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Tiivistelma

Twitch Plays Pokémon oli vuoden 2014 suurimpia Pokémoniin liittyvid ilmi6itd: 16 pdivén ajan sadattuhan-
net pelaajat ja katsojat kokoontuivat muokatun Pokémon Red -pelin ddrelle Twitch-videopalvelussa. Twitch
Plays Pokémon miellettiin ennen kaikkea uudeksi, oudoksi ja ennennikemittoméksi tavaksi pelata vide-
opelejd ja osallistua Pokémonin tarinamaailmaan. Téssé artikkelissa tarkastellaan Pokémonin fanildhtoisia
muokkauksia ja omaksi tekemisen tapoja teknologian omaksi ottamisen viitekehyksen avulla. Timén tar-
kastelun kautta artikkelissa hahmotellaan Twitch Plays Pokémonin syntyyn ja vastaanottoon vaikuttanutta
historiallista ja pelikulttuurista kontekstia, jonka valossa Twitch Plays Pokémon néyttiaytyy poikkeuksen
sijasta osana aiempaa fanikulttuurista jatkumoa.

Avainsanat: Pokémon, modaus, appropriaatio, digitaaliset pelit

Abstract

Twitch Plays Pokémon was one of the biggest Pokémon-related phenomena of 2014: for 16 days, hundreds
of thousands of players and onlookers gathered on the video streaming service Twitch to play a modded
version of Pokémon Red. Twitch Plays Pokémon was billed as a novel and unprecedented way of playing
videogames and engaging with the storyworld of Pokémon. In this article, fan-created modifications in
Pokémon are examined through a framework of appropriated technologies. In this way the article sketches
out the historical and game cultural contexts of Twitch Plays Pokémon. This contextualization shows how
Twitch Plays Pokémon can be understood as tied to a prior culture of modifications instead of as something
unprecedented.
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Johdanto

Vuosi 2014 oli jannittdvdd aikaa olla kiinnostunut Pokémon-peleistd. 12.

helmikuuta 2014 australialainen ohjelmoija (joka haluaa pysytelld nimettoéméana)
kdynnisti Twitch-videopalvelussa' kanavan, jonka sisdltond vaikutti olevan
Pokémon-pelisarjan ensimmainen peli Pokémon Red (Game Freak 1998).

Tosiasiassa peli oli muokattu versio alkuperiisestd ja pyori Game Boy Advance
—kdsikonsolia mukailevalla emulaattorilla®, ja toisin kuin videopalvelun
pelivideoissa yleensd, kanavan perustaja ei itse pelannut pelid. Kuten kanavan
nimi” Twitch Plays Pokémon” antaa ymmartéd, pelaajina oli koko Twitch-yhteiso
— kaytdnnossd siis kuka vain, joka kanavaa katsoi ja halusi osallistua. Peliin
oli tehty katsojien osallistumisen mahdollistavia muutoksia: Yksinkertainen
tietokoneohjelma luki Twitch-videon yhteydessd olevaan chattiin kirjoitetut
komennot (esimerkiksi "up’, "down”, "left”, "right”, "a”, ”b”, "start” tai "select”) ja
muunsi ne emulaattoriin vastaaviksi napinpainalluksiksi. Jos chattiin kirjoitti
”a’, videolla nikyi pelin reaktio a-napin painallukseen aivan kuin kirjoittaja olisi
itse painanut nappia. Mikéli pelid olisi pelannut vain yksi henkild, ohjaustavan
muutos tuskin olisi heréttinyt sen kummemmin huomiota. Padsddntdisesti
yksinpeliksi tarkoitettu Pokémon Red muuttui kuitenkin tdysin, kun pelaajia
saattoi samanaikaisesti olla yhtd monta kuin chatissa kirjoittajia. Muutaman
pelaajan komentojen perdkkdinen suorittaminen tuotti vield verrattain
koherenttia jalked, mutta kun pelaajaméarit alkoivat kivuta satoihin, tuhansiin
ja kymmeniintuhansiin, Twitch Plays Pokémon muuttui kuriositeetista joksikin
muuksi. Kyse ei ollut endd vain Pokémon Redisti pelattuna oudolla tavalla vaan
jostakin vield kummemmasta. Pelaajien ldhes satunnaisesta komentokohinasta

nousi peli, jota oli helppo pelata, mutta vaikea kuvailla.

1 Twitch.tv on verkkosivu, jonka kautta kéyttdjat voivat lahettdd pelaamistaan suorana vide-

oldhetyksend muiden katsottavaksi. (Ks. esim. Kaytoue et. al 2012 ja Smith et. al 2013).

2 Emulaattoreilla tarkoitetaan yleensé ohjelmia, jotka mahdollistavat sellaisten ohjelm-
ien suorittamisen, joita ei ole suunniteltu kiytettdvaksi jarjestelmadssa, jossa emulaattoria hyo-
dynnetddn: esimerkiksi Game Boy —késikonsolin ohjelmistoja voidaan emulaattorin avulla ajaa
vaikkapa Windows-kayttojarjestelmassa.
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Kuva 1. Twitch-videopalvelussa pelattava Twitch Plays Pokémon hyvéssi vauhdissa. Oikealla ndkyviassd chatissa
syotetyt komennot siirtyvit peliin ja ndkyvat my6s pelivideolla.

Kuusitoista pdivdid myohemmin pelaajajoukon onnistui lopulta - osin
sattumien ja osin suunnitelmallisuuden avulla - seldttdda “Eliittineloset”,
kivuta Pokémon-liigan ykkospaikalle ja ndin pelata Pokémon Redin padjuonen
loppuun. Téassd vaiheessa kanavalla oli Twitchin tilastojen mukaan yhdeksédn
miljoonaa katsojaa ja yli miljoona chattiin osallistujaa (Chase 2014). Siitd
oli tullut vuoden 2014 kiistatta suurin fanildhtdinen Pokémon-ilmioé omine
slangitermeineen, kdytdntdineen, fanitaidekokoelmineen ja jopa kieli poskessa
rakennettuine uskonnollisine dogmeineen (ks. esim. Prell 2014). Odottamaton
pelikulttuurihitti noteerattiin myos pelimedian ulkopuolella (ks. esim. Vincent
2014), mika toi sen tavanomaista laajemman yleison tietoisuuteen.

Twitch Plays Pokémonia ja sen liepeille rakentunutta varsin mittavaa
pelaajaldhtoista fanikulttuuria on aikaisemmassa tutkimuksessa kasitelty
hyvin erilaisista ndkokulmista. Keskeisimmissd peliin liittyvissd julkaisuissa
on tarkasteltu niin yhteisollisyyttd ja pelin sosiaalisia konteksteja (Ramirez et.
al 2014), nostalgiaa ja Pokémonin aikuistuvaa fanikuntaa (Carter 2014), pelin
uskonnollisia teemoja (Lindsey 2015) kuin pelin puhdasta outouttakin (Mallory
2014). Kaikista ndistd lahestymistavoista puuttuu kuitenkin ilmioén kytkeminen
osaksi Pokémonin laajempaa historiaa ja kontekstia.
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Pokémon-pelit ovat aiemminkin olleet kanavia pelaajien itseilmaisulle. Ne —

kuten videopelit yleensidkin - muodostavat kuluttajien ja tuottajien yhteistyolla
syntyvan kulttuurisen kokonaisuuden, jossa pelaajilla on véhintddn yhta
merkittdava rooli ilmion madrittamisessd kuin sen tuottajillakin. Tdssa mielessd
Twitch Plays Pokémon asettuu osaksi samaa pelikulttuurista omaksumisen
ja muokkaamisen historiaa, joka Pokémonin yhteydessd on ollut nikyvilld
aiemminkin, mutta jota aiempi tutkimus ei juurikaan ole noteerannut sen
paremmin Twitch Plays Pokémonin kuin alkuperiisteostenkaan osalta.

