta ovat merkittivid, jos seurauksena on elinkeinon menetyksen mahdollisuus —
mikali pelaaja tietdd, ettd kritiikki pelinkehittdjaa tai jotain pelinkehittdjdin sitoutunutta tahoa
kohtaan saattaa johtaa (mielivaltaiseen) kurinpitoon. Blitzchungin tapauksessa tilanne oli se,
ettd Activision Blizzard koki maine- ja taloushaittaa Kiinan markkinoilla, jonka kansalliset
toimijat eivdt olleet tyytyvdisid mielenilmaisuun. Kurinpitoseuraamus, menettelyn
sdantojenvastaisuudesta huolimatta, on suhteellisen ankara. Mielenkiintoista olisikin tietda,
miten paljon Activision Blizzardin yksityisyrityksend kérsimé taloudellinen haitta tdrkeiden
markkina-alueen?!!  kritisoimisen seurauksena  vaikutti  kurinpidollisen  seurauksen
syntymiseen ja mittaamiseen. Ottaen huomioon kurinpitoseuraamuksen ankaruus voidaan
pohtia, olisiko rangaistus ollut missdin maérin sama, jos poliittinen mielenilmaus olisi ollut
pelinkehittijin taloudellisesta perspektiivistd “harmiton”. Mikili yhtend kurinpitoa ohjaavana
motivaattorina on puhtaasti taloudelliset insentiivit jotka perustellaan ympéripyoreilld

kiyttoehtosopimus- tai kilpailusopimusehdoilla®'

, on tilanne kiusallinen yhdenvertaisuuden
perspektiivistd. Tapauksen kontekstissa esim. harmiton poliittinen mielenilmaisu ei
oletettavasti olisi johtanut pelikieltoon ja voittorahojen viemiseen, jolloin tilanne
todenndkoisesti olisi se, ettd vain tietynlainen (tai tiettyd maata) koskeva poliittinen
mielenilmaisu on kiellettyd. Kurinpitoseuraamus kuitenkin loppukidessd perustettiin
mainehaittaan — yhdenvertaisuuden perspektiivistd on urheilussa selvéd, ettd samannlaisia
tapauksia on késiteltdvd samalla tavoin, etenkin kurinpitoon liittyvissé asioissa. Jos poliittinen
mielenilmaisu olisi ollut harmiton, olisi sanktio todennikoisesti ollut lieva tai olematon, silld
pelinkehittdjd olisi mitd todenndkdisimmin katsonut ankaran kurinpidon johtavan myds
ankaraan kritiikkiin pelaajakunnalta. Mikili (ja kun) néin kévisi, olisi my0s selvdd, ettd kahta

faktuaalisesti samankaltaista tapausta kasiteltdisiin tdysin eri tavoin johtuen taloudellisten

insentiivien seuraamisesta.

Vastaavanlaista kritiikkid perinteisen urheilun osalta voitaisiin kohdentaa FIFAan vuoden
2022 Qatarissa jérjestettdvien jalkapallon MM-kisojen osalta, jossa osa pelaajista ja

joukkueista tahtoi osoittaa tukeaan vdhemmistoryhmille pukemalla sateenkaarivérisen

211 Aasian markkinat muodostivat n. 12 % Blizzard-Activisionin kokonaistuloista kurinpitoseuraamuksen
antamisaikaan. Statistiikka: Blizzard-Activisionin vuoden 2019 toisen kvartaalin talousraportti, saatavilla:
https://investor.activision.com/news-releases/news-release-details/activision-blizzard-announces-second-quarter-
2019-financial. (Vierailtu 12.11.2022).

212 Esim. Blitzchungin tapauksessa poliittisen mielenilmaisun estivd kilpailusopimuksen kohta > Engaging in
any act that, in Blizzard’s sole discretion ... damages Blizzard image...” (ks. koko lainaus alaviitteestd 207) voi
periaatteessa olla mita tahansa kéytostd jonka pelinkehittdja yksipuolisesti katsoo vahingoittavaksi.
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kdsinauhan. FIFA uhkasi pelaajia kurinpitoseuraamuksilla: jokainen hihanauhaa kayttidva
pelaaja saisi automaattisesti yhden keltaisen kortin, kahden keltaisen kortin tarkoittaessa
punaista korttia, eli vihintifinkin pelaajan ajamista pois kentiltd loppupelin ajaksi.?'* Vaikka
tapaus olikin ennenndkemétdn, on kuitenkin huomattavaa, ettd se oli perusteltavissa kisamaan,
Qatarin lainsdddénnolld. Kysymys erikseen on, miten yhteensopivia kunkin valtion

oikeusjérjestelmét ovat yksilon oikeuksien sekd urheilun ja sen hengen kanssa.

Perinteisessd urheilussa mainehaitan nikokulmaa on arvioitu lisdksi mm. tapauksessa UOL
21/2018, jossa kilpailussa avustavana tuomarina toiminutta A:ta véitetysti kritisoitiin ja
uhkailtiin asiattomasti erdén kilpailijan huoltajan toimesta. A oli kirjoittanut jalkikdteen ndisté
tapahtumista Suomen Voimanostoliitto Ry:n (SVNL) tuomareille tarkoitetussa Facebook-
ryhméssd. SVNL ei aloittanut kurinpitotoimia huoltajaa kohtaan ja poisti A:n viestejd
Facebook-ryhmaistd. Tdmén lisdksi SVNL viitti A:n kidyneen henkildkohtaisiin hydkkayksiin
huoltajaa vastaan em. ryhmissd, minkd seurauksena A poistettiin ryhmistd, ryhmén
sadntoihin nojautuen. SVNL katsoi A:n menettelyn saattaneen lajin ja lajiliiton huonoon
valoon.  Lautakunta  aloittaa  toteamalla, ettd  virkailijalle @ voidaan  antaa
kurinpitoseuraamuksena méadrdaikainen tai elinikéinen toimintakielto, jos SVNL:n sddntdji on
tahallaan rikottu tai tottelemattomuutta on osoitettu tehtdvadnsd suorittavaa toimitsijaa tai
tuomaria kohtaan. Hallitus voi méératd toimintakiellon myos kurinpitosddnnosten nojalla
liiton huonoon maineeseen aseettamisen seurauksena — mikéli vahinko liitolle tai lajille on
huomattavan vahingoittavaa, harkittavaksi tulee elinikdinen toimintakielto. Asia ratkaistiin
SVNL:n hyviksi osittain. Tapauksessa katsottiin, ettd A:n poistaminen méérdajaksi facebook-
ryhmadsti on ollut asianmukaista ja sddntoihin perustuvaa, mutta nayttamaittd on jadnyt lajin tai
lajiliiton saattaminen huonoon maineeseen. Selvdd oli, ettd ankara kurinpitoseuraamus
edellyttdi myds painavaa niyttdd rikotun sdinndn tunnusmerkistdn tiyttymisestd.?!* Tapaus
osoittaa perinteisessd urheilussa mahdollisuutta mainehaittavéitteiden saattamiselle
puolueettoman osapuolen arvioitavaksi. Lisdksi mainehaitan on arvioinnin on perustuttava
selkedsti ja vahvasti lajiliiton sdént6ihin, joita puolestaan rajoittaa pakottava kansallinen

normisto.

