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Johdanto

Käyttäjäryhmien väliset verbaaliset tai kir-
jalliset nahistelut ja taistelut ovat olleet var-
sin yleisiä kotitietokonekulttuurin historian 
aikana. Tietokoneilla ja pelikonsoleilla on 
ollut vannoutuneita kannattajia, samaan 
tapaan kuin esimerkiksi televisiosarjoilla ja 
rock-yhtyeillä on omat faninsa.1 Tyypillisesti 
vastakkainasetteluja muodostuu kahden hal-
litsevan konemerkin tai käyttöjärjestelmän 
käyttäjien välillä, mutta vastakkainasettelut 
voivat koskea mitä tahansa peleistä lisälait-
teisiin asti. Kenties tunnetuin esimerkki on 
pitkään jatkunut kilpailu PC- ja Apple-tieto-
koneiden välillä. Toinen tunnettu esimerk-
ki on Linux-käyttöjärjestelmän kamppailu 
markkinoita hallinnutta Microsoftin Win-
dows-käyttöjärjestelmää vastaan 1990- ja 
2000-luvulla.

Vuosikymmenien ajan näitä vastakkain-
asetteluja on yleisesti kutsuttu ”sodiksi”. 
Nimitys on peräisin englanninkielisestä kä-

sitteestä, johon liitetään tyypillisesti myös 
laitekohtainen lisämääre: home computer wars, 
kun viitataan kotitietokoneisiin tai console 
wars, kun viitataan videopelikonsoleihin. 
Suomen kielessä on käytössä yleiskäsite 
”konesota”. Vaihtoehtoisesti on käytetty 
myös sellaisia nimityksiä kuin ”laitesodat” 
tai ”merkkisodat”. Käsitteen alkuperä on 
osittain tuntematon, mutta se oli osa tie-
tokonelehdistön sanastoa jo 1980-luvun 
alkupuolella. ”Sodilla” viitattiin tuossa yh-
teydessä lähinnä eri tietokonevalmistajien 
ankaraan kilpailuun kotitietokonemarkki-
noilla.2 Käsitteen merkittävä popularisoija 
1980-luvulla oli Commodoren perustaja 
Jack Tramiel, joka käytti sitä toistuvasti me-
diajulkisuudessa.3 Kansainvälistä lehtikir-
joittelua seurannut Suomen tietokoneleh-
distö omaksui sotaterminologian vähitellen 
1980-luvun kuluessa.4 Samankaltaista vas-
takkainasettelua tehtiin lehdistössä jo 1950- 
ja 1960-luvulla, kun IBM oli maailman 
hallitseva tietokonevalmistaja.5 Erilaiset so-
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taisat metaforat ovat muutenkin tyypillisiä 
tietotekniikkaa koskevassa julkisessa kes-
kustelussa, kuten puheet pioneereista, läpi-
murroista tai vaikkapa vallankumouksista.6 

Konesotien käsittely eri medioissa on 
jakaantunut mielenkiintoisella tavalla kah-
tia. Yhtäältä sodat katsotaan yritysten pyr-
kimyksiksi lyödä kilpailijat markkinoilta ja 
toisaalta ne voidaan ymmärtää eri käyttäjä-
ryhmien välisinä vastakkainasetteluina. Yri-
tys- ja käyttäjätasot ovat voimakkaasti linkit-
tyneet toisiinsa, mutta ne toimivat toisistaan 
poikkeavalla logiikalla. Ruohonjuuritasolla 
käyttäjäryhmien toiminta voi olla hyvinkin 
tunteenomaista, kun asianomaiset korosta-
vat, millaiseen sosiaaliseen ja kulttuuriseen 
verkostoon he kuuluvat. Olisi liian yksinker-
taista väittää, että käyttäjät tässä tapaukses-
sa toimivat yritysten hyväksi, koska heidän 
motiivinsa ovat yleensä sitä huomattavasti 
monimutkaisempia ja henkilökohtaisempia. 
Pääosa konesotia tarkastelevista julkaisuista 
on keskittynyt yritysten näkökulman esit-
telyyn ja käyttäjien aseman pohdiskelu on 
jäänyt niissä varsin vähäiseksi.7 Huonosti 
tunnetun käyttäjänäkökulman kartoitus luo 
tarpeellista lisäymmärrystä tietoteknisen 
harrastuksen emotionaaliseen ulottuvuu-
teen sekä tekniikan kulttuurisen omaksu-
misen prosesseihin.8 Konesotien historian 
tuntemus auttaa meitä myös ymmärtämään 
käyttäjien välisten kiistojen lainalaisuuksia, 
jotka ovat tulleet hyvin tutuiksi esimerkiksi 
sosiaalisen median maailmassa.9

Keskitymme tässä artikkelissa tarkas-
telemaan suomalaisten konesotien vaiheita 
1980-luvulta aina 2000-luvulle. Artikkeli on 
jaettu kolmeen osaan, jotka kukin tuovat 
oman näkökulmansa aiheeseen: varhainen 
kotitietokoneiden aika 1982–1989, PC-ko-
neiden ja -harrastamisen nousu 1990-luvulla 
sekä nykyiset PC- ja konsolikoneet 2000-lu-
vulla. Tutkimuskysymykset ovat: ”Kuinka 
ja miksi konesodat syntyivät ja kehittyivät 
Suomessa?” sekä ”Millaisia muotoja kone-
sodat ovat saaneet viimeisten 30 vuoden 

aikana?”. Tarkastelussa pyritään ottamaan 
huomioon millaisia eroja ja yhtäläisyyksiä 
konesotien välillä on ollut eri vuosikymme-
ninä sekä millainen on ollut median rooli 
näissä vastakkainasetteluissa.

Artikkelissa käytetyt tutkimusme-
netelmät ovat vahvasti aineistolähtöisiä. 
Lähestymistapa nojaa digitaalisen kult-
tuurin tutkimustraditioon, joka tuo esiin 
tietotekniikan käyttökulttuurien ajallisen 
muuttuvuuden.10 Hyödynnämme etenkin 
historiantutkimuksen menetelmiä, joissa 
korostuvat laajan aineiston ristiinluenta ja 
kontekstualisointi. Lähteinä käytämme tie-
tokonelehtiä, haastatteluja, lukijakirjeitä, 
verkkokeskustelupalstoja ja muuta interne-
tistä löytyvää vertailuaineistoa. Tärkeimmän 
viitekehyksen muodostavat tietotekniikan 
historiantutkimukset, joista laajin on Pet-
ri Saarikosken kirjoittama yleisen historian 
väitöskirja Koneen lumo (2004), joka käsitte-
lee suomalaisen kotitietokoneharrastuksen 
historiaa 1970-luvulta 1990-luvun puoleen 
väliin. 2000-luvulta alkaen aiheeseen pureu-
tuvat erityisesti internetin kulttuurihistori-
aa tarkastelevat laajat tapaustutkimukset.11 
Tämän artikkelin tarkoitus on toimia pe-
rustana, joka auttaa lukijaa saamaan koko-
naiskuvan aiheesta ja tarjoaa pohjaa tulevia 
tutkimusprojekteja varten.

varhaiSten kotitietokoneiden 
aika (1982–1989)

Suomen tietoteknistymisen kannalta 
1980-luvun alku oli merkittävä vedenja-
kaja, jolloin kotitietokonemarkkinat olivat 
avautumassa. Mediassa yleinen kiinnostus 
tietotekniikkaa kohtaan oli ollut nousussa 
jo aikaisempina vuosikymmeninä, ja aihet-
ta koskeva julkisuuskeskustelu oli sävyltään 
usein optimistista.12 Ympäri maata peruste-
tut atk-kerhot olivat ratkaisevassa roolissa, 
kun alan harrastajat loivat ensimmäisiä käyt-
täjäverkostoja.13
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Tutkimuksissa toistuvasti mainitun esi-
merkin mukaan Commodore VIC-20 oli 
ensimmäinen kotitietokone, jota myytiin 
Suomessa merkittäviä määriä, varsinkin 
vuonna 1983. Samaan aikaan Euroopassa 
oli käynnissä ensimmäinen kotitietokonei-
den myyntiaalto, joka oli alkanut jo vuotta 
aikaisemmin. Suomessa kotitietokoneiden 
myyntikäyrät nousivat voimakkaasti vuo-
den 1984 aikana, ja myynti jatkui edelleen 
vahvana seuraavana vuonna.14 Näiden vuo-
sien aikana, esimerkiksi Isossa-Britanniassa, 
markkinatilanne oli jo merkittävästi rauhoit-
tumassa.15