Vastaan tdhdn tutkimukselliseen sokeaan pisteeseen tarkastelemalla Pokémonia
leikillisen tuotannon paikkana kolmen esimerkkitapauksen kautta. Samalla
kontekstualisoin  esimerkkitapauksia kytkemdlld ne osaksi laajempia
pelaajaldhtdisten muokkausten trendejda Pokémonissa. Sijoitan Pokémonin
osallistavan kulttuurin viitekehykseen (Jenkins 1992; 2006a) ja sovellan
sithen teknologian omaksi ottamisen teoriaa (Eglash 2004), jonka kautta
pelaajaldhtoiset uudet tavat pelata Pokémon-videopelejd voidaan ymmartaa
eriasteisina appropriaatioina eli kdyttdjien omaehtoisina omaksi ottamisen
tapoina. Témidn avulla vastaan artikkelin keskeiseen tutkimuskysymykseen:
Millaisin tavoin Pokémon-videopelejd on aiemmin pelaajien toimesta muokattu
ja miten Twitch Plays Pokémon sopii tahdn jatkumoon? Ndilld keinoin juurrutan
Twitch Plays Pokémonia ajallisesti ja kulttuurisesti laajempaan Pokémon
-kontekstiin. Talloin se ei ndyttdydy aivan yhtd odottamattomana ja yllattdvana
Pokémon-mediaimperiumista ponnistaneena ronsynd kuin mitd aiempi
tutkimus ja uutisointi antavat ymmartaa.

Teknologioiden omaksi ottaminen
teoreettisena viitekehyksena

Pelaajaldht6isid pelimuokkauksia ja pelitapoja analysoidessa hyddynnén
kéayttajalahtoista omaksi ottamista ja omaksi tekemistd (ts. appropriaatiota)
yleiskésitteend ja nojaan erityisesti teknologian appropriaation malliin (Eglash
2004). Appropriaatiolla ja omaksi ottamisella tdssd artikkelissa tarkoitan
Eglashia mukaillen pelaajien tapoja hyodyntda ennalta valmistettuja kulttuurisia
artefakteja — tdssd tapauksessa pelejd -—pelillisten ja peleistd johdettujen
muunnosten tekemiseen ja tdlld tavoin liikkua omatoimisesti pelikulttuurissa
kuluttaja- ja tuottajapositioiden vililld. Kéytdn termid siis yldkasitteend
monenlaiselle pelaajaldhtoiselle tuottamiselle pelien parissa. Laajalti kaytossa
olevat osittain synonyymiset termit kuten modaus (ks. Sotamaa 2009 & 2004,
1; Postigo 2003 & 2008, 72 viite 1; Sihvonen 2009, 6) ja UGC ("user-generated

content”, ks. Lastowka 2013) voisi toki ldhes yhté lailla mééritelld sopimaan
taman artikkelin tarpeisiin, mika osaltaan kielii pelaajaldhtoisten muokkausten
kentdn laajuudesta ja monimuotoisuudesta, mutta Eglashin malli tarjoaa
- tarkoituksellisesti — kéayttooni laaja-alaisen ldhestymistavan tutkittavaan
ilmioon. Sen avulla pystyn tarkastelemaan pelaajaldhtoisten muokkausten
kirjoa laajasti ja toisaalta my6s hahmottamaan niitd suhteessa Pokémonin
transmediaaliseen osallistavaan kulttuuriin (josta lisdd alla). Ennen kuin siirryn
Eglashin appropriaatiomallin pariin, positioin appropriaatiota teoreettisena
késitteend suhteessa peleihin.

Pelitutkimuksen piirissa mm. Miguel Sicart on aiemmin puhunut omaksi
ottamisen tematiikasta peleissd ja leikissd (Sicart 2011 & 2014). Sicartille leikki
on pelikokemuksen keskiossé ja se ndyttaytyy hdnen kirjoituksissaan eritoten
omaksi ottavana toimintana. Pelaaminen on Sicartille siis erdédnlaista leikkia
pelissd ja pelin kanssa (Sicart 2011).

Sicart on syventdnyt nditd ajatuksia myohemmin teoksessaan Play Matters
(2014). Téssd paivitetyssd ndkemyksessd Sicart kiinnittdd erityistd huomiota
leikkiin yleisend olemassaolon tapana, jonka avulla jasenndmme ja toteutamme
olemistamme maailmassa (ibid., 18). Tamén leikkivdd olemista korostavan
teoriansa kautta hdn kisittelee muun muassa sitd, miten leikin luontainen
avoimuus ja omaksi tekeva luonne ovat osin ristiriidassa pelien leikkia ohjaavan
muodollisuuden kanssa. Sicartille peleilld ja eritoten pelisuunnittelulla on
kaksoisrooli toisaalta pelisuunnittelijoiden hengentuotteina ja toisaalta pelaajien
omaksi ottamisen ja luovuuden avoimina temmellyskenttina (ibd., 86). Koska
Sicartille leikkiminen, pelaaminen ja leikillisiin teknologioihin kytkeytyminen
on aina vaistiméttd appropriatiivista, han hahmottaa pelisuunnittelun ja sen
kautta syntyvit pelit erddnlaisena arkkitehtuurina, jonka puitteissa - ja jonka
puitteita koetellen — pelaajat pelaavat, leikkivét ja ottavat pelit omikseen.

Tédma leikin mukauttava voima, jota pelithyodyntavit jajoka nayttaytyy pelatessa,
ei tietysti ole jadnyt muiltakaan pelitutkijoilta huomaamatta. Vaikka he eivit
ilmiota leikillisend appropriaationa lahestykdan, useampikin tutkija sivuaa
aihepiirid laheltd. Aarsethin (2007) pelin sddnt6jen puitteissa vapauttaan etsiva
transgressiivinen pelaaja, Apperleyn (2010, 102-103) pelin sddntojéarjestelmia
haastava vastapelaaminen (counterplay), Gallowayn (2006, 107) pelaamisen
eliminoiva vastapelaaminen (countergaming) ja Flanaganin (2009, 6) pelin
kielelld kritiikkid rakentava kriittisen leikin pelaajasubjekti ilmentévat kaikki
erddnlaista pelaajien ja pelintekijéiden omaehtoista leikkid, jossa peli saa uusia
ja usein odottamattomia merkityksid. Niissa pelikokemuksesta nautitaan juuri
siksi, ettd se on avoin pelaajan ja pelin yhteistydssd syntyville muutoksille
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ja transgressioille. Niille kaikille yhteistd on huomio siitd, ettd pelaajilla on
suhteellisen vapaa valta asemoida itsensd ja toimintansa suhteessa peleihin
ja koetella sekd rikkoa pelisuunnittelijoiden luomaa pelin viitekehysta: pelit
nayttaytyvit niissd kaikissa yhtddltd ennaltaluotuina teoksina ja toisaalta
pelaajan kdsissd muovautuvina leikillisind objekteina. Ne kisittelevat Sicartinkin
mainitsemaa pelien jannitettd, jossa leikki toisaalta on sddnnoille alistumista,
mutta my0s luovaa ilmaisua - leikillistd sadntojdrjestelmien koettelua (Sicart
2014, 8). Sicartilaisittain ndma kaikki siis voitaisiin lukea manifestaatioina
leikillisesta appropriaatiosta; pelaaja-tuottajan omaksi tekemisen tapoina, jotka
kumpuavat peleistd ja niiden sddnndistd, mutta jotka eivit varsinaisesti rajoitu
niihin.’?