Vastaavaa tukijérjestelméd ei e-urheilun puolelta ole olemassa, vaan puhtaasti taloudelliset

insentiivit ovat voittoa tavoittelevina yksityisyrityksind toimivia pelinkehittdjid ohjaava

23 Ks. Turak 2022, CNBC:n uutinen aiheesta.
214 JOL 21/2018.
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motivaattori. Sindnsé yrityksen pédidtoksenteko puhtaasti taloudelliseen ajatteluun pohjautuen
on ymmarrettdvii ja perusteltua, mutta kurinpitojérjestelmii ohjaavana 1ahtotekijiand se ei ole
toivottu. Jos kurinpidon insentiivit sekéd ratkaisut ovat esim. mielenilmaisujen ja véitettyjen
mainehaittojen kohdalla poliittisia tai taloudellisia (eivitkd tarkan sédéntojarjestelmén
madrittelemid tai ulkoisen, UOL:n/CAS:n kaltaisen tahon tarkasteltavissa), on seurauksena

yksildiden ndkokulmasta kurinpitojirjestelmén katsottava olevan ennalta-arvaamaton.

5.4 Pelinkehittdgjan aseman haastaminen sopimusoikeuden keinoin?
5.4.1 Argumentaation lahtokohtia

Edelld on wvalotettu e-urheilun kurinpidon ongelmallisuutta perinteisen urheilun
argumentaation ndkokulmasta. Mikidli e-urheilulajit eivdt olisi yksityisomistuksessa,
jérjestdytyminen perinteisen urheilun tavoin olisi mahdollista ja historiallisesti todetulla
tavalla tehokasta. Johtuen kuitenkin juuri perusasetelman erilaisuudesta (omistamaton laji ja
yhdistymisvapaus vs. omistettu laji ja  immateriaalioikeus) my0s kurinpidon
sitouttamismekanismit ovat erilaisia. Perinteisessdkin urheilussa urheilijoita ja seuroja
sitoutetaan lajiliittoihin sopimusteitse, mutta urheilijan turvana ovat tarkoin maéritellyt
lajiliittojen sddntdjarjestelmat ja UOL:n kaltaiset oikeusturvaa kohentavat valitusinstanssit. E-
urheilussa pelaajan sitouttaminen pelinkehittdjdn ensisijaisen kurinpitovallan alle tapahtuu
kasitellylld tavalla kdytdnnossd sopimusteitse, kdyttoehtosopimuksien vilitykselld. Kysymys
siitd, onko pelaaja puhtaasti kuluttaja vai ei, médrittelee osaltaan kuluttajansuojaan
pohjautuvia argumentteja. Huolimatta kuluttaja- tai ammattistatuksesta, on kuitenkin selvéa,
ettd kahden toimijan vélinen sopimus on voitava asettaa puhtaasti sopimusoikeudelliseen
tarkasteluun. Pelaajan perspektiivistd tilanne on kiusallinen siind mielessd, ettd pelinkehittdjan
kayttoehdot joko hyviksytddn tai pelid ei pelata. Taten ammattiuraakaan ei voi olla ilman
yksipuolisesti maddriteltyjen kéyttoehtojen suoraa hyviksymistd pelaajan puolelta.
Sopimusvapauden perspektiivistd joustavien ja erikoistenkin sopimustyyppien ja -ehtojen on
oltava mahdollisia. Jos ajatellaan pelejd, niiden monimutkaista teoksen kaltaista linkitysta
tekijdnoikeuksien piiriin ja tdlld tekijdnoikeusstatuksella ennakoimattomaan e-urheiluun
ulotettavaa  kurinpitoa, on selvdd, ettei suomalaisessa katsantokannassa  laki

varallisuusoikeudellisista oikeustoimista (228/1929, jiljempdnd oikeustoimilaki) ole
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sopimusoikeuden reunaehtoja maéirittelevdnd instrumenttind kykenevéinen riittdvilla tavalla

puuttumaan pelaajan ja pelinkehittdjén vélisen yksityiskohtaisen sopimuksen epdkohtiin.

Tastd huolimatta on myods selvédd, ettei pelaajan ja pelinkehittdjdn vilinen sopimus voi
myoskddn jaada sopimusoikeudellisen tarkastelun ulkopuolelle soveltuvan, pakottavan
sdantelyn osalta. Vaikka pelaajan ja pelinkehittdjdn sopimussuhteen ehdon kohtuuttomuuden
arvioinnissa ensisijainen arvioinnin l&htopiste tulisikin olla KSL:n 3. luvun 1 §:n
ensimmdinen momentti, on selvdd, ettei pelaaja pddsddntdisesti elantonsa pelin parissa
tienatessaan endd voi missddn mielessd olla puhtaasti kuluttaja. Pohjimmiltaan pelinkehittdja
edelleen tarjoaa pelaajalle palvelua tai tuotetta, pelid, jonka perusteella pelaaja harjoittaa
ammattia. Pelaajan statuksen puhtaana kuluttajana on kuitenkin katsottava ldpikdyvin
transformaation siind vaiheessa, kun tdmi on kykeneviinen eldttdmiin itsensd pelin kautta.
Asetelma on kuitenkin oikeudellisesti ongelmallinen, silld pelinkehittdjd edelleen tarjoaa
pelaajalle palvelua kuluttajamaisesti, jonka lisdksi sen ajankohdan tarkka maéiritteleminen,
jolloin pelaaja muuttuu e-urheilijaksi, on vaikeaa. Aiemmin keskustellulla tavalla
amatdoripelaajan ja pelinkehittdjan vilisen suhteen ldhestyminen kuluttajansuojan kautta ei
samalla tavalla ldhtokohtaisesti ole ongelmallinen. Ammatikseen pelaavan e-urheilijan
elinkeinovapauden rajoittamiseen pohjautuvat argumentit puolestaan
kuluttajansuojaldhtoisestd ndkokulmasta ndyttdytyvat epdloogisina ja sisdisesti jannitteisind.
Tilanne ei kuitenkaan voi olla se, ettdi ammattimaisen e-urheilijan ja pelinkehittdjén vélistd
suhdetta pohjimmiltaan tulkitaan edelleen kuluttajan ja elinkeinon harjoittajan vélisend, kun
kuluttajansuojapohjaiset argumentit menettdvat merkityksensd tdman sisddnrakennetun
jannitteen kautta. Pelaajan on pystyttdvd argumentoimaan kohtuutonta sopimusehtoa vastaan
joko kuluttajansuojan tai yleisten sopimusoikeudellisten velvoitteiden nédkokulmasta,
perspektiiveistd jdljemmaén ollen ndhdédkseni perustellumpi. Liséksi oikeuskdytdnnossdmme
on Kkatsottu, etteivdt oikeustoimilain ja kuluttajansuojalain sovittelusdédnnokset ole
automaattisesti toisiaan poissulkevia vaan molemmat voivat tulla samanaikasesti