Tarkkoja tilastoja ei ole saatavilla, mut-
ta tietokoneiden maahantuojat ja kulutus-
elektroniikkakauppiaat arvioivat, että vuo-
sina 1984 ja 1985 Suomessa myytiin noin 
100 000 kotitietokonetta. Ennen tätä, vuo-
sina 1982 ja 1983, myyntimääräksi arvioitiin 
15 000 konetta. Luvut eivät pidä sisällään 
niin sanottua harmaatuontia eli yksityisten 
ihmisten suoraan ulkomailta tilaamia ko-
neita.16 Kansainvälisesti arvioiden Suomen 
kotitietokonemarkkinoiden kiinnostavin 
piirre oli Commodore-merkkisten mikrotie-
tokoneiden ylivalta. Jouluun 1985 mennessä 
Commodore 64 oli noussut ylivoimaises-
ti suosituimmaksi kotitietokoneeksi: sillä 
arvioitiin olevan noin 70 prosentin mark-
kinaosuus. Spectravideo MSX oli toiseksi 
suosituin kotitietokonemerkki arviolta 10 
prosentin markkinaosuudellaan. Vuosina 
1984–1985 Suomessa oli eri lähteiden mu-
kaan myynnissä noin 20–30 erimerkkistä 
tietokonemallia, joista monet saavuttivat 
vain marginaalisen – vaikkakin aktiivisen 
– käyttäjäkunnan. Muita laitteita, kuten Sin-
clair Spectrum, MicroBee, Atari 600XL, 
Amstrad PCW, Salora Fellow, Dragon 32 ja 
Oric Atmos, myytiin vain muutamia tuhan-
sia kappaleita (näistä Spectrum oli suosituin 
noin 4000 kappaleen myynnillä). Monet 
yrityksistä lopettivatkin koneiden maahan-
tuonnin ja varastojen loppuunmyynnit al-
koivat jo keväällä 1985.17

Commodoren ylivalta ja pirstaleinen 
markkinatilanne olivat osaltaan vaikutta-
massa ensimmäisten konesotien syntyyn 
Suomessa. Tietyille konemerkeille uskollisia 
ryhmittymiä, kerhoja ja kaveriporukoita syn-
tyi kiihtyvään tahtiin 1980-luvun puolivälis-
sä. Tyypillisen harrastajan keski-ikä oli noin 
12–17 vuotta. Valtaosa verkostoitumisesta 
tapahtui maantieteellisen läheisyyden perus-
teella: samalla seudulla tai kaupunginosassa 
vaikuttaneet nuoret, joilla oli yhteinen ko-
nemerkki käytössä, perustivat nopeasti 
vapaamuotoisia harrastajapiirejä. Koneita 
koskevan tiedon, pelien ja hyötyohjelmien 
jakaminen oli keskeinen verkottumisen mo-
tivaattori.18 Kotitietokoneharrastus oli tuo-
hon aikaan poikien ja nuorten miesten do-
minoimaa toimintaa, mikä on eräs sotimista 
selittävä seikka – kilpailu ja konfliktit ovat 
kaikkiaan tyypillisiä piirteitä miesvaltaiselle 
tietokonekulttuurille.19

Commodore 64:n suosio perustui en-
nen kaikkea koneelle saatavilla olevien tie-
tokonepelien valtaisaan määrään. Muiden 
kotitietokoneiden käyttäjät usein halveksui-
vat peliharrastusta ja pyrkivät sen sijaan ko-
rostamaan esimerkiksi oman konemerkkin-
sä erinomaisia ohjelmointiominaisuuksia tai 
teknisiä valmiuksia. Pelkästään peliharras-
tukseen tyytyvä käyttäjä oli näin ollen help-
poa leimata valtavirran mukana seilaavaksi 
”luuseriksi”. Kotitietokonelehdistö huomasi 
pian vastakkainasettelujen muodostumisen, 
ja niiden olemassaolo huomioitiin lehtikir-
joittelussa. Printti (1984–1987) ja MikroBitti 
(1984–) olivat tuohon aikaan ainoat laaja-
levikkiset kotitietokoneisiin erikoistuneet 
aikakausjulkaisut.20 Printin päätoimittaja 
Reijo Telaranta suhtautui kiistoihin melko 
kriittisesti: esimerkiksi alkuvuodesta 1986 
hän piti konesotia esimerkkinä harrastajien 
välisestä suvaitsemattomuudesta ja ennak-
koluuloisuudesta, jotka olivat saaneet lähes 
uskonsotien kaltaisia piirteitä. ”Oma kone 
on timantti ja muilla räpläävät ansaitsevat 
enintään ylenkatsetta ja sääliä”, hän totesi.21
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Merkkejä ristiriitojen syntymisestä oli 
näkynyt lehtikirjoittelussa jo vuonna 1984. 
Loppuvuodesta 1984 MikroBitti julkaisi lai-
tetestin, jossa arvioitiin Spectravideo 328:n 
ja Commodore 64:n teknisiä ominaisuuksia. 
Itse jutussa ei ollut mitään tavallisuudesta 
poikkeavaa, mutta numeron kannessa ko-
neet oli kuvattu avaruudessa leijuviksi aluk-
siksi, jotka selvästi uhkasivat käydä toistensa 
kimppuun (kuva 1).22 Pian laitetestin julkai-
sun jälkeen toimitukseen lähetettiin satoja 
lukijakirjeitä. Keskustelu alkoi käydä kuu-
mana heti keväällä 1985, ja eri konemerk-
kejä sekä niiden käyttäjiä käsiteltiin tiukoin 

sanakääntein. Yleisesti ottaen kirjeissä tois-
tuivat argumentit, joissa käsiteltiin tyypillistä 
teemaa ”miksi minun koneeni on parempi 
kuin sinun”. Keskusteluissa arvioitiin ko-
neiden teknisiä ominaisuuksia, eri koneiden 
käyttäjiä, sekä kritisoitiin MikroBitin suhtau-
tumista eri konemerkkeihin. Lukijakirjeitä 
julkaistiin lehden Bittiposti-nimisellä yleisön-
osastopalstalla.23 Merkittävä osa väittelyistä 
käytiin Spectravideon (SVI-328, myöhem-
min MSX) ja Commodore 64:n käyttäjien 
välillä. Harvinaisempien kotitietokoneiden 
käyttäjät yrittivät välillä saada näkemyksil-
leen palstatilaa, jolloin he myös kritisoivat 
sitä, että MikroBitti kirjoitti niin vähän muis-
ta kotitietokoneista. Jotkut kirjoituksista 
olivat varsin riidanhaluisia; erään lukijan 
puolustettua Amstrad-konettaan numeros-
sa 4/1985, nimimerkki ”CBM 64 is Best” 

Kuva 1. Commodore 64 vastaan spectravideo 
328 -laitetesti herätti ensimmäisen laajan 
yleisönosastokirjoitusten sarjan MikroBitti-
lehdessä. Lähde: MikroBitti 3/1984, kansi.
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vastasi provosoivasti: ”Nimimerkille ’Täh-
ti on syttynyt’ haluaisin sanoa, että hyppää 
järveen Amstradisi kanssa, kyllä 64 on pa-
rempi.”24

Edellinen kirje-esimerkki osoittaa 
myös, että kirjoittajien provosoivat mie-
lipiteet olivat joskus tarkoituksellisen hu-
moristisia ja viihdyttäviä. Jotkut kirjeistä 
olivat neutraalimpia, esimerkiksi silloin kun 
lehteä moitittiin liiallisesta Commodore-
myönteisyydestä. Commodore 64:n käyttä-
jät puolestaan hyökkäsivät näitä mielipiteitä 
vastaan puolustamalla lehden linjaa sillä pe-
rusteella, että Commodore-käyttäjien mää-
rät olivat voimakkaassa nousussa ja koneen 
tietokonepelivalikoima oli ylivoimaisesti 
laajin.25 Seuraavassa kaksi esimerkkiä näistä 
markkina-asemaan perustuvista vastahyök-
käyksistä:

Commodoren ohjelmistovalikoima on 
sitä luokkaa, että CPM-käyttöjär jestel-
män [CP/M, toim. huom.] etuohjelmien 
määrä alkaa jo kalveta… ja mitä sillä 
CPM:llä loppujen lopuksi tekee? 26

Puolustaakseni CBM64:n asemaa lehdes-
sä Spectravideon omistajien kannanottojen 
vastapainoksi täytyy todeta, että CBM64:n 
omistajia lienee lukijoiden joukossa eniten, 
joten vähentyneiden juttujen asema on mie-
lestäni oikeutettu. 27

Tyypillistä lehdissä ilmenneille kone-
sodille oli, että jossain vaiheessa muut lukijat 
esittivät ”tulitaukoa” keskusteluun, minkä 
jälkeen kiistelyn aihetta koskeneet lukija-
kirjeet hävisivät yleisönosastosta. Esimer-
kiksi MikroBitin numerossa 4/1985 Jarkko 
Kilpeläinen totesi seuraavaa: ”Hyvät 64:n ja 
Spectran onnelliset omistajat. Olen seuran-
nut MikroBITIN sivuilla käytävää taistelua 
siitä kumpi on parempi mikro… tämä alkaa 
mennä liiallisuuksiin... Lopettakaa jo.” Täs-
sä vaiheessa toimituskunta puuttui käytyyn 
keskusteluun ja kiistan aihetta koskeneet 

kirjeet poistuivat vähitellen Bittipostista.28 
Etenkin 1980-luvun alun ja puolivälin ko-
titietokonelehdistä voi helposti aistia tiettyä 
isällistä holhoamista, kun toimituskunta 
toistuvasti hillitsee ja opastaa innokkaita 
nuoria harrastajia tietotekniikan poluilla.

Konesodat levisivät yllättävän nope-
asti tietoverkkoihin. Suomen ensimmäiset 
puhelinverkkoon kytketyt BBS-palvelimet 
(Bulletin Board System) aloittivat vuonna 
1982. Toiminta laajeni verkkaisesti, sil-
lä aluksi alan harrastajia oli varsin vähän. 
Printti oli BBS-toiminnan voimakas puo-
lestapuhuja ja lehti perustikin oman BBS:n, 
Vaxin,  lehden ”sähköiseksi lisäpalveluksi” 
keväällä 1985. Suomen harvalukuiset tie-
toverkkoharrastajat käyttivät Vaxia ahke-
rasti, ja loppuvuodesta sillä oli jo arviolta 
600 rekisteröitynyttä käyttäjää. Vaxin kes-
kustelufoorumit täyttyivät pian ärhäköistä 
mielipidekirjoituksista. Printti puuttui usein 
keskusteluihin poistamalla sopimattomiksi 
leimattuja viestiketjuja. Käyttäjille viestia-
lueet olivat selvästi jo tuolloin tapa luoda 
omia sosiaalisia verkostoja tietoverkkojen 
maailmassa.29

Konesotien ensimmäinen vaihe laan-
tui vuoden 1985 jälkeen. Tärkein syy lienee 
Commodore 64:n markkinoilla saavuttama 
ylivalta. Printin ja MikroBitin tapauksessa 
lehtien suhtautuminen lukijoiden kiistelyi-
hin vaihteli tavattoman paljon. MikroBitti 
oli joka tapauksessa Printtiin nähden va-
paamielisempi keskustelujen herättäjänä, 
ja toimitus selvästi rohkaisi – tiettyyn pis-
teeseen asti – lukijakunnan aktiivisuutta 
lehden palstoilla. Kumpikaan lehti ei väit-
tänyt selvästi suosivansa mitään kotitie-
tokonemerkkiä, mutta kaupallisista syistä 
MikroBitti laajensi vähitellen Commodore 
64:n käsittelyä ja kehitti myös pelijournalis-
miaan vuosina 1985–1987. Printti sen sijaan 
oli kiinnostunut enemmän Spectravideo 
MSX:n kaltaisista kotitietokoneista ja hie-
man myöhemmin IBM PC -yhteensopivista 
mikrotietokoneista.30 
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Toinen konesotien aalto syntyi 1980-lu-
vun lopulla, kun uudet 16-bittiset kotitie-
tokoneet tulivat markkinoille. Commodore 
64:n seuraajaksi tulleen Amiga 500:n tär-
keimmäksi kilpailijaksi muodostui Atari ST. 
Tutkimukset viittaavat siihen, että tuohon 
aikaan Atari ST:n julkisuuskuva oli varsin 
myönteinen Euroopassa, ja Suomessakin 
esimerkiksi tietokonelehdistö uskoi mallin 
pärjäävän hyvin kilpailussa, kuten kuvan 2 
tasaväkisessä kädenväännössä. Toimittajien 

omat mielipiteet vaikuttivat ilmeisen voi-
makkaasti lukijoihin: esimerkiksi Commo-
dore-käyttäjät hermostuivat toistuvasti, kun 
MikroBitissä julkaistiin Atari ST:n kannalta 
myönteisiä uutisia ja artikkeleita. Vastare-
aktiona Amiga-harrastajat mm. pilkkasivat 
Atari ST:lle saatavilla olevien tietokonepe-
lien huonoa laatua.31

Suomen kuuluisin pelitoimittaja, Niko 
Nirvi, suhtautui myönteisesti Atari ST:hen, 
minkä seurauksena hän sai paljon kritiikkiä 

Kuva 2. MikroBitin 
syyskuun 1989 kansi 
kuvasi osuvasti amigan 
ja atari sT:n käyttäjien 
välistä ”kädenvään-
töä”. Lähde: MikroBitti 
9/1989.
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lukijoilta. Esimerkiksi provosoivista mielipi-
dekirjoituksistaan tunnettu lukija ”Drewan 
Störe” kirjoitti:

Erityisesti mua ärsyttää Nnirvin Atari-
myönteisyys ja Amiga-vastaisuus… Olenkin 
päättänyt myöntää Nnirville DEFENDER 
OF THE ST kunniamerkin ja kullatun 
suitsutusastian, jolla luulisi Atarin palvonta-
menojen sujuvan entistä paremmin.32

Niko Nirvillä oli tuohon aikaan laa-
ja ihailijakunta, joka arvosti etenkin hänen 
värikästä kirjoitustyyliään. Hän lukeutui 
suomalaisen pelijournalismin uranuurtajiin 
ja otti kärkevästi sekä satiirisesti kantaa pe-
limaailman tuoreimpiin ilmiöihin. Nirvin 
fanit puolustivat häntä voimakkaasti kriit-
tisten lukijoiden hyökkäyksiltä. Niko Nirvi 
oli tässä suhteessa varsin aktiivinen keskus-
telujen herättäjä, joka rakensi kirjoittelullaan 
myös omaa imagoaan.33 Edellisen kirjeen 
sanakäänteet toimivat jälleen esimerkkinä 
siitä, kuinka provosoivia mielipiteitä esi-
tettiin myös humoristiseen ja leikilliseen 
tapaan – vastaavia tyylikeinoja käytti myös 
Niko Nirvi omassa pelijournalismissaan. 

Vuoden 1989 loppuun mennessä Mikro-
Bitti päätti, ettei se julkaissut enää juttuja tai 
lukijakirjeitä, joissa otettiin kantaa Amigan 
ja Atari ST:n käyttäjien välisiin kiistoihin tai 
toimittajien rooliin niiden ylläpitäjinä. Ko-
nesodan pahin vaihe alkoikin laantua me-
diajulkisuudessa vuoteen 1990 mennessä, 
vaikka se säilyi vielä seuraavien vuosien ajan 
kuumana puheenaiheena tietokoneharras-
tajien keskuudessa. Suurin syy keskustelun 
laantumiseen löytyy epäilemättä Atari ST:n 
vaatimattomasta kaupallisesta menestykses-
tä Suomessa. Konemerkin markkinaosuus 
oli eräiden arvioiden mukaan korkeimmil-
laan 6–10 prosentin luokkaa. Vuoden 1990 
jälkeen koneen kaupallinen merkitys ro-
mahti.34