Varsinaisena analyyttisend ytimend tédssd artikkelissa kaytdn Ron Eglashin
teknologian appropriaation mallia. Teoksessa Appropriating Technology
(Eglash & al. 2004) esitellddn laaja valikoima tutkimusta teknologian omaksi
ottamisesta — tavoista joilla teknologisia laitteita ja ilmioitd on tavoilla tai toisilla
kayttdjalahtoisesti muokattu. Tutkimusten aiheet vaihtelevat tieteellisen faktan
kayttotavoista polkupydriilyn historiaan ja kondominkéytostd hiphop-musiikin
kaytdantoihin, mutta niille kaikille yhteistd on jonkinlainen side teknologian
muokkaukseen ja omaksi tekemiseen.* Kirjan johdannossa Eglash hahmottelee
kirjan artikkelien sekd aiemman kéyttdjdlahtoisen teknologiatutkimuksen
avulla erddnlaisen teknologian omaksi tekemisen kattoteorian (mt., x—xii). Sen
tarkoituksena on helpottaa paitsi kirjan tutkimusten myds teknologian omaksi
ottamisen laajan kentdn yleistd ymmartamistd seka siihen liittyvien tuottaja- ja
kuluttajapositioiden hahmottamista. Ennen kaikkea Eglashin pyrkimyksend
on tarkastella - ja silld tavoin edesauttaa — teknologioiden muutosta kohti
laajempaa ja demokraattisempaa kuluttamisen ja tuottamisen sekoittumista.

3

en omaksi tekemisen hyvin ldhelle appropriaatiota sellaisena kuin se yleisesti ottaen ymmarretdan

Pelien tarkastelu yltakylldisend raaka-aineena pelaajaldhtoisille leikin tavoille tuo leikillis-

postmodernin taiteen teoriassa (Hautamaiki 2003, 130). Tama assosiaatio on sikélikin mielenki-
intoinen - eikd varmasti tdysin sattumalta - ettd omaksi ottamisen taide kirvoitti taidekritiikin
diskurssissa hyvin samankaltaista pohdintaa appropriaation kriittisyydesta (sekd sen puutteesta)

ja alkuperiisten tuottajien sekd ndiden tuotteita muokkaavien kuluttaja-taiteilijoiden suhteesta (ks.
esim. Crimp 1990, 181) kuin mitd muun muassa Olli Sotamaa (ks. seuraava alaluku) on kasitellyt

pelien yhteydessa.

4 Aiheiden kirjo sekd niiden liittyminen eriasteisiin omaksi ottamisen tapoihin ei ole
yllattavaa, silld teknologian kayttoon liittyy vaistimaittd jonkinlainen appropriaation vivahde.
Kuten Suominen (2007) sanoo: ”Viittdisin, ettd vaikka teknologinen ratkaisu suunniteltaisiin
kuinka valmiiksi, niin sitd kdytetddn aina vdhintddn osittain ‘vdarin?” Samalla tavoin pelitut-
kimuksen nédkokulmasta erddnlainen omaksi tekemisen prosessi vaikuttaa olevan keskeistd - ja
vaistamatontd — pelaamisessakin.

Eglashin mallin perustana on appropriaation jaottelu muokkausten
voimakkuuden perusteella kategorioihin, jotka puolestaan on asetettu
kuluttamisesta tuottamiseen johtavalle janalle riippuen siitd, miten kauas
lopputulos paityy alkuperdisestd objektista ja miten paljon muutoksia tdma
lopputulos on vaatinut. Mallissa omaksi ottamisen asteet on jaettu kolmeen
kategoriaan: uudelleentulkintaan (reinterpretation), mukaelmaan (adaptation)
ja uudelleenkeksimiseen (reinvention), joista ensimmdinen on ldhempana
kuluttamista ja viimeinen ldhempana tuottamista.

Uudelleentulkinnalla tarkoitetaan lahinnd semanttisia tai merkityksellisia
muutoksia, jotka eivédt vaikuta juurikaan kohteen kdyttoon tai rakenteeseen,
mutta kehystdvdt sen jollakin uudella tavalla. Mukaelmassa semanttisten
elementtien lisdksi myos kohteen kidyttdtapa muuttuu jollakin tapaa
alkuperiisestd.” Mukaelma voidaan ymmartad uusien kayttotapojen keksimisen
lisaksi myds piilevien ominaisuuksien 16ytdmisend ja hyddyntimisend. Kolmas
kategoria — uudelleenkeksiminen - pitda sisdllddn semanttisten elementtien
ja kdyton muuttumisen lisdksi myos objektin rakenteellisia muutoksia. Téassa
yhteydessd kyseessd on alkuperdisen objektin rakennetta muokkaamalla
saavutettu uudenlainen tapa kéyttda olemassa olevaa teknologiaa.

Eglashin teoriaa on aiemmin hyddynnetty pelien yhteydessa mm. World of
Warcraft -pelin (Blizzard Entertainment 2004) machiniman analysoinnissa
(Gross & al. 2013), mutta sen laajempi hyodyntiminen on jdinyt enemmain
teknologia- kuin pelitutkimuksen piiriin. Tdstd huolimatta tihdn artikkeliin
Eglashin malli valikoitui laaja-alaisuutensa ja pragmaattisuutensa vuoksi:
useiden erilaisten kdyttdjalahtoisten kiyttotapojen ymmartdmistd ja keskindistd
kontekstualisointia varten rakennettu malli ei ehka tarjoa suurinta mahdollista
analyyttistd tarkkuutta, mutta vastapainona sen avoin ja metateoreettinen
rakenne tarjoaa joustavamman pohjan ymmartdd omaksi ottamista Pokémon-
peleissd sekd sitd, miten Twitch Plays Pokémon néyttaytyy muihin Pokémon-
pelien appropriaatioihin verrattuna.