sovellettavaksi.?!?

25 KKO 2017:71.
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5.4.2 Kohtuuttoman sopimusehdon arviointi e-urheilun kontekstissa

Niin ollen esimerkiksi oikeustoimilain 36 §:n kaltaiset perdlaudat toimivat viimekétisend
tapana puuttua epdasiallisiin ja kohtuuttomiin sopimusehtoihin. Oikeustoimilain 36 §:n 1.
momentin mukaisesti: ”Jos oikeustoimen ehto on kohtuuton tai sen soveltaminen johtaisi
kohtuuttomuuteen, ehtoa voidaan joko sovitella tai jattdd se huomioon ottamatta.
Kohtuuttomuutta arvosteltaessa on otettava huomioon oikeustoimen koko sisdltd, osapuolten

asema, oikeustointa tehtdessd ja sen jidlkeen vallinneet olosuhteet sekd muut seikat.”

Etenkin osapuolten asema on hedelméllinen arvioinnin ldhtokohta e-urheilun kontekstissa,
kun osapuolina ovat e-urheilija ja pelinkehittdjd. Lahtokohtaisesti kahden tasavahvan
sopijaosapuolen sopimusehdot tulevat vain harvoin kisiteltiviksi kohtuuttomina.?!® Sen sijaan
sellaisissa tilanteissa, joissa sopijaosapuolten neuvotteluvoimat ovat epétasapainossa ja jossa
toisen heikompaa asemaa kilytetiéin hyviksi, voi sovittelu tulla kysymykseen.?!” E-urheilussa
kayttoehtosopimukset ovat luonteeltaan vakiosopimuksia, joissa yksilollinen riétéldinti on
korkeintaan maa- tai valtiokohtaista, mutta edelleen pelinkehittijin tuottamaa.’'®
Kohtuuttomuutta arvioitaessa onkin katsottu, ettd vakiosopimukset, jotka siséltdvit niiden
laatijataholle edullisia ehtoja, voivat ylittdd kohtuuttomuuskynnyksen helpommin kuin

sopimukset muissa tilanteissa.?!”

E-urheilulle tyypilliset sopimustyypit ja -ehdot niyttdisivat istuvan ldhtokohtaisesti hyvin
kohtuuttomuusarvioinnin kohteeksi. On selvdd, ettd kyse on vakiosopimuksista, jotka
pelinkehittdjit laativat tarkoituksellisesti avoimiksi, mahdollistaen kurinpidon suhteessa
pelaajaan erindisistd syistd. Selvdd on myds, ettd pelaaja on pelinkehittdjdén alisteisessa
asemassa ja neuvotteluvallaton. Mikéli pelaaja tahtoo pelata tiettyd pelid, on pelinkehittdjdan
vakiosopimus hyvéksyttivd sellaisenaan. Periaatteessa ei ole mitdin perusteluita sille, ettei
oikeustoimilain 36 §:n tarkoittamien ja muidenkin doktriinien kohtuuttomuutta sditelevia
lainkohtia voitaisi soveltaa e-urheilun ammattilaisen ja pelinkehittdjan véliseen suhteeseen.
Minkéénlaisia osviittaa antavia tapauksiakaan ei kirjoittamishetkelld e-urheilun saralta ole
saatavilla. Rajoituksia sopimusoikeudellisten kohtuullistamisperusteiden osalta tuottaa

kuitenkin ndiden soveltaminen, silli jos sopuratkaisua ei ole saatavissa, ainoaksi

216 Hemmo 2006, 7. sopimuksen keskeinen sisiltd — sopimusehtojen sovittelu.

217 Ibid.

218 Bsim. tdssi tutkielmassa kisitellyt Valven ja Riot Gamesin kiyttoehtosopimukset ovat luonteeltaan
vakioehtoisia. Pelaajalle jad mahdollisuudeksi hyviksya sopimusehdot sellaisenaan tai hylité ne.

219 Hemmo 2006, 7. sopimuksen keskeinen sisiltd — sopimusehtojen sovittelu.
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vaihtoehdoksi jddnee kanne tuomioistuimessa. Samalla pelaaja ottaa jopa hyvin merkittivin

kuluriskin.

Toisin kuin kuluttajasuojaldhtoisessd argumentaatiossa, oikeustoimilain soveltamisen
yhteydessa voitaisiin patevisti nostaa esille nikokulmaa elinkeinovapauden estymisestéd ilman
kuluttajansuojakulman jannitteitd. Jos kohtuuttomuutta arvioitaessa nostetaan esiin
elinkeinovapauden estyminen yhtend arvioinnin tukijalkana, ei sille annettava painoarvo voi

ainakaan heikentdd argumentaatiota, toisin kuin kuluttajansuojaisen ldhestymistavan kohdalla.
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6 Lopuksi