1980-luvun konesodissa heijastuvat ko-
titietokonemarkkinoiden muotoutumisen 

ensi vaiheet. Kymmenien myynnissä ollei-
den merkkien eri kannattajat pyrkivät luon-
nollisesti puolustamaan omia valintojaan, 
mutta pian konesodat keskittyivät lähinnä 
kahden hallitsevan merkin välille. Kiiste-
lyjen aiheet vaihtelivat, mutta tavallisinta 
oli pyrkiä osoittamaan, kuinka ylivertainen 
oman kaveripiirin konemerkki oli muihin 
nähden. Yleisimmät riidanaiheet koskivat 
koneiden tekniikkaa, saatavilla olevien peli-
en määrää ja laatua, sekä laitteiden kaupal-
lista menestystä. Samalla kiistelyt vahvistivat 
käyttäjäryhmien jäsenten keskinäistä yh-
teenkuuluvuuden tunnetta. Vuosina 2002–
2003 Turun yliopistossa toteutetussa laa-
jassa tietotekniikkakyselyssä esiintyy varsin 
samantyyppisiä mainintoja kiistoista ja nii-
den aiheista.35 Lehdistö ei ollut konesotien 
passiivinen sivustakatsoja, vaan saattoi jopa 
aktiivisesti nostaa esiin vastakkainasetteluja. 
Lukijoiden aktiivisuus oli aina tervetullut-
ta, ja toimittajat ottivat tarpeen tullen kan-
taa keskusteluihin. Alan lehdistö etsi vasta 
paikkaansa aikakauslehtimarkkinoilla, ja 
yleisönosastokirjeet olivat hyväksi havaittu 
tapa aktivoida lukijoita sekä poimia vinkke-
jä ajankohtaisista ja kiinnostavista aiheista. 
Konesotien yhteydessä lehdissä keskustel-
tiin kiivaasti myös muun muassa ohjelmis-
topiratismista ja tietokonepelien asemasta.36

lukiJakirJeet Ja 1990-luvun 
koneSodat

Suomessa Commodore-merkkisten koti-
tietokoneiden suosio alkoi hiipua 1990-lu-
vun alkupuoliskolla samaan aikaan, kun 
IBM PC -yhteensopivat mikrotietokoneet 
yleistyivät nopeasti kotitalouksissa.37 Tie-
tokoneharrastajien kannalta tämä merkitsi 
myös PC-pelaamisen suosion kasvua. Yksi 
kiinnostavimmista kyseistä ajankohtaa va-
lottavista lähdekokonaisuuksista on vuonna 
1992 aloittaneen Pelit-lehden kirjekokoel-
ma.38 Julkaisu oli ensimmäinen pelkästään 
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tietokonepelaamista käsitellyt aikakausjul-
kaisu Suomessa. Lehden lukijakunta koostui 
edelleen pääasiassa pojista, mutta tyttöjen 
osuus kasvoi tasaisesti 1990-luvun kulues-
sa.39 Pääosa kirjeistä on vuosilta 1992–1997, 
minkä jälkeen yleisönosastokirjoittelu siir-
tyi nopeasti internetin keskustelupalstoille. 
Kirjeissä lukijat kertoivat mielipiteitään leh-
destä ja sen julkaisemista peliarvosteluista, 
kommentoivat ajankohtaisia pelikulttuurin 
tapahtumia sekä kyselivät erilaisia vinkkejä 
pelien pelaamiseen. Lehden kirjepalstat pal-
velivat samanlaisia sosiaalisia tarpeita kuin 
internetin eri foorumit hieman myöhemmin 
(ks. seuraava luku). Osa kirjeistä voidaan 
luokitella myös fanikirjeiksi, joissa lukijat 
ylistivät lehden tunnettuja peliarvosteluita.40

1990-luvun ensimmäinen laaja ko-
nesota puhkesi PC- ja Amiga-koneiden 
käyttäjien välille. Konesodan piirteet olivat 
tosin alkaneet muotoutua jo hieman aiem-
min. Esimerkiksi nimimerkki ”Vihastunut 
lukija” väläytti pinnan alla kyteneitä tunteita 
keväällä 1992 lähetetyssä kirjeessä, jossa hän 
viittasi Suomessa vallalla olleeseen ”Amiga-
mafiaan” ja esitti uudelle lehdelle uhkavaa-
timuksen: ”uskaltakaapa kirjoittaa jotain 
Amigasta ja teillä on ziljoona lukijaa vä-
hemmän (eli ei mitään Amiga 12736 ja risat 
-testejä).” 41 Kirjeellä viitattiin alkuvuodesta 
1992 lakkautettuun Commodore-käyttäjille 
suunnattuun C=lehteen, jossa peliarvoste-
luiden lisäksi julkaistiin paljon tekniikka- ja 
ohjelmointiorientoituneita artikkeleita. Kir-
je paljastaa myös, kuinka konesotien rinta-
milla käytiin käyttäjien välisiä kiistoja konei-
den ”oikeista” ja ”vääristä” käyttötavoista ja 
niiden painottumisesta alan lehdistössä.42

PC–Amiga-yhteenoton kiihkein vaihe 
koettiin seuraavina vuosina, kun Amigan 
käyttö pelikoneena vähitellen marginali-
soitui. Lehden linjausta kritisoitiin usein 
ankarasti. Esimerkiksi nimimerkki ”Mu-
cor the Pläntti” kirjoitti vihaisena kevääl-
lä 1993: ”Mitä pirua se tämä tämmöinen 
meinaa!!! En olisi uskonut, että mikrolehti 

voi ylipäätään vajota näin alas.” 43 Vastaa-
vasti nimimerkki ”Masa Kolonen” kirjoitti 
kesällä 1993 ja ihmetteli, miksi lehdessä oli 
enemmän asiaa PC-peleistä, vaikka hänen 
mukaansa ”prosentuaalisesti amigisteja oli 
[lehden lukijoista] enemmän”.44

Postipalstalla nähdyt kiistat olivat muo-
doltaan hyvin samantyylisiä kuin 1980-lu-
vulla käydyt. Lehdessä julkaistut kirjeet 
edustivat vain pientä osaa aiheesta käydys-
tä keskustelusta. Toimitus pyrki selvästi 
välttämään liian riidanhaluisten kirjeiden 
julkaisua, mutta toisaalta lehti nosti esiin 
varsinkin sellaisia kannanottoja, joilla pys-
tyttiin selkeyttämään lehden omaksumaa 
toimituslinjausta. Keskustelun käydessä 
kuumimmillaan päätoimittaja Tuija Lindén 
kiteytti näkemyksensä Peli-Posti-palstalla ke-
sällä 1993: ”Toimitus ei halua missään ta-
pauksessa aloittaa minun kone on parempi-
eipäs-juupas-keskustelua aiheesta. Asialliset 
mielipiteet koneisiin kohdistuvista mielipi-
teistä kyllä kiinnostavat.” Lindén kävi sa-
massa yhteydessä läpi konesotien päävaihei-
ta ja mainitsi Spectravideon ja Commodore 
64:n välisen kiistelyn olleen yksi tunnetuim-
pia esimerkkejä takavuosilta. Kommentti oli 
vastine nimimerkin ”Aselepo konesotaan” 
lähettämään kirjeeseen, jossa lukija arvoste-
li kovin sanoin meneillään olevaa kiistelyä, 
jota hän vertasi uskonsotaan.45 

Kirjeissä näkyi myös kertomuksia kone-
sodista harrastajien omissa kaveripiireissä. 
Tyypillinen nahistelu alkoi, kun eri konemer-
kin omistaneet kaverit tapasivat koulussa tai 
kotona ja alkoivat väitellä oman koneensa 
paremmuudesta.46 Varsinkin Amiga-käyttä-
jiä syytettiin ”fanaattisesta” asenteesta, jota 
verrattiin ”uskontoon” tai ”kulttiin”. Järke-
vän keskustelun aloittaminen todettiin pai-
koin jopa mahdottomaksi.47 Syksyllä 1993 
monet peliharrastajat, jotka olivat omien 
sanojensa mukaan myyneet Amigan pois 
ja siirtyneet PC-pelaajiksi, painottivat että 
kiistelyt olivat turhia. He tunsivat kumman-
kin konemerkin vahvuudet, minkä vuok-
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si konesotien jatkaminen ei ollut järkevää. 
Joidenkin mielestä nämä järkevät argumen-
tit eivät tosin tuntuneet purevan, etenkään 
Amigan käyttäjiin. Nimimerkki ”Paladin” 
kirjoitti osuvasti alkusyksystä 1993: ”Siispä 
meidän (konesotaan kyllästyneiden) pitäisi 
jättää nämä ruikuttajat omaan arvoonsa.” 48