Mallin ei ole tarkoituskaan tuottaa jarin hienosyista ja pelien ominaispiirteité
luotaavaaanalyysidvaan pikemminkintoimiaerddnlaisenayleisendsuuntalinjana,
johon sijoitettuna eri ilmididen suhteita toisiinsa voi tarkastella: sen avulla
aiemmin tutkimatonta kenttdd ja sen elementteja on helpompi hahmottaa ja
vertailla. Lisaksi sen avulla pystyy luomaan kytkoksid aiempaan keskusteluun

Téll4 ei kuitenkaan tarkoiteta vain alkuperdisten suunnittelijoiden maérittdmia kayttota-

poja (jos niitd ylipadnsa tiedetddn) vaan myds esimerkiksi markkinoinnin luomia odotuksia seka
yleisesti oletettuja kaytdntojd.
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tuottaja- ja kuluttajapositioista pelikulttuurissa. Eglashin malli antaa lisaksi
hyvin liikkkumatilaa sellaisen pelaajaldhtdisen tuottamisen ymmartamiselle, joka
ei keskity valttamattd pelin koodin muuttamiseen, vaikka voi sitdkin sisaltda.
Téméd on pieni mutta tietoinen askel sivuun modausdiskurssille keskeisesta
taipumuksesta (ks. esim. Sthvonen 2009, 43, 296), jossa koodit, glitchit, patchit,
tekstuurit ja muut tekniset peliin liittyvit elementit ovat keskeisessd asemassa.
Tété kaikkea tapahtuu myos Pokémonissa, mutta teknologian omaksi ottamisen
mallin avulla tarkastelen ilmiotd hieman yleisemmin. Esimerkiksi fanilédhtoiset
sadntdomuunnokset ja pelin kaanonin muokkaaminen fanitulkinnoilla ovat
ilmioitd, jotka nivoutuvat keskeisesti Pokémon-pelien sekd Twitch Plays
Pokémonin fanikulttuuriin, mutta joiden alkuperdd ja suhdetta Pokémonin
laajempaan kontekstiin on helpompi tarkastella Eglashin teorian kautta. Nain
ollen mallin akselit kuluttamisesta tuottamiseen ja uudelleentulkinnasta
mukaelman kautta uudelleenkeksimiseen antavat tihdn tarkasteluun juuri
sopivalla tarkkuudella olevat médritteet.

Pokémon osallistavana kulttuurina

Pokémon ei ole koskaan ollut vain yksi peli tai ilmio. Pokémon on sarjakuvaa,
animaatiota, elokuvaa, pelid, tarroja ja loputtomia leluvuoria, jotka kaikki
toimivat leikin ja pelaamisen paikkoina ja vilineind. Vaikka tédsséd artikkelissa
Pokémoniin keskitytddn pelien ndkokulmasta, on syytd painottaa, ettei
Pokémon-peleja voi mielekkéddsti ymmartdd irrallaan siitd monimediaalisesta
supersysteemistd (Kinder 1991, 122), jonka osia ne ovat olleet ldhes pelisarjan
alusta alkaen. Kuten David Buckingham ja Julian Sefton-Green ovat huomioineet,
”Pokémonia tehdddn, ei vain lueta, katsota tai ’kuluteta™ (2004, 12).

Pokémon on viitekehys, tarinamaailma. Sen pelit, elokuvat, televisiosarjat ja lelut
ovat kaikki osa laajempaa jérjestelmad, johon kytkeytyminen vaihtelee ihmisesta
toiseen. Riippuen kiinnostuksesta, saatavuudesta ja sosioekonomisesta asemasta
kuluttajat ovat aina ldhestyneet Pokémonia lukuisin eri tavoin. Esimerkiksi
Chicagossa varakkaampien perheiden lasten Pokémon-harrastus keskittyi
vuosituhannen vaihteessa mm. Pokémon-korttien kerdilyyn ja arvokkaampien
korttien ostamiseen suoraan kaupoista, kun taas vihédvaraisempien perheiden
lasten leikit sisélsivdt Pokémon-tarroja ja pikaruokaloiden kylkidisleluja
(Tobin 2004a, 271-272), mutta kumpikin ryhma silti kiistatta otti osaa samaan
tarinamaailmaan. Lisdksi David Buckingham onhuomioinuteritotenlastenosalta,
ettd osallistuminen Pokémoniin on usein omaksi tekevaa ja uudelleentulkitsevaa,
sekd virittyy paikallisten kontekstien ja toisaalta laajempien moraalisten ja
sosiaalisten kaytdntdjen kautta (Buckingham 2011). Esimerkiksi Ranskassa

Pokémon-korttipelin kortteja hyodynnetdan peleihin ja leikkeihin, jotka eivit
vastaa alkuperdisid sddntdja vaan yhdistavat Pokémon-maailmaa siihen, miten
on totuttu aiemminkin leikkiméédn ja pelaamaan (Brougeére 2004). Lisdksi
Pokémonin pelillisiin ja leikillisiin ulottuvuuksiin osallistuminen ei sinélladn
edes vaadi tiukkaa hierarkiaa pelin, leikin ja tarinamaailman eri elementtien
vililla vaan ne kaikki voivat olla lasnd toisistaan riippumatta (mutta silti
toisiinsa liittyen), kun leikkijédt navigoivat niiden valilla (Giddings 2014, 79-85).
Tarkastelen siis Pokémon-pelejd, mutta teen sen osana titd laajempaa kontekstia
— tietoisena siitd, ettd Pokémon-pelit ovat osa tdllaista suurempaa tuotteiden ja
tapojen omaksi tekemisen vyyhtia.

Pokémon on laaja kokonaisuus erilaisia osia, jotka jo lahtokohtaisesti vaikuttavat
olevan hedelmillistd maaperaa leikilliselle omaksi ottamiselle; kukin kuluttaja
rakentaa kokemuksestaan mieleisen, tekee tarinamaailman komponenteilla
mitd haluaa ja kiinnittyy Pokémonin merkitysavaruuteen omilla ehdoillaan.
Téllaisen ilmion tarkastelussa Henry Jenkinsin Kkirjoitukset osallistavasta
kulttuurista tarjoavat hyvin teoreettisen pohjan. Niiden avulla Pokémonia pystyy
ymmartimddn samanaikaisesti tietoisesti markkinoituna hyperbriandittyni
tuotteena ja hiekkalaatikkomaisena kuluttajien omana leikkikenttdnd. Nama ovat
lahestymistapoja, joita kumpaakin on sovitettu Pokémoniin ja jotka kummatkin
pitdvit tiettyyn pisteeseen asti yhtiaikaisesti paikkansa (Tobin 2004b, 8). Liséksi
osallistavan kulttuurin - ja eritoten sitd kohtaan esitetyn kritiikin - avulla
Pokémon-peleistd johdetut appropriaatiot voi hahmotella osaksi pelikulttuurin
muita pelaajaldhtoisia muokkauksia.

Varhaisessa klassikkoteoksessaan Textual Poachers (1992) Jenkins maarittelee
osallistavaa kulttuuria ja ehdottaa uutta tapaa tarkastella faneja lukijoina
ja kuluttajina. Rakentamalla pohdintojaan de Certeaun tekstuaalisen
salametsdstyksen (“textual poaching”, de Certeau 1984) varaan, Jenkins
esittdd kuinka fanit® ottavat populaareja tekstejd omiksi ja lukevat niitd omien
paamaddriensd tayttamiseksi eivdtka niinkddn ylhaaltd annettuna totuutena, jota
kuuliaisesti kulutettaisiin. Ndin fanit muuttuvat pelkastd yleisosta osallistujiksi,
jotka aktiivisesti tuottavat ja levittdvat uusia merkityksid ja kulttuurituotteita
(Jenkins 1992, 23-24).