6.1 Pelinkehittdjan motivaattorit

Pohdittaessa kaikkea edelld mainittua, on selvdd, ettei e-urheilu yksittdisen e-urheilijan
perspektiivistd ja perinteiseen urheiluun verraten ole kehuttavassa tilassa. Pelinkehittdjat
nauttivat massiivsesta valta-asemasta suhteessa pelaajiin ja kolmansiin tahoihin — perinteisesti
onkin ollut perusteltua, ettd pelinkehittdjit myyvit tuotetta omin ehtoinensa, jotka kuluttajat
hyvéksyvit. Riitatilanteet ovat olleet mahdollisia mutta harvinaisia. Pelaamisen ympérille on
kuitenkin vuosien saatossa syntynyt jotain uutta ja erikoista, e-urheilua, eikd
jarjestdytymistavan tai regulaation puolelta olla sen esittdmiin uniikkeihin haasteisiin pystytty
tyydyttdvésti vastaamaan. Pelinkehittdjat nauttivat absoluuttisesta valta-asemasta suhteessa
muihin toimijoihin, riippumatta muuttuneista olosuhteista. Se, mitd ldhestymistapoja e-
urheilun reguloimiseksi on tarjolla, ei ole kovin jdsenneltyd. Kiistatonta kuitenkin on, etti
jonkinlainen kompromissi e-urheilun kurinpidon nykytilan ja perinteisen urheilun tiukan
jérjestdytymisen seurauksena syntyneen pelaajaturvan vililld on 10ydettdvé, jos e-urheilun on
koskaan tarkoitus saavuttaa perinteisen urheilun kaltainen asema. On kuitenkin loogista,
etteiviat pelinkehittdjat ilman jonkinlaista pakkoa — kaytdnnossd regulaation painetta,
taloudellista tai sosioekonomista insentiivid — ole halukkaita vapaaehtoisesti luopumaan valta-
asemastaan. Taloudellisella insentiivilld tarkoitetaan esim. pelaajien silmissd positiiviseksi
havaittavaa progressiivisuutta, jolla pelaajakuntaa on mahdollista kartuttaa ja seurauksena
taloudellista tulosta kasvattaa. Sosioekonomiset insentiivit voisivat kdytanndssa olla sitd, ettd
pelaajat/kuluttajat paheksuisivat mielivaltaista kurinpitoa siind méaérin, ettd pelinkehittdjé(t)
olisi pakotettu tarkastelemaan uudelleen kurinpitoaan, etenkin &aritapauksissa. Esitetty on
puhtaasti esimerkinomaista, mutta havainnollistaa pelinkehittdjén tilannetta — on oletettava,
ettd voittoa tavoittelevan yrityksen eli pelinkehittdjan péadtoksentekoa ohjaa puhtaasti
taloudelliset insentiivit, joiden syntymekanismit voidaan kuitenkin perdyttdd esitetysti esim.
sosioekonomisiin tekijoihin, kuten paheksunnan tai mainehaitan valttelemiseen, joidenka

seurauksena taloudellinen menetys saattaa realisoitua.

Perusasetelma on e-urheilun kurinpidollisen yhtendisyyden, sanktioiden ennalta-
arvattavuuden ja reiluuden kannalta haastava urheiluoikeuden sekd yleisestikin oikeuden ja
oikeustieteen perspektiivistd. Tekijanoikeuksiin pohjautuva kurinpitovalta on perusteltu
tavanomaisessa  pelaamisessa, eli  puhtaasti  kuluttajaulottuvuudessa  tapahtuvan

vithdepelaamisen kontekstissa. Kaiken sanotun perusteella on kuitenkin ilmeisen selvéa, ettéd
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nykyinen e-urheilun jdsentymistapa ei ole toivottu. Seuraavassa osiossa kdsitellddan lyhyesti
mahdollisia, realistisia ldhestymistapoja e-urheilun kurinpidon kohtuullistamiselle. On
kuitenkin huomattavaa, ettd kukin ehdotus pureutuu tavalla tai toisella pelinkehittdjan
tekijdnoikeuksista johdettavan suvereniteetin alueelle. Mikéli asiaan ei pakottavan regulaation
muodossa puututa, on epatodenndkdistd, ettd pelinkehittdjit ovat halukkaita suvereniteettidin

vapaaehtoisesti ulkoisille tahoille luovuttamaan.

6.2 Mahdollisia kehityssuuntia e-urheilun kurinpidon kohtuullistamiseksi
6.2.1 Valtiovetoinen lahestymistapa

Vaikka yksittdisen e-urheilijan ja pelinkehittdjén vélinen suhde on perusoikeusperspektiivisti
horisontaalinen, on valtiolla velvollisuus varmistaa kansalaisten perusoikeuksien

toteutuminen (PL 22 §), kuten elinkeinovapaus (PL 18 §). Esimerkiksi Belgiassa yhté

9220

pelaamisen kiisteltyd aspektia, ns. “lootboxeja (suom. yllityslaatikko) on jo rajoitettu

221

valtiovetoisesti Suomessakin poliisi ja sisdministerid ovat olleet kiinnostuneet

222

yllatyslaatikkoihin liittyvistd arvonnallisista mekanismeista®~, oikeudellisen dialogin ollessa

suhteellisen rajallista.?*

Vaikka kurinpidollisesta perspektiivistd ylldtyslaatikot eivét
tdsmadllisen relevantteja olekaan, osoittaa niihin puuttuminen herddmistd pelaamisen
yhteiskunnalle luomiin kyseenalaisuuksiin  sekd valtion mahdollisuuksia puuttua
pelinkehittdjdn toimiin. Tarkednd huomiona on etenkin se, ettd pelinkehittdjat niyttdisivit
olevan valmiina adaptoitumaan kansallisen pakottavan lainsddddnnon reunachtojen
madrittelemille  markkinoille.  Belgian  tapauksessa  ylldtyslaatikkoja  rajoitettiin
kansanterveyteen perustuvin argumentein, ylldtyslaatikoiden kaytdnndssd vertautuen

uhkapelaamiseen.?”* Seurauksena pelinkehittiji muutti yllityslaatikkoihin perustuvaa pelin

ansaintamallia kansalliseen lainsdddént66n sopivaksi.

220 Y1ldtyslaatikolla tarkoitetaan pelinsisdistd tuotetta, joka siséltdd jotain pelin sisiltod, yleensd kosmeettisia
elementtejd. Ylldtyslaatikko itsessddn maksaa esimerkiksi 5 euroa, jonka jdlkeen pelaaja avaa sen, paljastaen
satunnaisesti arvotun laatikon sisdllon. Pelaaja voi toisin sanoen maksaa ylldtyslaatikosta ja avata sen, saaden
satunnaisesti ja ennalta-arvaamattomasti sisaltoa.

21 Ks. esim. Gerken 2018. Valtion virallinen ensi-ilmoitus luettavissa:
https://www.koengeens.be/news/2018/04/25/1oot-boxen-in-drie-videogames-in-strijd-met-kansspelwetgeving.

(Ei saatavilla englanniksi).