Amiga- ja PC-pelaajien välinen vastak-
kainasettelu on helppo ymmärtää konekan-
nan muutoksia vasten tarkasteltuna. Com-
modore oli 1990-luvulle tultaessa tippunut 
merkittävien konevalmistajien joukosta 
Yhdysvalloissa, ja sen vaikeudet näkyivät 
myös Euroopassa. Commodore oli ollut 
erittäin tärkeässä roolissa suomalaisen ko-
titietokonekulttuurin alkuvaiheiden aikana. 
Commodoren suomalainen maahantuoja 
oli kuitenkin ajautunut konkurssiin loppu-
vuodesta 1990, minkä seurauksena laite- ja 
ohjelmistotuki oli merkittävästi heikentynyt. 
Monet nuoret olivat kasvaneet Commodore 
64:n ja Amiga 500:n luoman harrastuskult-
tuurin piirissä, minkä vuoksi PC:n aseman 
vahvistuminen saattoi tulla ikävänä yllätyk-
senä. Commodore 64:ää käytettiin edelleen 
varsin paljon kodeissa, osittain ”kakkos-
koneena”, jolla saatettiin toisinaan pelata 
nostalgisia 1980-luvun tietokonepelejä.49 
Maineensa vuoksi konetta käytettiin myös 
1990- ja 2000-luvulla ja sen ympärille syntyi 
vahva retropelikulttuuri. Amigan tapaukses-
sa oli nähtävissä samantyyppistä kehitystä, 
jossa konemerkille uskolliset käyttäjät jatkoi-
vat edelleen toimintaansa erilaisissa alakult-
tuureissa, joista mainittakoon erityisesti de-
mo-ohjelmointiin keskittynyt demoskene.50 
Markkinatilanteen epäsuotuisa kehitys sai 
Amiga-käyttäjät tiivistämään rivejään, mikä 
näkyi myös kielenkäytön kovenemisena.

Konesodan sytykkeenä oli Pelit-lehden 
tapauksessa toiminut Amigaa käsittelevi-
en artikkelien ja peliarvosteluiden määrän 
voimakas lasku. Ilmiön taustalla oli Ami-
gan pelituotannon kansainvälinen taan-
tuminen vuosina 1992 ja 1993. Suomessa 
pelien maahantuojista Toptronics lopetti 

kokonaan Amigan pelien tuonnin kesällä 
1993. Viimeinen takaisku Amigan omistajil-
le oli Commodoren konkurssi toukokuussa 
1994.51 Tämän jälkeen konesota alkoi vä-
hitellen rauhoittua. Syyt olivat epäilemättä 
samantyyppisiä kuin edellistenkin konesoti-
en yhteydessä: toisen konemerkin käyttäjä-
määrät olivat marginalisoituneet riittävästi. 
Kiistelyä kuitenkin jatkettiin aktiivisesti har-
rastajien keskuudessa, vaikka Pelit-lehden 
lukijakirjeissä aiheeseen palattiin enää har-
vemmin.52 Nimimerkki ”Stupendous Man” 
kuvasi kirjeessään hyvin vallinnutta tilannet-
ta keväällä 1995:

Konesota se sitten jatkuu jatkumistaan, vaik-
ka tulos on selvää… PC voittaa, eikä ole vä-
liä vaikka Amiga olisi jumalan luoma, mutta 
kun kaikki maailman yhtiöt, koulut, teolli-
suus ja nykyään jopa elokuva ala eli KAIKKI 
käyttävät PC:tä.53

PC:n valtakausi Suomen yleisimpänä 
pelikoneena jatkui 2000-luvun alkuun asti. 
Ajanjakson toinen merkittävä konesota 
käytiin PC- ja konsolipelaajien välillä. Tut-
kimusten ja lähdeaineiston perusteella kiis-
telyt olivat alkaneet jo 1980-luvun loppu-
puolella, kun Nintendo saavutti suosiota 
Suomessa. MikroBitin ja Pelit-lehden lukijat 
suhtautuivat konsoleihin varsin nihkeästi 
pitkälle 1990-luvulle saakka. Aiheesta käy-
tyjen yleisönosastokeskustelujen perusteella 
konsoleita pidettiin lähinnä ”lapsellisina le-
luina”. Tyypilliseen tapaan konesodan alku-
vaiheissa kiistelyä herättivät erityisesti lehti-
en toimituspolittiset linjaukset. MikroBitissä 
julkaistiin artikkeleita konsoleista, vaikka 
jutut herättivät monissa lukijoissa laajaa vas-
tustusta,54 kun taas Pelit-lehti päätti profiloi-
tua pelkästään tietokonepelejä käsitteleväksi 
julkaisuksi. Videopelien suosion kasvaessa 
tilanne alkoi vähitellen muuttua, kun Sony 
PlayStation tuli Suomen markkinoille vuon-
na 1995. Nimimerkki ”Fox Mulder” viittasi 
aiheeseen alkuvuodesta 1996:
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Miksi pilata mainio tietokonepeli lehti kon-
solijutuilla? Ne olisivat tilan puutteen vuoksi 
kuitenkin liian lyhyitä tyydyttääkseen kon-
solisteja ja veisivät tilaa tietokonepelijutuilta. 
Sitä paitsi konsolipeleillä on jo oma suomen-
kielinen lehti: Super Power.55

Osa lukijoista oli kuitenkin toista mieltä. 
Pelit-lehden BBS-palvelussa ja postipalstalla 
esitettiin vuodesta 1996 alkaen toivomuksia, 
että lehti käsittelisi myös ”pleikkaripelejä”. 
Esimerkiksi nimimerkki ”Manullakin on 
konsoli” viittasi käytyyn keskusteluun ja to-
tesi: ”Konsolipelit antavat nykyään monessa 
suhteessa kovan vastuksen tietokonepeleille 
16-64 bittisyyksineen, CD-asemineen ynnä 
muine pelinautintoa laajentavine tilpehöö-
reineen.” 56 PC-pelaajat puolestaan nimitte-
livät näiden pyyntöjen esittäjiä ”pleikkarifa-
neiksi” tai ”konsolikakeiksi”.57

1990-luvun loppua lähestyttäessä Play-
Stationin merkittävyyttä pelikoneena ei 
enää kiistetty, mutta sen käsittelyä tietoko-
nepeleihin erikoistuneessa lehdessä ei silti 
pidetty suotavana. Vuonna 1998 Suomessa 
arvioitiin olevan jo yli 100 000 PlayStation-
konsolia. Lukijatutkimusten perusteella oli 
havaittu, että monet PC-pelaajatkin omisti-
vat pelikonsolin. 2000-luvun alussa kilpailu 
oli muutenkin kiristymässä, kun uuden su-
kupolven pelikoneet – Nintendo Game-
Cube, Microsoft XBox ja Sony PlayStation 
2 – saapuivat pelimarkkinoille.58 Kirjeiden 
perusteella on nähtävissä, että konesodat 
olivat vähitellen siirtymässä tietoverkkojen 
keskustelufoorumeille. Suomessa BBS-
palvelimien käyttö oli jo selvästi yleistynyt 
1990-luvun alkupuoliskolla. Vuosina 1996 ja 
1997 internet kasvatti roimasti suosiotaan, 
vaikka tässä vaiheessa vasta 10 prosentilla 
kotitalouksista oli nettiyhteys saatavilla.59

1990-luvun konesodat olivat kytkök-
sissä pelikulttuurissa tapahtuneisiin suu-
riin muutoksiin. Vaikka Commodore 64:n 
kaltaiset kotitietokoneet olivat jo luoneet 
pohjan peli- ja tietokoneharrastuksel-

le 1980-luvulla, voidaan 1990-lukua pitää 
koko harrastuskentän merkittävän laajen-
tumisen ja arkipäiväistymisen aikakautena. 
Konesodista tutut teemat toistuivat yllät-
tävän samankaltaisina kuin 1980-luvulla, 
vaikka keskusteluun osallistuneiden määrät 
epäilemättä kasvoivatkin. Lehdistön roo-
li oli edelleen hallitseva, vaikka varsinkin 
vuosikymmenen loppuun mennessä tieto-
verkkojen merkitys kasvoi tuntuvasti. Pelit-
lehden kirjeiden perusteella ”me vastaan 
ne” -taistelut olivat yleisiä ja kulminoituivat, 
kun konemarkkinoilla tapahtui harrastajia 
koskettaneita muutoksia. Kielenkäyttö saat-
toi olla varsin riidanhaluista, mikä ennakoi 
internetin ”fleimaamiseksi” luokiteltua kes-
kustelukulttuuria.60 1980-lukuun verrattuna 
alan medialla oli aikaisempaa paremmat 
mahdollisuudet käyttää hyväksi konesotia 
omiin kaupallisiin tarkoituksiinsa, vaikka 
selvemmin nämä pyrkimykset tulivat esil-
le vasta mediakentän tullessa yhä voimak-
kaammin riippuvaiseksi internetistä.