6

Jenkinsille "fani” on kulttuurihistoriallisesti monisyinen sana, johon liittyy paljon negatii-

visia konnotaatioita. Yhtend hinen tavoitteistaan onkin laajentaa fanius késittdmaan kaikenlaiset
omaksi ottamisen strategioita hyodyntavit yleisot, aiempien stereotyyppisten ja jossain madrin

alentavien madritelmien sijaan (Jenkins 1992, luku 1). Ndin Jenkinsin maarittelema “fani” ldhestyy
konseptina ldhes minka tahansa alakulttuurin aktiivista edustajaa — ja siten se my0s tdssé artikke-

lissa ymmarretdan.
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Jenkins jatkoi myohemmissd toissddn osallistavan kulttuurin hahmottelua muun
muassa madrittelemalld sitd erilaisten uusmedian trendien leikkauspisteena.
Jenkinsin mukaan osallistava kulttuuri sijoittuu pisteeseen, jossa uudet tyokalut
ja teknologiat mahdollistavat kuluttajille erilaisia tapoja ottaa omaksi ja levittdaa
sisaltojd, jajossa alakulttuurien painotus tee-se-itse-henkiseen mediatuotantoon
vaikuttaa siihen, miten niitd tyokaluja ja teknologioita kaytetddn. Lisdksi tdima
kuluttajien oma sisdltdjen omaksuminen ja levittdiminen tapahtuu sellaisella
kentdlld, jossa transmedian hengessd toimiva horisontaalinen mediatuotanto
vaatii jo ldhtokohtaisesti yleisoltd aktiivisemman roolin omaksumista
(Jenkins 2006a, 135-136). Naiitd trendejé tarkastelemalla Jenkins pyrkii eroon
vanhakantaisesta yleisotutkimuksen nakemyksestd, jossa yleisot hahmotetaan
joko kulttuuriteollisuuden passiivisina vastaanottajina tai toisaalta siitd tdysin
irrallisina itsendisind toimijoina. Samalla hin tulee summanneeksi kohtalaisen
elegantilla tavalla 2000-luvun alun (uus)mediamaisemaa, jossa niin kuluttajat
kuin tuottajatkin yrittdvat 10ytdd tasapainoa muuttuvien mediasuhteiden
kentélld. Jenkins kayttda yhtend esimerkkinddn pelialaa, jossa yleis6ldhtoiset
pelimuunnokset ovat hdnen mukaansa merkki erddnlaisesta sisallontuottajien
kiddenojennuksesta kuluttajille: pelaajien tekemid tuotoksia nostetaan
“viralliseksi” pelisisalloksi’ ja monien pelien tarkoituksena on rohkaista pelaajia
tuottamaan omaa sisiltod peleihin® (mt., 148).

Niin kelvollinen kuin Jenkinsin ldhestymistapa yleiselld tasolla onkin,
siind on kuitenkin osittain de Certeaulta periytynyt ajatus erddnlaisesta
populaarikulttuurisesta kahden kerroksen viestd, jossa hegemoniset
kulttuurintuotannon vélineet (ja tuottajat) sanelevat marssijarjestyksen ja
yleisdjen tehtdvdksi jad omilla lukemisen ja uudelleenlukemisen tavoillaan
vastustaa ylhadltd annettuja totuuksia (Jenkins 1992, 26-27). Vaikka Jenkins
puhuukin peleistd esimerkkeind osallistavasta kulttuurista, jossa tuotanto- ja
kuluttajasuhteet jossain mddrin sekoittuvat, taustalla vaikuttaa silti nikemys
kuluttajista erddnlaisina tilallisten armoilla olevina torppareina, joille
kuluttaminen tapahtuu padasiassa viekkaan vastarinnan kautta ja ennen kaikkea
tuottajien ehdoilla.

Olli Sotamaa huomauttaa - osin linjassa Jenkinsin kanssa - modauksia
késittelevassd viitoskirjassaan, ettd nykymuotoisen peliteollisuuden ja
-kulttuurin parissa pelit tehdddn usein jo ldhtokohtaisesti muokattaviksi

7

Muun muassa Half-Life-pelin (Valve 1998) Counterstrike-modi (Valve 1999) nousi Half-

Lifen julkaisijan Valven tukemaksi omaksi erilliseksi pelikseen.

8

Esimerkiksi The Sims —pelisarjan (Maxis 2000) suosio perustuu osittain siihen, etté se sallii

pelaajille verrattain vapaat kidet muokata pelid ja pelikokemustaan (ks. esim. Pearce 2006).

lisddmalld niihin mukaan editointityokaluja, tai véhintddn ne rakennetaan
avoimiksi tavalla, jolla ilmeisen tietoisesti rohkaistaan pelaajia uuden siséllon
tuottamiseen (Sotamaa 2009, 91). On siis lahtokohtaisesti harhaanjohtavaa
yrittdd ymmartdd pelaajien toimintaa erityisesti vastarintaisena: monissa
tapauksissa tdima omaehtoisuus kun on peleissa tdysin odotettua. Vaikka tama
ei tietenkddn poista mahdollisuutta kuluttajien vastarintaan pelin parissa, se
tekee pelikulttuurin tarkastelussa dikotomisesta tuottajat-kuluttajat -jaottelusta
hieman ongelmallisen. Tuottajuuden ja kuluttajuuden kisitteitd ei tarvitse hylata,
mutta ndiden roolien vaihtelu pelaajien ja pelintekijoiden suhteessa tulee ndhda
varsin avoimena ja alttiina muutoksille kulttuurituotteesta ja kayttokontekstista
riippuen.

Sotamaa onkin esittinyt, ettd pikemminkin kuin vastarintaa tai jonkinlaista
tuottajien ja kuluttajien valtataistelua, pelaajien ja peliteollisuuden suhdetta
kuvaavat neuvottelun, yhteistyén ja yhteistuotannon kisitteet (Sotamaa
2009, 101). Samaan johtopditokseen on padtynyt niinikddn vaitoskirjassaan
pelimodauksia tutkinut Tanja Sihvonen, joka tiivistdd pelinkehityksen
historian pelaaja-modaajien ja pelinkehittdjien yhteistyon ja keskindisen
riippuvuuden jérjestelmiksi, jossa "kumpikin osapuoli tarvitsee toista omien
tavoitteidensa saavuttamiseksi” (2009, 295). Vaikka vastarinta ei sinédllaan tasta
suhteesta ole minnekddan kaikonnut, pelit ja pelikulttuuri eivit sisdlla sellaista
pelaaja-kuluttajien ja korporaatio-tuottajien voimasuhteiden yksioikoista
vastakkainasettelua, jota Jenkinsin fanitutkimus (kdrjistetysti) antaisi
odottaa. Todellisuudessa, kuten Sotamaa ja Sihvonen summaavat, kyse on
monimutkaisemmasta vuorovaikutusten verkosta, jossa tuottajuus ja kuluttajuus
vaihtavat painopisteitd lakkaamatta.

Puhuessaan osallistavan kulttuurin mahdollisesta vdistymisestd jamuuttumisesta
yhteisluomisen kulttuuriksi (co-creative culture) peleissd, Sotamaa lainaa
FPS-pelejd® tutkineen Sue Morrisin huomiota siitd, ettd “"sen kummemmin
pelinkehittdjat kuin pelaajatkaan eivdt ole yksin vastuussa ’peliksi’ kutsutun
lopullisen yhdistelmdn tuottamisesta: se vaatii osallistumista molemmilta’
(Morris 2004, 4-5). Morris ehdottaakin, ettd osallistavan median sijaan pelit
ovat yhteistuotannollista mediaa (mts.). Saman on noteerannut my6s Hanna
Wirman, joka aiempaan tutkimukseen nojaten madrittdd tuottavuuden
(productivity) edellytykseksi pelien ymmartamiselle kulttuurisina teksteind
(Wirman 2009, 2.3). Tamédn pohjalta hdn rakentaa ehdotuksen, ettd peleja
pelatessaan kaikki pelaajat ovat paitsi pelin kuluttajia myds valttamatta pelin
kanssatuottajia (mt., 2.4). Tamdn artikkelin ndkoékulmasta tédllainen peleille