222 Ks esim. Lappalainen 2017 ja Nissinen 2020.

223 Ks. esim. yllityslaatikoiden arvioinnista arpajaislain kontekstissa lisdi Kdrki 2020.

24 Gerken 2018.
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Toisin kuin ylldtyslaatikoissa, valtion liikkuminen elinkeinovapauden turvaamiseksi on
haastavampaa. Samalla kun tehddén toimenpiteitd elinkeinovapauden turvaamiseksi
pelinkehittdjin markkinoille vaikeuttamisen keinoin, on ldhestymistapa aksiomaattinen:
estimélld  pelinkehittdjin  pddsy markkinoille esim. perustuen elinkeinovapauden
horisontaalivaikutuksen luoman rajoituksen kautta, rajoitetaan tosiasiallisesti kansalaisen
mahdollisuus luoda uraa kyseisen e-urheilulajin parissa. Toisaalta tapahtuu kollisio myds
yksilon itsemddrddmisoikeuden ja elinkeinovapauden turvaamisen vililld, joka puolestaan
myoOs on sisdisen logiikan puitteissa jannitteinen. Urheiluoikeudessa perinteisesti tdllaisen
jénnitteen ei ole katsottu olevan ylitsepddsemittdmin ongelmallinen??®, mutta valtioldhtdisesti
se ei liene ldhestymistavoista perustelluin. Elinkeinovapaus on etenkin yhteiskunnan,
tyoeldmain, elinkeinorakenteiden, teknologian kehityksen ja mm. ihmisten kansainvilisen
vuorovaikutussuhteiden kehityksen vuoksi jatkuvasti avarakatseisemman tulkinnan tarpeessa,
kun uudenlaiset elinkeinomuodot nousevat esille.??* E-urheilunkaan ei voida katsoa olevan
tdhidn poikkeus, vaikka esitetylld tavalla sen kenttd onkin kansalliselle oikeudelle ja

oikeustieteelle problemaattinen.

6.2.2 Tekijanoikeuksien ydinalueen uudelleenhahmottelu erityistapauksissa

Perusoikeustasoisen intervention sijaan olisikin valtiovetoisesti kohtuullisempaa puuttua
nimenomaan pelinkehittdjien tekijdnoikeuksien ydinalueelle, esimerkiksi kieltden
kategorisesti mielivaltaisen kurinpitovallan suhteessa kaikkiin pelaajiin. Poikkeus
mielivallasta voisi koskea vain elinkeinokseen pelaamista harjoittaviin henkil6ihin, jolloin
pédasiallinen valta puuttua pelaajien vadrinkdytoksiin pelaamisen ollessa amatooriméistd jdisi
edelleen yksinomaan pelinkehittdjan harkintavaltaan. Vaadittu lainsdddanto olisi tallaisessakin
tapauksessa ddrimmadisen spesifid, kdytdnnossd tekijanoikeuksien suoman mandaatin kautta

madriteltyjen kiyttoehtosopimusten lakitasoista rajoittamista.

On huomattavaa, ettd tdlli hetkelld tekijdnoikeuslain 1 §:n mukaisten tekijdnoikeuksien
ulottaminen tietokoneohjelmiin on perusteltua ja ymmaérrettivdd, mutta videopelien
kategorisoiminen puhtaasti, etenkin jos asiaa katsotaan kurinpidon perspektiivistd, ei ole

tyydyttavdd. Lailla tarkoitettu tietokoneohjelmisto sopii kategorisesti paremmin esim.

225 Virtanen 2021, s. 249.
226 Hallberg 2017, pdivittyvi hakuteos, Perusoikeudet > luku: III yksittdiset perusoikeudet > 14. Oikeus tyohon
ja elinkeinovapaus (PL 18 §) > Oikeus hankkia toimeentulo. (Luettu 18.11.2022).
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uniikkeihin algoritmeihin tai vain vilifunktion tdyttdviin ohjelmistoihin, kuten Internet-
selaimiin. Yhteensopimaton se ei videopelienkdén kanssa ole, mutta suureksi osaksi e-
urheilun kurinpidolliset kipupisteet johtuvat tekijanoikeuslain kaltaisista regulaatioista, jotka
eivit ole soveltuvaisia kurinpidolliseksi perustaksi. Kysymys tietysti on erikseen se, onko e-
urheiluun tarkoituskaan ulottaa reilua ja ennakoitavaa kurinpitoa. Mikéli vastaus on kyll4, ei
sen perustaminen tekijanoikeuspohjaan ole nykytilassa mieluisa. Selvda kuitenkin on, ettei e-
urheilu voi tulla samalla tavalla vakavasti otettavaksi kilpailun muodoksi ja elinkeinoksi
kuten perinteinen urheilu, jos analogisesti verrattuna kurinpito ndyttéisi e-urheilun puolelta

olevan mielivaltaista ja yksipuolisesti asetettuihin ehtoihin kulminoituvaa.

Téassdkin vaihtoehdossa kappaleessa 3.6.2. késitellyn Olkkosen kaltaiset valitettavat
yksittdistapaukset olisivat edelleen mahdollisia, mutta ainakin tilanne olisi nykyistd parempi.
Yllityslaatikoita koskeva kansallinen regulaatio on esimerkkitapaus, jonka perusteella
pelinkehittdjit ovat valmiita sopeutumaan kansallisille markkinoille kansallisten sdéntdjen
modernisoinnin seurauksena. On kuitenkin selvdi, ettd mikéli pelinkehittdja onkin haluton
sopeutumaan markkinoille, on yksilon mahdollisuuksia toimia (pelata haluamaansa pelid)
lahtokohtaisesti valtion toimesta rajoitettu. Potentiaalinen tapa hahmotella e-urheilun
kurinpidon kohtuullistamista voisi kuitenkin liittyd tekijanoikeussuojan ydinalueen
uudelleenhahmotteluun  spesifien tietokoneohjelmistojen, videopelien, perspektiivista.
Lihestymistapa on kuitenkin yksityisille pelinkehittdjitahoille tydlds, mikéli sen on
sopeuduttava kunkin markkinamaan tarkkoihin vaatimuksiin. Harmonisaatio olisi tarpeen tai
ainakin ehdottoman hyddyllistd, esimerkiksi EU:n toimesta asetus- tai direktiivitasoisena.
Toistaiseksi EU on kuitenkin ilmaissut yleistd haluttomuuttaan osallistua pelien

reguloimiseen, parlamentin nikemyksen mukaisesti pelialan tulisikin pyrkis itsesintelyyn®?’.