viime vuoSien Sodat (2007–2013)

Tuoreimmat tässä käsittelemämme kone-
sodat sijoittuvat aivan viime vuosiin. Vaikka 
valmistajat, laitteet ja harrastajat ovatkin eh-
tineet vaihtua jo moneen kertaan, sodat roi-
huavat edelleen eivätkä osoita laantumisen 
merkkejä. Selvin muutos kahteen aiempaan 
tapausesimerkkiin verrattuna on se, kuinka 
kiistanalaisten aiheiden puiminen on siirty-
nyt internetin eri foorumeille ja muuttanut 
siten luonnettaan lukuisin eri tavoin: uusim-
pia käänteitä voidaan nykyään puida lähes 
reaaliajassa ilman tarvetta odottaa lehden 
seuraavan numeron ilmestymistä, minkä li-
säksi pahimmatkin ylilyönnit saattavat pää-
tyä kaikkien luettavaksi ainakin hetkellisesti.

Lähestyimme uusimpia konesotia pe-
liharrastajille suunnatun V2.fi-sivuston 
kautta. Yli 50 000 viikoittaisella kävijällään 
V2.fi on eräs aktiivisimpia suomalaisia pe-



Tekniikan Waiheita 1/14

15

liaiheisia verkkosivuja, joten sen foorumien 
voi katsoa edustavan hyvin nykyisien peli-
harrastajien näkemyksiä.61 Keskustelijoiden 
miesvaltaisuus on jälleen ilmeistä, kuten 
aiemmissakin konesodissa: foorumin käyt-
täjistä oli vuonna 2012 tehdyn lukijatut-
kimuksen perusteella 97 % miespuolisia, 
pääosin 16–25-vuotiaita.62 Tutkimuksemme 
materiaali kerättiin kuuden vuoden ajalta 53 
keskusteluketjusta, joissa kävijät keskuste-
livat potentiaalisesti tulenaroista aiheista, 
kuten pelikonsolien tai tietokoneiden pa-
remmuudesta. Eräs keskeinen tekijä V2.fi:n 
keskusteluissa on, että niihin on mahdollista 
osallistua anonyymisti rekisteröimättä käyt-
täjätunnusta, mikä yhtäältä tukee avointa 
mielipiteen ilmaisua, mutta toisaalta johtaa 
helposti räikeään provosointiin. Ylläpito 
poistaa sääntöjen vastaiset viestit niitä ha-
vaitessaan, joten kaikkein asiattomin sisältö 
jäi meiltä luultavasti näkemättä, mistä huo-
limatta näistäkin viesteistä löytyi edelleen 
varsin kärkeviä mielipiteitä.63

Viimeisten kuuden vuoden aktiivisim-
mat kamppailut on käyty eri pelikonsolien, 
sekä tietokoneiden ja pelikonsolien välil-
lä. Keskeisin vastakkainasettelu on Sonyn 
PlayStation 3:n ja Microsoftin Xbox 360:n 
välinen: kaksi ominaisuuksiltaan pitkälti sa-
manlaista pelilaitetta on kilpaillut ”vakavi-
en” pelaajien sieluista, siinä missä Ninten-
don Wii -konsoli sekä sen seuraaja Wii U on 
toistuvasti leimattu lasten ja satunnaispelaa-
jien leluksi. Pelikonsolien ja tietokoneiden 
välinen juopa on peräisin jo 1980-luvulta, ja 
kuten edellä todettiin, se oli keskeinen rii-
danaihe myös 1990-luvun lopulla.64 Tieto-
konesodat ovat niin ikään vanhan toisintoa: 
PC vastaan Applen Macintosh ja (joskin 
jo harvakseltaan) Windows vastaan Linux. 
Tällä hetkellä, kun tietokoneiden välinen 
ero on lähinnä ohjelmistokysymys, alkaa 
termi ”konesota” (machine/computer war) jo 
hiljalleen käydä vanhanaikaiseksi. Ajanjak-
son kuluessa ilmestyneet uudet merkittävät 
laitteet, kuten Applen iPhone ja iPad, ovat 

nekin saaneet harrastajat reagoimaan kär-
kevästi. Pitkään jatkunut PC–Macintosh-
kamppailu on keskeinen ”iLaitteiden” ku-
vaan vaikuttava taustatekijä, joka polarisoi 
käyttäjien näkemyksiä puolesta ja vastaan 
alusta asti.65

Tarkoituksella kärkeviksi muotoillut uu-
tisotsikot ovat omiaan houkuttelemaan eri 
osapuolten kannattajia ja aiheuttavat het-
kellisen piikin sotimisessa. Eräänä Xbox–
PlayStation-kärhämän huippukohtana voi-
daan pitää vuoden 2010 Sony Other OS 
-tapausta, joka toimii samalla kuvaavana 
esimerkkinä foorumilla käydyistä kamppai-
luista. Kyseisessä tapauksessa Sony poisti 
ohjelmistopäivityksen myötä PlayStation 
3:sta ”Other OS” -toiminnon, jonka kautta 
konsoliin oli saanut asennettua normaalin 
käyttöjärjestelmän rinnalle Linuxin, joka 
mahdollisti laitteen käyttämisen kotitietoko-
neena tietyin rajoituksin. Aiemmin toiminto 
oli ollut Sonyn kannattajille eräs argument-
ti laitteen paremmuudesta ja vastustajille 
puolestaan vähättelyn kohde turhana lisänä 
pelilaitteessa. Ominaisuuden poistaminen 
nosti aiemmin vähäpätöiseltä vaikuttaneen 
teknisen seikan keskustelujen ykkösaiheek-
si. V2.fi uutisoi tapauksesta ensimmäistä 
kertaa 29. maaliskuuta, minkä jälkeen aihee-
seen palattiin vielä lukuisissa muissa uutisis-
sa, kun tietoon tuli lisää yksityiskohtia päi-
vityksen syistä ja vaikutuksista.66 Kriittisten 
kommentien keskellä PlayStation 3 -fanit 
puolustivat konsoliaan mm. seuraavasti:

Yks hailee, jos joku tuhnuinen linuxi ei pyöri 
ps3:lla. Eipä tuota ominaisuutta kuitenkaan 
käytä kuin järjettömän pieni osa PS3 omis-
tajista.67

Tämä on oikea ratkaisu piratismin ehkäise-
miseksi. Eikö riitä että firma on tehnyt rau-
dalla ronskit tappiot? Vielä pitäisi pelitkin 
antaa / jakaa ilmaiseksi ihmisille? Niin-
kö? 68
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Ensimmäisenä strategiana tilanteen kä-
sittelyyn oli vähättely; poistettu ominaisuus 
oli merkityksetön pelaajille. Toisessa kom-
mentissa Sonyn toiminta nähtiin puolestaan 
oikeutettuna taisteluna pelipiratismia vas-
taan, eli käännettiin positiiviseksi. Ristiriitaa 
alleviivaa erityisesti se, kuinka Other OS:n 
poiston myötä osapuolten näkemykset 
vaihtuivat pikaisesti täysin päinvastaisiksi 
kuin aiemmin: turhasta Linuxista tuli tärkeä 
menetetty ominaisuus. Samanlaiset käänteet 
ovat toistuneet lähes identtisinä monissa 
muissakin keskusteluketjuissa, joissa on kä-
sitelty muita laitteita tai käyttöjärjestelmiä. 
Mikään argumentti – koskipa se sitten lait-
teistoa, pelejä, valmistajia tai vastapuolen 
edustajia – ei ole konesodissa niin pieni, et-
tei sitä otettaisi käyttöön.