b

9

First-Person Shooter, pelihahmon nakékulmasta kuvattu ampumapainotteinen peligenre.
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ominainen tuotanto- ja kulutustapojen yhdistelma, joka ndkyy niin Sotamaan,
Sihvosen, Morrisin kuin Wirmaninkin toissd, sopii varsin hyvin tdydentdmaan
Jenkinsin osallistavaa kulttuuria'®, jossa mediatuotteen “virallista” kaanonia
ja kapitalistis-ekonomista alkutuotantoa ylldpitdd sen tuottajat, mutta jonka
kdytannon sovelluksista — tuottajien osin rohkaisemina, osin sietimini ja osin
tietdimatta — vastaavat kuluttajat. Tarkeintd on muistaa, ettd vaikka ndma positiot
ovat olemassa, se ei suinkaan tarkoita, etteivitkd ihmiset ja ideat risteilisi
suhteellisen vapaasti ndiden vililld. Hyvin samantapainen ldhestymistapa
16ytyy Hector Postigolta (2008), joka ndkee Jenkinsin teorian osallistavasta
kulttuurista hedelmilliseksi lahtokohdaksi pelien muokkauksen tarkastelulle,
mutta késittelee sitd nimenomaan ldhtokohtana: tydkaluna jota vasten peilata
uutta tuottaja-kuluttaja-paradigmaa (71).

Téssa artikkelissa pelaajien omaksi ottamisen strategiat peleissd kisitetddn
yhdeksi elementiksi Sotamaan ja Sihvosen kuvaamassa yhteistuotannossa,
osana pelillisten ympdéristdjen mahdollistamaa pelaajien omaa ilmaisua,
mutta myos osana Pokémonin osallistavan kulttuurin kontekstia, jossa
tietynlainen hiekkalaatikkomaisuus ja pelaajan ilmaisun vapaus kuuluvat pelin
perusteeseihin, mutta jossa toisaalta erityisesti digitaalisten pelien yhteydessa
tallaista vapautta ei ole erityisesti rohkaistu (tai liioin edes mahdollistettu)
pelaajaldhtoisten muokkausten osalta.!! Nidin ollen maérittelen Pokémon-pelit
yhteistuotannollisiksi artefakteiksi, jotka sisdltdvdat myos problematisoinnein
pehmennetyn  osallistavan  kulttuurin  tuottaja—kuluttaja-positioiden
vuorovaikutuksen seki fanien aktiivisen tuottavan ja omaksi ottavan kaytoksen.

10 Lisdksi tdma peleille ominainen tuotanto- ja kulutustapojen yhdistelmé sopii Jenkinsin
kirjoituksissa osallistavaan kulttuuriin kytkeytyvddn mediakonvergenssin kisitteeseen (ks. Jenkins
2006b, 254), joka on tietyssd mielessd Jenkinsin tapa kuvata koko mediakentdn kokemaa paradig-
maattista muutosta kohti tuottaja- ja kuluttajapositioiden monimutkaistumista ja media-alustojen
muutosta 2000-luvun ensimmadisen vuosikymmenen alkupuolella. Téméan on huomioinut myos
modauskulttuuria tutkinut Hector Postigo (2008), jolle konvergenssin kasite “selittdd kuinka tekn-
ologia, osallistava kulttuuri ja ihmiset kohtaavat ja siten mahdollisesti ylittdvit vanhat tuottajien ja
kuluttajien viliset rajanvedot” (72).

11 Pelaajat ovat pelien virallisten sisdltdjen suhteen paljolti pelinkehittdjien armoilla silla
Pokémon-peleihin ei kuulu samanlaista sisddnrakennettua modauskulttuuria ja -tyokaluja kuten
esimerkiksi The Sims —pelisarjaan. Tastd huolimatta Pokémon-pelaajat eivat suinkaan ole téysin
vailla vaikutusvaltaa, silld pelaajat ovat olleet Pokémonin kaupallisen tuotantoketjun keskeinen osa
alusta asti: pelaajien kiinnostus on osin muokannut sitd, mistd hahmoista luodaan oheistuotteita
ja mitd hahmoja tuodaan markkinoinnin keski6on. Pokémonille keskeisten hankinnan, kiinty-
myksen ja omistamisen diskurssien avulla pelaajat muokkaavat oman pelimaailmansa lisidksi koko
laajempaa kaupallista tuoteperhetti jo pelkdstadn osallistumalla sithen, vaikka viimeinen sana
virallisissa sisdlloissd onkin aina pelinkehittéjilla.

Tésséd suhteessa on tarkedd ymmartdd pelikulttuuri monisyisend merkitysten ja
kaytantojen verkostona, jossa pelit Sotamaata, Sihvosta, Postigoa sekd Sicartia
mukaillen syntyvit yhteistyossé pelaajien ja pelinkehittdjien vililld, erddnlaisessa
suopean appropriaation kehdssd, jossa pelaajat reagoivat luovasti peleihin ja
peliteollisuus luovasti pelaajiin. Toisaalta katson tdhédn kulttuuriin sisdltyvan
myo6s monenlaisia sosiaalisen vallan ulottuvuuksia, joista keskeisimmin
Pokémonin omaksi ottamisen kontekstissa vaikuttaa Jenkinsin(kin)
kasittelema jako kuluttajiin ja tuottajiin. Tdma ei tarkoita, ettd pelaajat olisivat
yksinkertaisesti kuluttajia ja pelintekijat yksinkertaisesti tuottajia tai ettd
kyseessd olisi asetelma, jossa hegemonisen kulttuurin reunamilla "salamyhkaiset
subversiot varjostavat peliteollisuutta” (de Peuter ja Dyer-Witheford 2005) vaan
ettd tdima tuotannollisen vallan ulottuvuus on kiistatta olemassa siind mielessa,
ettd Pokémon-pelien tuottajilla on valtaa muokata ja maiiritelld tiettyd osaa
Pokémonin supersysteemistd ja kuluttajilla on vastaavasti valtaa muokata ja
madritelld toisia — toki osin pdallekkiisid — osia tastd samasta supersysteemista.
Téama totta kai vaikuttaa sithen, miten Pokémon-pelejd on approprioitu ja on
siten tdrkedd huomioida tdssd yhteydessd. Pokémon on suunniteltu tietoisesti
sallimaan monenlaisia kdyttdtapoja, mutta samaan aikaan timd avoimuus ei
Pokémon-peleissa ole yhtd laajalti tuettua kuin vaikkapa The Sims -pelisarjan
modaus on.