Harmonisaation puute ja valtiokohtainen e-urheilun regulointi saattaa kuitenkin johtaa
pelinkehittdjien ns. “forum shoppailuun”, eli niiden pyrkimykseen sijoittaa pddasiallinen
toimipisteensd — jos ei oikeasti niin edes nimeksi — sellaiseen valtioon, jonka lainsdadénto ja
kaytdnnot ovat vaatimusten osalta 16yhimmaét. Forum shopping pahimmassa tapauksessa
johtaa ns. “race to the bottom” -ilmi6dn, jossa regulaatiopaikat, olivat ne sitten valtioita,

osavaltioita tai muita autonomisia alueita, alkavat 16yhentdméén lakisddteisid vaatimuksiaan

227 Neuvonen 2021, s. 130. Ks. myds Euroopan parlamentin péitdslauselma peleji koskevien ikérajoitusten
osalta, jossa parlamentti kehottaa jésenvaltioita tiivistimdén yhteistyotdén ylikansallisen ikérajoituksia antavan
ns. “kolmannen tahon” (Pan-European Game Informationin, PEGI:n) kanssa, EU:n tasoisen sdintelyn ja
harmonisaation sijaan (2008/2173(INI)).
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piiriinsd. [Imid on toteutunut mm. Yhdysvalloissa, Delawaressa, kun kyseinen osavaltio alkoi
l6yhentdmddn mm. verotuskdytintdjaan, yritysten start-up kustannuksia ja datanluovutukseen
liittyvid vaatimuksiaan suhteessa muihin osavaltioihin, saavuttaen mittavan kilpailuedun ja
houkutellen huomattavan mééran yrityksid verotuspiiriinsd. Forum shopping on regulaation
perspektiivistd kuitenkin luonteeltaan huomattavan regressiivistd ja epétoivottua. Jos e-
urheilun kurinpitoon puuttuminen tapahtuu valtiovetoisesti, forum shoppingin ja seurauksena
race to the bottomin uhka on realistinen, mutta jokseenkin ajatustasolla etdinen. On
todennékoistd, ettd vaikka pelinkehittdjd tuskin on halukas suvereniteettii vapaaehtoisesti
luovuttamaan kurinpidonkaan osalta, ei sen taloudelliset intressit ole siind méérin uhattuina tai
vaihtoehtoisesti ainakaan toistaiseksi forum shoppingilla kartutettavissa, ettd ainoastaan

kurinpitoon pureutuva regulaatio olisi paddasiallinen kriteeri sijoittautumispaikan valinnalle.

6.2.3 Kolmansien tahojen legitimisointi e-urheilun huipputasolla

Edelld sanottuun pohjautuen nihdikseni perustelluin, tehokkain ja yleisesti ottaen vidhiten
jannitteitd synnyttdvd tapa e-urheilun kurinpidon asianmukaiselle valvomiselle olisi
urheiluoikeudestakin tuttu jiasentdytymismalli. Vilttamittd samanlainen pyramidimaisuus ei
olisi tarpeen, mutta kiistatta etuja siitdkin olisi kansallisen e-urheilun legitimisoimiseksi seka
dialogin  mahdollistamiseksi  kansallisen e-urheiluorganisaation (kuten SEUL:in),
ylikansallisten organisaatioiden ja pelinkehittédjien vililld. Nykyisessd muodossaan kolmannet
tahot kuten ESIC piaidasiallisesti koskevat joukkueita ja kolmansia kilpailunjérjestdjia
saantojen harmonisaation, mittaamisen ja yksityiskohtien suhteen. Pelinkehittdjd on edelleen
omalla sektorillaan, josta kdsin se on kykenevdinen harjoittamaan absoluuttista
kurinpitovaltaa vélittdméttd muista tahoista. Seurauksena on ennalta-arvaamaton, 16yhésti tai
ei ollenkaan perusteltu ja useissa tapauksessa kohtuuton kurinpitojérjestelméd, joka ei ole

perinteisen urheiluoikeden valossa toivottava.

Ylikansallisten e-urheilun organisaatioiden avulla olisi mahdollista kohtuullistaa kurinpitoa,
lisdtd sen ennakoitavuutta ja mahdollistaa valitusinstanssin olemassaolo. On perusteltua, etté
pelinkehittijilld on oltava mahdollisuus kultivoida haluamansa kaltaista kdytostd oman
pelinsd yhteison sisédlld — téstd syystd perustellumpaa olisikin ylikansallisen valvonnan ja

pelinkehittidjan kurinpidollisen suvereniteetin rajoittaminen vain huipputasolla, kategorisen
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rajoittamisen sijaan. Teoreettiseksi ongelmaksi muodostuisivat edelleen potentiaalisten
ammattilaisten karsiminen amatdoritasolla, kuten Olkkosen tapauksessa. On kuitenkin selvaa,
etteivét tdllaiset tapaukset ole yhtd ongelmallisia elinkeinovapauden perspektiivistd kuin jo
elantonsa e-urheiluun sitoneiden pelaajien kohtuuton kurinpito. Téllaisessa ajattelussa voivat
kuitenkin nousta esiin yhdenvertaisuuden vaatimukset (PL 6 §), mikéli kahteen samassa ikéén
kuin samassa tilassa toimivaan yksilodn (ammattilaiseen ja amatdoriin) kohdistetaan erilaista
kriteeristdd pelikieltojen osalta. Lienee kuitenkin selvéé, ettd jo ammattinsa e-urheilun parissa
ja ainakin pédsdintdisesti elantonsa e-urheilulla ansaitseva pelaaja on elinkeinovapauden
turvaamisen ydinalueella, siind missd tulevaisuuden potentiaalinen ammattilainen ei.
Potentiaalisen ammattilaisen tavalla tai toisella saavuttaessa huipputason ja esittden todisteita
tistd, esimerkiksi joukkueen tarjoaman elinkeinon mahdollistavan sopimuksen (mutta
pelikiellon estdvdn) tai &ddrimmadisen, huipputasoa vastaavan taitotason saavuttamisen
seurauksena pelikiellon purkamista voitaisiin harkita huipputason kurinpitoa kohtuullistavien
sddnnosten valossa. Kéaytdnnodssd ainoa kolmannen tahon funktio voisi olla ainoastaan
WADC:n kaltaisen sanktioskaalan “virallistaminen” kaiken kurinpidon kohdalla e-urheilun
huipputasolla, edes jonkinlaisen e-urheilijoiden elinkeinollisen turvaverkon ja kurinpidon

ennalta-arvattavuuden muodostamiseksi.