Eräs silmiinpistävä seikka V2.fi:n ko-
nesodissa on se, kuinka positiiviset kom-
mentit kohdistetaan tiettyihin laitteisiin tai 
peleihin, kun taas niitä tuottavista yrityksistä 
puhutaan selvästi useammin negatiiviseen 
sävyyn (vaikka vastaesimerkkejäkin on toki 
helppo löytää). Kriittisissä puheenvuoroissa 
korostuvat etenkin yritysten koettu ahneus, 
monopoliasema ja käyttäjiin kohdistuneet 
väärinkäytökset. ”PS3 rules!” onkin pal-
jon todennäköisempi iskulause kuin ”Sony 
rules!” – käyttäjät ovat kiinnostuneet lop-
putuotteista ja sitoutuneet niihin, eivätkä 
niinkään tiettyyn yritykseen. Kolme suu-
rinta konsolivalmistajaa, Sony, Nintendo ja 
Microsoft, ovat kukin saaneet osansa kri-
tiikistä, samoin kuin kuluttajamarkkinoilla 
koko 2000-luvun merkitystään kasvattanut 
Apple, jonka asiakkaat on erityisesti leimat-
tu ”hipstereiksi” tai lahkolaisiksi,69 kuten ni-
mimerkki ”Huh” luettuaan kiinalaisen tytön 
myyvän neitsyytensä iPhonen saadakseen: 
”Kauppais edes jonkun oikean puhelimen vuoksi. 
Helvetin Apple uskonto…” 70

Mielenkiintoista konesotien kohdalla 
on argumentaation huomattava samankal-
taisuus eri vuosikymmeninä. Sosiaalisen 
median maailmassa sotimisesta on vain 

tullut aikaisempaa helpompaa ja se onnis-
tuu käytännössä reaaliaikaisesti. Edellisten 
vuosikymmenten yleisönosastokirjoituksiin 
verrattuna internet-keskustelut vaikutta-
vat mm. tästä syystä sävyltään rajummilta. 
Omaa merkitystään on myös sillä, ettei toi-
mituskunta enää 1980-luvun tapaan holhoa 
nuoria lukijoitaan, minkä lisäksi internetin 
mukanaan tuoma anonymiteetti sallii soti-
misen ilman sanottavaa pelkoa seuraamuk-
sista. Kyse on internetin historian kannal-
ta jo vanhasta ilmiöstä, jossa provosointi, 
”trollaus”, leviää helposti verkkopalvelusta 
toiseen. Laajemmin tarkasteltuna on ky-
symys nettikiusaamisesta, johon saattavat 
syyllistyä sellaisetkin käyttäjät, jotka eivät 
muuten osallistu verkkohärnäämiseen.71

Vastapuolen edustajista käytetään 
V2.fi:n keskusteluketjuissa vakiintuneita 
pilkkanimiä kuten ”xbotit” tai ”psbotit/so-
nybotit”72, ja laitteet puolestaan on nimetty 
”crapboxiksi”, ”shitboxiksi”, ”gaystationik-
si” tai ”kidtendoksi”. Nykyisten konesotien 
kansainvälisyydestä kertoo se, että samoja 
haukkumasanoja käytetään myös ulkomail-
la.73 Väärän leirin edustajat voivat olla lisäksi 
mm. ”fanipoikia”, ”hikisiä nörttejä”, ”mas-
sateinejä” tai vaikkapa ”grafiikkahuoria”.74 
Jo edellä kuvatuissa vanhimmissa kone-
sodissa vastustajat leimattiin toistuvasti lap-
siksi, mikä kertonee jotain sotijoista itses-
tään: etenkin varhaisteini-ikäinen osallistuja 
saattaa ottaa moisen solvauksen vakavasti. 
Samalla on kuitenkin huomioitava, että pro-
vokatiivinen kirjoittelu toimii myös huumo-
rin ja leikillisyyden välineenä, joten tältä osin 
kirjoittelussa on jopa roolileikin piirteitä.75

Verkkomeemeistä on tullut uusi, humo-
ristinen keino saattaa vastustajat naurun-
alaisiksi ja ylipäänsä käsitellä ajankohtaisia 
aiheita.76 Myös V2.fi:n keskusteluketjuissa 
sekä uutiskuvissa on toistuvia viittauksia 
meemeihin. Konesotiin liittyvät kuvat ja 
lentävät lauseet toistavat samoja teemoja, 
joita käsitellään keskusteluissa: alkuperäi-
sen Xboxin valtavaa kokoa, Xbox 360:n 
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epäluotettavuutta tai PlayStation 3:n huo-
noa pelitarjontaa. Kuvassa 3 näkyy tyypil-
linen Memegenerator-palvelun avulla tehty 
”Red Ring of  Death” -meemi, jossa Xboxin 
omistaja on vaipunut epätoivoon pelikon-
solin annettua pelätyn virheilmoituksen.77

Viime vuosien konesodissa yritysosa-
puolet ovat pysyneet pitkälti samoina ja 
muutoksia on tapahtunut vain laiteversiois-
sa (PS2 vastaan Xbox, PS3 vastaan Xbox 
360, ja hiljattain PS4 vastaan Xbox One). 
Markkinatilanteen heilahtelut heijastuvat 
nopeasti keskusteluihin, mikä kertoo jälleen 
peliharrastajien välisten konesotien vahvas-
ta kytköksestä kaupalliseen kulutukseen. 
Pelkät taloudelliset tai tekniset seikat eivät 
kuitenkaan riitä selittämään tiettyyn käyttä-
järyhmään identifioitumista, vaan kyse on 
oleellisesti monimutkaisemmasta prosessis-
ta, johon vaikuttavat esimerkiksi henkilön 
jo olemassa oleva viiteryhmä sekä media 

mielikuvien luojana. Kuten jo aiemmin to-
dettiin, harrastajien konesotia on tutkittu 
varsin vähän, mutta eräs läheinen vertailu-
kohta löytyy demoskenen parista, jossa on 
niin ikään toistuvasti puitu eri laitteisto- ja 
ohjelmistoalustojen paremmuutta yhteisön 
omassa viitekehyksessä. Huolimatta näiden 
kahden kulttuurin eroista, löytyy niiden ko-
nesodista paljon yhteneviäkin piirteitä, ku-
ten riitojen vahvasti emotionaalinen sävy, 
keskustelun aktiivisuus ja ulkoisten tekijöi-
den moninainen vaikutus.78

lopukSi

Eri ajanjaksojen konesotia vertaillessam-
me kävi pian ilmeiseksi, kuinka syklisesti 
toistuvia ja perusluonteeltaan muuttumat-
tomia ne ovat. Tässä käsittelemämme kol-
me tapausesimerkkiä kattavat lähes koko 

Kuva 3. käyttäjän tuskaa 
hajonneen konsolin 
äärellä verkkomeemin 
muodossa. Lähde: http://
memegenerator.net/
instance/36826541.
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sen ajanjakson, jolloin Suomessa on ol-
lut kotitietokone- ja videopeliharrastusta. 
Tarkastelun ulkopuolelle jäävät ainoastaan 
1970-luvun ensimmäiset mikroharrastajat, 
joiden keskuudessa on jo epäilemättä kiis-
telty silloisten laitteiden paremmuudesta. 
Varsinaiset konesodat ajoittuvat kuitenkin 
viihde-elektroniikan laajamittaisesta kotou-
tumisesta alkaneisiin vuosiin 1980-luvulle, 
jolloin edulliset kotitietokoneet ja videopelit 
saapuivat kauppojen hyllyille. Vastakkain-
asettelun pohja luotiin lukuisien laitevalmis-
tajien keskinäisellä ankaralla kilpailulla, josta 
harva selvisi voittajana.