Pokémon-pelien omaksi tekeminen

Nostan Eglashin teknologian appropriaation mallin avulla ldhempain
tarkasteluun kolme esimerkkid Pokémonin pelaajaldhtdisistd muunnoksista:
Pokémon Unchained -tarinaprojektin, Nuzlocke-sddntohaasteen sekd Twitch
Plays Pokémon -ilmioén. Esimerkit on valittu osin niiden relevanttiuden ja
osin niiden ndkyvyyden vuoksi. Kaikki kolme ovat sikdli harvinaislaatuisia
esimerkkejd omaksi tekemisestd (joka kuitenkin usein madrittyy juuri
henkilokohtaisuutensa kautta, ks. esim. Pichlmair 2006; Sihvonen 2009, 185;
Sicart 2014, 18), ettd jokainen niistd on ylittdnyt kansainvilisen pelimedian
uutiskynnyksen.'? Voisikin sanoa, ettd kaikki kolme ovat esimerkkeja yleisistd
ja laajalti tunnetuista Pokémonin pelaamisen tavoista. Ne ilmentévit laajempia
pelaajaldhtoisen omaksi ottamisen trendejd Pokémonissa. Esimerkiksi
monet Pokémon-pelien fanilihtdiset paratekstuaaliset (Consalvo 2007, 8-9)
kokonaisuudet faniteorioista uudelleenluentoihin ovat kiertdneet internetissa
jo pitkddn ennen Pokémon Unchained —projektia; Nuzlocke-sdantohaasteesta
on olemassa paljon erilaisia variaatioita (itse asiassa tarkasteltavana oleva

12 Ks. esim. Hernandez 2013, Gudmundson 2010 ja Karmali 2014.
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Pokémon Unchained on yksi niistd), eikd se suinkaan ole ensimmadinen
saantomuunnoskokoelma, joka Pokémonin piirissé on kehitetty, vaikka
ylivoimaisesti tunnetuin onkin; ja Twitch Plays Pokémon ei ole ainoa Pokémonista
koodin ja kayttoliittymén tasolla tehty pelimuokkaus, silla sitd edeltdad vilkas
modauskulttuuri, jonka piirissi monenlaiset muokkaukset ovat levinneet
laajalle. Lisdksi noustuaan tunnetummaksi ilmioksi Twitch Plays Pokémon

innoitti uusia emulaattorivetoisia Twitch-levitykseen pohjautuvia peleja.

Huomioitavaa kuitenkin on, etten ole tdssa artikkelissa koostamassa ndisté
minkéénlaista typologiaa - eivitkd nima kolme esimerkkia laajempine omaksi
ottamisen trendeineen siististi sellaiseen asettuisikaan.” Lisdksi tarkoituksena ei
ole tuottaa tyhjentavaa selvitystd pelaajaldhtoisistd pelaamistavoista Pokémonin
piirissd vaan ennemminkin analysoida Eglashin mallin avulla erilaisia laajalle
levinneitd pelaajakulttuurista esiin nousevia ja sikéli kiinnostavia esimerkkeja
teknologian omaksi tekemisestd Pokémonissa ja sitd kautta tarjota hieman
laajempaa kontekstia my6s Twitch Plays Pokémonille.

Pokémon Unchained ja Pokémon-pelien
(uudelleen)tulkinta

"

It’s really nice when slaves and masters are together! They each have something the other
doesn’t, and they help each other!” ~Iris" (Brice 2013b).

3. helmikuuta 2013 yhdysvaltalainen pelikriitikko ja —suunnittelija Mattie Brice
julkaisi ensimmdisen blogikirjoituksensa projektissa, jossa hdn tarkastelee
Pokémon Black ja White —peleja (2011) rodun, rasismin ja orjuuden retoristen
linssien lapi. Quentin Tarantinon elokuvasta Django Unchained (2012) nimensé
lainannut projekti Pokémon Unchained (2013a) sai Bricen mukaan alkunsa
siitd, miten Pokémonin retoriikka "muistuttaa ddrimmadisen paljon tapoja, joilla
ihmiset [Yhdysvalloissa ennen siséllissotaa] perustelivat orjuutta” (Hernandez
2013). Projektin ideana on, ettd pelatessaan Pokémon White —pelid Brice lukee
jokaisen maininnan Pokémoneista mainintana orjista ja jokaisen maininnan
Pokémonien kouluttajista mainintana orjanomistajista. Tamédn jilkeen

hdn raportoi pelikerroistaan - tdmian kriittisen filtterin lapi suodatettuna -

projektin blogissa, jonne hdn myds kerdd sitaatteja pelin hahmoilta samalla
tavalla muokattuna. Tuloksena on erddnlainen pelisessioista ammentava
fanifiktiokorpus, joka sinéllddn siséltdd hyvin tavanomaisen kuvauksen pelin
tapahtumista, mutta joka silti onnistuu myds kritisoimaan Pokémoniin sen koko

13 Seuraan tdssd Sotamaan (2009, 19) esimerkkid. Ainakin tdssd yhteydessd typologisiin
kategorioihin pakottaminen typistdisi ndiden ilmiéiden monimuotoisuutta - eiki se toki ndin
alustavassa yhden artikkelin kartoituksessa muutenkaan olisi laajuudeltaan mielekasta.

historian ajan sisdltynyttd eldvien olentojen omistamisen ja valineellistimisen
motiivia. Vaikka Pokémon Black ja White -pelien juonet késittelivatkin teoriassa
juuri tatd teemaa, Pokémon Unchained nostaa pelimaailman eettiset kysymykset
tasolle, jolle pelintekijét niitd eivdt — ymmarrettdvasti — olleet vieneet. Bricen
vastakarvaisen pelaamisen voikin ymmartaa versiona Flanaganin kriittisesta
pelaamisesta, jossa “luodaan tai vallataan leikillinen/pelillinen ymparistd
tai toiminta tavalla, joka herdttdd kysymyksid ihmiselamén eri osa-alueista”
(Flanagan 2009, 6). Kuten Flanagan on huomioinut, kulttuurisina tuotteina
pelit valittdvdat monenlaista ideologista sisdltod riippumatta siitd, mitd pelien
suunnittelijat ovat niiden sanomaksi tarkoittaneet (Flanagan 223) ja vaikkeivat
pelaajat rivien vilistd pilkottavia ideologisia virtoja sisdistdisikddn, ne jaavit
silti helposti huomioimatta ja siten myds kritisoimatta. Toiminnallaan Brice
paitsi nostaa keskusteluun Yhdysvaltain historiallisen orjuuden apologismin
hdn myds kyseenalaistaa Pokémon-videopelien keskeisten pelimekaniikkojen ja
teemojen eettiset implikaatiot.

At first I didn't think much of it, but one of the shadows grew in size, big enough until Ducklett landed
in front of us, posturing in a challenging manner. Amused, I got Pipi to fight with it, aiming carefully
when it came time to catch it. Once down, it didn't give much of a fight. Though goofy looking, I felt
she would end up being a useful slave to have. I traveled into Driftveil soon after to get

newly acquired Klett some medical care.

Slave Capture!

Kuva 2. Pokémon Unchained -tarinaprojektissa pelikokemusta viritetddn korostamalla Pokémon-maailmaan
tuotua (tai - ndkokulmasta riippuen - siella vallitsevaa) orjadiskurssia.

Eglashin mallissa Bricen luenta sijoittuu vahvimmin uudelleentulkinnan
alueelle. Se on blogimuotoinen raportti ajatusmallista, jonka ldpi tarkasteltuna
Pokémon-pelit yleisesti ja Pokémon Black ja White erityisesti hahmottuvat
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semanttisesti uudelleentulkittuina. Samalla tavoin kuin Eglashin esimerkkina
kayttama grafhtitagi (Eglash 2004, x-xi) ei muuta rakennusta, mutta muuttaa
sen, miltd rakennus ndyttda ja miten sen tulkitsemme, my0ds Bricen projektissa
Pokémon Unchained -blogia lukemalla - tai kirjoittamalla - ei tule muuttaneeksi
pelin rakennetta milldan tavalla, mutta sen semanttiset assosiaatiot vaihtuvat.
Uudelleentulkitussa Pokémon Blackissa ja Whitessa peli on yha sellainen kuin
pelintekijat sen ovat tarkoittaneetkin olevan ja pelaajan kuluttajapositio on
hyvin lahelld sitd, millaiseksi se on suunniteltukin, mutta pelin paille on asetettu
ylimdardinen tulkinnan kerros. Konkreettisimmin tdma nédkyy projektin
sivuille kerdtyissd dialogilainauksissa (esim. Brice 2013b), joissa pelin ikonisia
repliikkeja on muokattu Bricen luentaa vastaaviksi ja jotka ndin muutettuna
ndyttdytyvdat samanaikaisesti sekd alkuperdisind banaalin harmittomina
tokaisuina ettd vikevin ideologisesti varittyneina orjadiskurssiin kytkeytyneina
kannanottoina.