ESIC:n kaltaiset kolmannet, kurinpitoa ja kurinpidon rangaistusskaalaa harmonisoivat tahot
ovat yksi, ehkéd jirkevin ja tehokkain tapa kurinpidon kohentamiseksi. Toinen tapa voisi olla
yksinkertaisuudessaan kurinpidon sovitteluelinten virallistaminen pelinkehittdjien puolelta.

4228 mutta toistaiseksi tilanne ei

Téllaiseenkin suuntaan on e-urheilun parissa nihty litkehdinté.
ole néyttinyt lupaavalta, sovittelun jddden periaatteessa pelinkehittdjistd katsottuna
kolmansien tahojen viliseksi. Kurinpidon kohtuullistaminen tdménkaltaisen kolmannen
tahonkin (ikdinkuin e-urheilun CAS tai UOL) toimesta parantaisi huomattavasti e-urheilun

kurinpidon perusasetelmaa.

Kurinpidon ollessa perdytettavissd pelinkehittdjan yksinomaiseen tekijdnoikeuteen, vaatii
pelinkehittdjdn tehokas sitouttaminen téllaisiin kolmansien osapuolien kautta jérjestettdviin
kurinpitomekanismeihin tai sovitteluun kuitenkin niiltd suoran suostumuksen ja toisaalta

omasta absoluuttisesta valta-asemasta luopumista. Téllainen ldhestymistapa olisi kuitenkin

228 WESA (World Esports Association) alaisuudessa oleva ACES (Arbitration Court for Eports) on ensimméinen
vakava yritys puhtaasti e-urheilullisen sovitteluelimen luomiseksi. Ks. liséd WESA:n ja ACES:in liittyen:
https://wesa.gg/ ja https://wesa.gg/rr/arbitration-rules/. (Vierailtu 20.11.2022).
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perusteltu, jos e-urheilua kurinpidon kontekstissa halutaan samankaltaistaa perinteisen
urheilun kanssa ja kohentaa kurinpitoa hyvaksyttavimpadn tilaan. Sitoutumisella olisi myos
mitd todenndkdisimmin pelaajakunnan hyviksyntdd- ja e-urheilulajin legitimiteettid
vahvistavat vaikututkset, joita pelinkehittdjd pystyisi myds hyodyntiméén taloudellisia

padmadrid tavoitellessaan.

6.2.4 E-urheilijioden organisoituminen

Toinen regulaatiosta irrallinen tapa ldhestyd pelinkehittdjien yksinomaista ja absoluuttista
kurinpitovaltaa on e-urheilijoiden tehokas organisoituminen. Perinteisessd urheilussa
merkittdvimpid urheilijoiden organisoitumisponnistuksia lienevit etenkin vuonna 1992
perustettu kanadalainen urheilijoiden yhdistys AthletesCAN, jonka avustuksella ja
seurauksena ovat syntyneet mm. British Athletes Commission ja Athletes Germany. Katto-
organisaationa kansainvilisesti eri maiden urheilijaliitoille puolestaan toimii World Players
Association (WPA). Erindisten urheilijaliittojen yhteistyon tuloksena syntyi vuonna 2017

universaali julistus pelaajien oikeuksista®?

, jonka tarkoituksena oli puuttua johdonmukaisiin,
systemaattisiin ja pitkddn kestdneisiin urheilijoiden perusoikeuksien loukkauksiin ympéri

maailmaa.?*° Esimerkiksi CAS tunnustaa julistuksen.?’!

E-urheilussa e-urheilijoiden jdrjestdytymistd on myos hahmoteltu, mutta missddn méérin
onnistuneita esimerkkejd ei aiemmin esille nouseen LCSPA:n lisdksi ole. Suhteellisen
tuoreena ja e-urheilun kontekstissa ennenndkeméttomind askeleena LCSPA on aloittanut
myo0s yhteistydn OneTeamin kanssa, joka puolestaan on urheilussa ollut kehittiméssd mm.
NFL:n pelaajien asemaa.”*> LCSPA:n osalta on kuitenkin huomattavaa, etti se on syntynyt
yhteistyolld League of Legendsin pelinkehittdjdn Riot Gamesin kanssa. On ajateltava, ettei
kyse ole pelinkehittdjan altruistisuudesta, mutta varsinaista estetti asetelman
symbioosimaisuudellekaan ei ole. Toisin sanoen pelinkehittdjad ohjaavat pitkélti taloudelliset
insentiivit; mikéli pelaajaliiton tukeminen olisi sille taloudellisesti harmillista (joko lyhyessa-

tai pitkdssd jouksussa), se tuskin ryhtyisi luomaan ja tukemaan pelaajaliittoa. On katsottava,

22 Universal Declaration of Player Rights (UDPR).

20 Ks. AtheletesCAN:in kotisivut, saatavilla: https://athletescan.ca/about/advocacy/.

Bl Ks. CAS:n vuoden 2022 Sport and Human Rights (s. 8), saatavilla: https:/www.tas-
cas.org/fileadmin/user _upload/2022.06.20 Human Rights in _sport 20 June 2022 .pdf (Vierailtu
25.11.2022).

232 K. uutinen aiheesta Kappelman 2022.
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ettd pelinkehittdjélldi on edelleen véhintddnkin viélillisesti taloudellinen motivaattori,
esimerkiksi e-urheilulajin legitimiteetin nostattamisen, pelaajien ja e-urheilijoiden
houkuttelemisen tai jonkin muun vastaavan ndkokulman viélitykselld. E-urheilijoille ei
atheudu kaytdnnossd liitosta puolestaan haittaa, ellei pelinkehittdjan  yhteistyolla
tosiasiallisesti ohjata liiton toimintaa pelinkehittdjille suotuisammaksi e-urheilijoiden
kustannuksella. On siis mahdollista, ettd pelinkehittdjankin kanssa yhdessd luodulla
pelaajaliitolla — etenkin e-urheilun kontekstissa jossa monet alueet ovat tuoreita ja
koskemattomia — voidaan tavoitella samanaikaisesti pelinkehittdjén taloudellista hyotyd, ettd
e-urheilijoiden aseman parantamista. Puhtaasti e-urheilijoiden muodostamiin yhteenliittymin
ei puolestaan ldhtOkohtaisestikaan samanlaista pelinkehittdjdn potentiaalisesti harmillista

ohjausvaikutusta.