Kaupallisten konesotien rinnalle ilmes-
tyivät pian harrastajien kahinat, jotka ovat 
pysyneet käynnissä tähän päivään saakka ja 
jatkuvat edelleen vähintäänkin yhtä voimak-
kaina. Kuten edellisistä luvuista käy ilmi, 
konesotien vastakkainasettelujen muodot 
voivat vaihdella leikkisästä väittelystä avoi-
meen vihapuheeseen. Näyttää siltä, että niin 
kauan kuin harrastajilla on mahdollisuus 
leiriytyä eri laitteiden, käyttöjärjestelmi-
en tai vaikkapa kilpailevien pelien taakse, 
näin tulee myös tapahtumaan: Commodo-
re 64 vastaan MSX, Amiga vastaan Atari 
ST, Macintosh vastaan PC, Xbox vastaan 
PlayStation ja niin edelleen. Huomattavaa 
on, että harrastajien kiinnostus kohdistuu 
pikemminkin tuotteisiin kuin valmistajiin, 
jotka eivät tunnu herättävän samalla tavoin 
positiivisia mielikuvia. Tietyn koneen tuke-
misena näyttäytyvä toiminta on kaupallises-
ta pohjavireestään huolimatta ennen kaik-
kea sosiaalista; käyttäjien väliset konesodat 
noudattavat omaa toisteista logiikkaansa, ja 
niihin osallistutaan ensisijaisesti oman viite-
ryhmän retoriikan ja asenteiden puitteissa. 
Sukupuolella on oma roolinsa sotimisessa: 
tietotekninen harrastuskulttuuri on ollut pit-
kään miesvaltaista, mikä näyttää toistuvasti 
johtavan kilpailuun ja vastakkainasetteluun 
– valtaosa sotiin osallistuneista onkin ollut 
nuoria miehiä. Varsinkin 1980- ja 1990-lu-
vulla konesotien päärintamat muodostuivat 

samalla paikkakunnalla asuvien käyttäjien 
välille, mutta tietoverkkojen myötä käyttäjä-
ryhmistä on tullut pikemminkin virtuaalisia.

Yleisimmät suomalaisissa konesodissa 
käytetyt argumentit voidaan jakaa karkeas-
ti ottaen kuuteen eri luokkaan: käyttäjiin, 
tekniikkaan, peleihin, valmistajiin, mark-
kinatilanteeseen ja hintaan liittyvät väit-
teet. Käyttäjiin ja käyttäjäryhmiin liittyvät 
argumentit ovat yleensä negatiivisia ja si-
sältävät vastapuolen solvaamista lukuisin 
eri keinoin. Erilaisten teknisten seikkojen 
korostaminen kilpailijoihin verrattuna on 
niin ikään erittäin tyypillinen keino pönkit-
tää oman suosikin asemaa. Pelien laatu ja 
saatavuus on luonnollisestikin pysynyt ko-
nesotien teemana aina 1980-luvulta alkaen. 
Omana sivujuonteenaan tässä keskustelus-
sa ovat samasta pelistä eri laitteille tehdyt 
versiot: 1980-luvun Amiga-käyttäjä valitteli 
Atari ST:ltä käännettyjen pelien huonoutta, 
ja vastaavasti 2000-luvun PC-pelaaja manaa 
konsolien ”tyhmentävää” vaikutusta PC-
peleihin. Yritysten harrastamat todelliset 
ja kuvitteelliset väärinkäytökset ovat nekin 
alituiseen toistuva teema, samoin kuin lait-
teiden ja pelien hinta. 2000-luvulle tultaessa 
tyyliseikat, käytön helppous ja ohjelmiston 
avoimuus ovat nousseet esiin uusina argu-
mentteina. Mikään argumentti ei ole yksise-
litteisen positiivinen, sillä vastustajat voivat 
aina kääntää sen päälaelleen tai vähätellä sen 
merkittävyyttä: tehokas tietokone on yhdel-
le statussymboli ja toiselle kallis lelu.

Median monimuotoinen ja aktiivinen 
rooli nousi tutkimuksessa toistuvasti esiin. 
Suuri osa harrastajien välisistä konesodista 
onkin käyty erilaisissa medioissa, aiemmin 
yleisönosastoilla ja myöhemmin BBS:ssä 
ja internetin keskustelufoorumeilla. Me-
dia ylläpitää konesotia omien kaupallisten 
tavoitteidensa palvelemiseksi, sillä lukijoi-
den aktivointi lisää lehden tai verkkosivus-
ton kiinnostavuutta. Kärkevästi asetellut 
uutisotsikot, huhut ja toimituksen omien 
suosikkien korostaminen ovat syöttejä, joi-
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den avulla käyttäjäryhmät pidetään hereillä. 
Etenkin mainosrahoitteisen verkkomedian 
näkökulmasta konesotia voi hyvinkin pi-
tää tuotteina, joita luodaan, ylläpidetään ja 
myydään, ja jotka onnistuessaan tuottavat 
tiliristikkoon krediittejä. Erityisesti lukija-
kirjeiden aikaan medialla oli myös sotimista 
hillitsevä, jopa holhoavakin rooli, kun pa-
himmat ylilyönnit jätettiin yksinkertaisesti 
julkaisematta. Liialliseksi yltynyttä riitelyä 
on myöhemminkin pyritty suitsimaan aika 
ajoin. Eräs median tehtävä on säilyttää: kuu-
mentuneet aikalaiskeskustelut säilyvät alku-
peräisessä asussaan tietokonelehtien sivuil-
la ja verkkofoorumien arkistoissa tutkijan 
myöhemmin saatavilla.

Dramaattinen riitely ei aina ole suin-
kaan niin vakavaa, kuin miltä ensi silmäyk-
sellä saattaa vaikuttaa. Tutkimuksessamme 
tuli esiin sekin aspekti, että konesotiin liittyy 
runsaasti ironiaa, huumoria ja leikkimieli-
syyttä, jota voidaan löytää aina varhaisista 
lukijakirjeistä nykyajan verkkokeskustelu-
palstoille asti: jo lukijakirjeitä höystettiin 
pilakuvin ja sittemmin vastapuolen heikko-
uksista on tehty huvittavia verkkomeemejä. 
Vaikka on ilmeistä, että monet konesotiin 
kuuluneet mielipiteenvaihdot on käyty täy-
sin tosissaan, ovat ”fleimaamisen” asteelle 
kärjistyneet keskustelut olleet osapuolilleen 
myös mukaansatempaavaa viihdettä. Oli 
argumentaatio sitten vakavaa tai leikillistä, 
eri koneiden omistajat rakensivat joka tapa-
uksessa sen kautta omaa yhteisöllisyyttään 
sekä kehittivät omaa konesuhdettaan.

Negatiivisesta yleissävystään huolimat-
ta konesodissa voi nähdä myös positiivisia 
puolia. Teknologisen ja kaupallisen kentän 
jatkuvat muutokset luovat harrastajille epä-
varmuutta omien valintojen oikeellisuu-
desta, sillä oma kallis laite voi seuraavana 
vuonna hyvinkin olla markkinoilta poistuva 
altavastaaja.79 Muutosten ajat vilkastuttavat 
konesotia, sillä tilanteeseen täytyy reagoi-
da ja teknologiasuhdetta neuvotella uusiksi 
niin yksilön kuin yhteisönkin mittakaavassa. 

Tietyn puolen valitseminen ja sen asentei-
den omaksuminen tuo mukanaan kaivattua 
jatkuvuutta, mahdollistaa ryhmään samas-
tumisen sekä toimii uskonvahvistuksena 
tehdyille ratkaisuille. Yksittäinen kuluttaja 
ei pysty omalla toiminnallaan sanottavas-
ti vaikuttamaan markkinatilanteeseen eikä 
etäisiin, tyypillisesti ulkomaisiin laitevalmis-
tajiin, joten turhautumista ja epävarmuutta 
on paljon luontevampaa purkaa konkreetti-
siin ihmisiin eli ”vastapuolen” kannattajiin.

FT, dosentti petri saarikoski työskentelee Turun 
yliopiston digitaalisen kulttuurin yliopistonlehtori-
na. Hän toimii Kotitietokoneiden aika ja teknologi-
sen harrastuskulttuurin perintö -tutkimushankkeen 
johtajana.

TkL, TaM, lehtori Markku reunanen opettaa aalto-
yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoululla 
vuorovaikutteista visualisointia ja tutkii ajan salli-
essa tietoteknisiä harrastuskulttuureja demoske-
nestä retropelaajiin.

kiitokset
kiitämme koneen säätiötä Kotitietokoneiden aika 
ja teknologisen harrastuskulttuurin perintö -hank-
keen rahoittamisesta sekä Tero Heikkistä, antti 
silvastia ja Jaakko suomista tekstin kommentoin-
nista.

Tämä artikkeli on vertaisarvioitu. Tekniikan Wai-
heita kiittää arvioijia arvokkaista kommenteista.
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