Puhtaasti pelinkehittdjistd itsendisilld e-urheilijoiden yhdistymisilld voitaisiin myds tavoitella
AthletesCAN:in, WPA:n ja UDPR:n tavoin e-urheilijoiden aseman kohentamista. Tie on
kuitenkin pitkd ja haastava, silld e-urheilijoilla ei ldhtokohtaisesti ole neuvotteluvaltaa
suhteessa pelinkehittdjddn. Usein vaihtoehto on pelata tiettyd, harjoiteltua pelid tai ei pelata
ollenkaan. Analogiaa ja soveltuvia taitoja pelien vélilli on vain harvoin, mutta parhaana
esimerkkind suhteellisen samankaltaisista peleistd toimii Valven CS:GO ja Riot Gamesin
Valorant.>*® Yleisesti ottaen kuitenkin huipputason pelaaminen vaatii jokaisen pienenkin
pelikohtaisen taidon loppuunsa hiomista, eivitka transitiot pelien vélilld ole helppoja. Tama
on tekijd, joka kérjistdd pelinkehittdjan vahvaa neuvotteluasemaa entisestdéin. Tastd syystd
etenkin kilpailu eri peligenrejen aloilla on tekijé, jolla voidaan katsoa olevan e-urheilijoiden
yhteenliittymien neuvotteluasemaa huomattavasti parantava vaikutus, silld mikéli esim. toinen
pelinkehittdji (A) harjoittaa esim. mielivaltaista kurinpitoa siind missd toisen (B)
kurinpitokdytdnndt ovat kohtuullisempia, on periaatteessa kollektiivitason pelaajien
siirtymisen uhka A:lle suurempi. Tétd kautta on mahdollista hahmotella tilannetta, jossa e-
urheilijoiden yhteenliittymd, liitto tai muu kollektiivi voi asettaa painetta tehokkaasti
pelinkehittdjd A:lle. E-urheilussa yleisesti ottaen kuitenkin e-urheilijan vaihtoehdot ovat
vihissd tdimén keskittyessd yhteen, pelinkehittdjdn omistamaan lajiin, jolle ei ole suoranaista
kilpailijaa. Perinteisessd urheilussa esim. jddkiekon osalta kykenevidinen pelaaja voi siirtyd
kansallisesta liigasta toiseen, jos tdiméd kokee, ettd jokin maan kadytidnto ei ole hinelle mieluisa

— perinteisesessd urheilussa peli pysyy kuitenkin kdytdnndssd muuttumattomana, taitojen

233 Esimerkiksi aiemmin tutkielmassa esilld ollut Olkkonen siirtyi pelikieltonsa vuoksi CS:GO:sta Valoranttiin
suhteellisen pienin vaikeuksin.
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ollessa suoraan siirrettdvissi. Vastaava asetelma yleensd puuttuu e-urheilusta. E-urheilija joko
sietdd pelinkehittdjan kurinpitokéytintojé, tekee massiivisen méérin tyotd vaihtaakseen “lajia”

tai ei pelaa eikd siten harjoita elinkeinoaankaan.

6.3 E-urheilun rakenteiden modernisointi

Peliteollisuus on kasvanut vauhdikkaasti internetin vilitykselld, osana globalisoituvaa ja
digitalisoituvaa, “rajatonta” maailmaa. Seurauksena myos e-urheilu on kasvanut nopeasti niin
rahapalkintojen, tapahtumien tuotannon (esim. puvut pédlld olevat juontajat ja selostajat ovat
vaikeasti erotettavista perinteisen urheilun huippukilpailun vastaavista) sekd koon,
pelianalytiikan kehityksen suhteen, erindisten kolmansiin tahoon lukeutuvien organisaatioiden
kuten joukkueiden ja muillakin parametreilla mitattuna. Kurinpidon voidaan katsoa
muodostuneen ongelmaksi, kun pelaajille on mahdollistunut vaihtoehto -elinkeinon
ansaitsemiselle pelin parissa, ilman pelinkehittdjin kurinpitovallan absoluuttisuuden
rajoittamista. Perinteisen urheilun osalta on katsottu, ettd viranomaisten tulisi ohjata
urheilutoiminnan jirjestimisti yhteiskunnallisesti toivottavaan ja hyviksyttdviin suuntaan®4,
eikd e-urheilun vain sen ominaispiirteiden vuoksi tulisi olla poikkeus, etenkddn kriittisilla
alueilla kuten elinkeinovapauden toteutumisessa. Kurinpidon ongelma onkin suomalaisessa

urheiluoikeuskirjallisuudessa havaittu ja tiedostettu®*

, mutta toistaiseksi sen laajamittainen
késittely on jddnyt vihidiseksi, puhumattakaan regulatiivisista tai muista pelinkehittdjaa
ohjaavista toimista. Ongelmallisuuden tiedostaminen on kuitenkin ensiaskel sen
ratkaisemiseksi. Vaikka e-urheilun kurinpidon perusongelmat — kuten vahva tekijdnoikeus
absoluuttisen  valta-aseman perustana — ndyttdisivit olevan syville juurtuneita
fundamentaalisia haasteita, ei niihin vastaaminen lainsddddnnon keinoinkaan muodostune
mahdottomaksi. Huomioitavaa on, ettd enenevissd mddrin peliteollisuuden “rajattomassa”
maailmassa kansanvaltioperusteinen sdéntely ei vélttdméttd edes ole tehokas tapa kontrolloida

ja ohjata e-urheilua ja sen kehitystd. Suotuisampaa voikin olla kolmansien tahojen, kuten

ESIC:n tai e-urheilijoiden yhteenliittymien vaikutusvallan kasvu yli valtiorajojen.

Tdmidn tutkielman tarkoituksena on ollut luoda ldpileikkaus e-urheilun kurinpidon

tarkoitusperiin, toimintamekanismeihin ja arvioida niitd perinteisen urheilun kurinpidon ja

234 4ine 20170, s. 252.
235 Ks. esim. Virtanen 2021 s. 209, Aine 2019 s. 14 tai Rantala 2017.
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urheiluoikeudellisen argumentaation valossa. E-urheilun ympdrille ja sen eri osa-alueille on
syntynyt liuta erindisid ongelmakohtia, jotka etenkin oikeustieteen valossa ovat ongelmallisia
ja lisdtutkimuksen- ja systematisoinnin tarpeessa. Kurinpitokaan ei tdhidn ole poikkeus, vaan
syvéluotaava jatkotutkimus ja systematisointi etenkin urheiluoikeuden, kilpailuoikeuden ja

muiden relevanttien oikeudenalojen nddkulmasta olisi 4drimmaiisen toivottavaa ja tarpeellista.