Samantyyppisestd ilmidstd on kyse myos silloin, kun pelaajat kéyttavat Pokémon-
peleja erddnlaisina tarinageneraattoreina ja hyddyntavit omien pelikertojensa
tapahtumia kirjallisissa tai visuaalisissa jatkoteoksissaan kuten sarjakuvissa (ks.
esim. SoarToTheSky 2014, Tiedrich 2010), joissa pelin elementeille annetaan
uusia ja usein tarkennettuja mddreitd. Taisteluiden ulkopuolella tapahtuva
vuorovaikutus Pokémon-hahmojen kanssa saatetaan nostaa suurempaan
rooliin, ja Pokémoneihin, pelin muihin hahmoihin sekd pelin maailmaan
liitetddn syventdvid mutta peliin kuulumattomia elementteja, jotka vérittavat
pelin tulkintaa seki pelikokemusta. Tdmén voi ndhda yleis6lahtoisend versiona
siitd, mitd Pokémon-mediaimperiumin kaupalliset tuottajat ja laajemmin koko
Pokémonin osallistava kulttuuri tekee: tuoteperheen sarjakuvat, animaatiot ja
oheistuotteet muokkaavat kaikki toinen toisiaan ja niitd eri tavoin yhdistelemalld
jatulkitsemalla Pokémon-maailmaan luodaan nyanssejajasyvyyttd. Pelaajien itse
tuottama sisaltd toimii samalla tavalla tarinamaailman tarkentajana. Tdllainen
“kiikariefektin”'* (Schell 2008, 302) kayttdo mahdollisti erityisesti varhaisempien
Pokémon-pelien parissa yksinkertaisten grafiikoiden ja rajoittuneempien
pelimekaniikkojen ehostamisen mediamaailman muiden elementtien kautta.
Sarjakuvat, pelipdivdkirjat ja Bricen projektin kaltaiset kriittiset tarkastelut
pitavit silti pintansa pelikokemuksen tulkinnallisina rajapintoina nykydankin,
vaikka pelien graafinen ulosanti ja mekaniikkojen syvyys on kehittynyt.'”

Pokémon Unchained -projektin Kkriittinen ja poliittinen ydin on sen
uudelleentulkinnallisessa semioottisessa toisinkerronnassa ja timén kirjallisessa
esittdimisessd, mutta varsinainen pelaaminen - tietyssd mielessd projektin
materiaalinhankinta - tapahtui sekin muokkausten avulla. Pokémon Unchained
—projektissa Brice sovelsi pelaamiseensa erikoissddntdjda, jotka harrastajien
piirissd kulkevat nimelld ”Nuzlocke-haaste” Eglashin asteikolla sijoitan ne
toiselle portaalle, mukaelmien piiriin.

Nuzlocke-sdaantohaaste ja vapaaehtoiset
saantomuokkaukset mukaelmina

“For the thrill of challenge. For the glory of victory. But mostly for the friends you’ll make.

Friends you'll cherish that much more knowing you could lose them at any moment” (Nuzlocke

2012).

Nuzlocke-sdantohaaste sai alkunsa vuonna 2010, kun sen luojana tunnettu
yhdysvaltalainen opiskelija, joka esiintyy nimimerkilld “Nuzlocke”, keksi

vaikeuttaa vuosien ja kokemuksen mittaan turhan helpoiksi kdyneitd Pokémon-

pelejd itse keksimillddn lisdsddnndilla (Nuzlocke 2012). Samalla hin myos
piirsi pelaamisestaan sarjakuvaa ja jakoi sitd verkossa. Yhden henkilon
pelimuunnoksesta kasvoi nopeasti - eritoten sarjakuvan avulla - ilmio, jolla
on nykyddn omat kotisivunsa sekd virallinen foorumi's, jolla on yli 26000
kayttdjaa ja yli miljoona kirjoitettua viestid. Nuzlocke-sdadntohaaste onkin
Pokémonin pelaajien keskuudessa yksi tunnetuimmista pelaajaldhtoisistd
sadantdmuunnoksista.

Haasteen perustana on kaksi sddntod: 1) Pelaaja saa ottaa joukkueeseensa
kultakin pelialueelta vain ensimmaiisen kohtaamansa Pokémonin, ja 2) jos
pelaajan Pokémon menettdd kaikki kestopisteensd, se tulee ymmartaa kuolleeksi
ja pelaajan on poistettava se pysyvisti ja peruuttamattomasti pelistd.”” Taman
lisaksi sddntokokoelmaan yleensa liittyy oletus siitd, ettd jokaiselle joukkueeseen
otetulle Pokémonille pitdd antaa lempinimi pelin sitd kysyessd. Oletusnimi

oli juuri Pokémon-pelisarjan vanhin peli, jonka piirissd Schellid mukaillen kiikariefekti on erityis-

en voimakas.

14 Talld Schell viittaa oopperakiikareihin, joita kdytetddn saamaan yksityiskohtaisempi kuva 16
oopperan esiintyjistd. Kun esiintyjien tarkempi ulkondko ja eleet on painettu kiikarin ldpi mieleen,

kiikarit voi laittaa syrjddn ja esityksestd voi nauttia kauempaakin, tietden silti koko ajan, milta 17
kaukana olevat esiintyjdt osapuilleen nayttavit (Schell 2008, 200).

http://s7.zetaboards.com/Nuzlocke_Forum/index/

Kestopisteensd menettdnyt Pokémon on pelin alkuperdistermistossd vain “pyortynyt” ja
se voidaan herattad loputtomia kertoja takaisin taysikuntoiseksi. Pokémonissa ei pelin virallisten
sadntdjen puitteissa voi menettdd Pokémonejaan pysyvasti, ellei pelaaja itse “vapauta” niitd, eli
15 Vaikka tuore ilmi6é onkin, Twitch Plays Pokémonin tapauksessa mittava pelid kommen- kaytannossa pyyhi niitd pelin muistista, kuten Nuzlocke-haasteessa tehdéan.

toivien kuvitusten ja tekstien madra luultavasti pohjautuu ainakin osittain siihen, etta pelattavana

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015



(kdytannossa aina lajinimi kuten “Pikachu”) ei siis kelpaa. Ndin toimitaan
“vahvemman tunnesiteen muodostamiseksi” (Pillowcase 2014, ks. my6s Umeko
2012). Nama saannot muodostavat haasteen ytimen, jota myos Brice noudatti
omassa projektissaan. Orjaluenta oli ndiden jélkeen listattu sddannoksi numero
nelja. Nuzlocke-haasteessa ajatuksena siis on, ettd omaehtoisten sddntdjen
avulla pelaajat paitsi paatyvat tukeutumaan Pokémoneihin, joita eivit muuten
luultavasti kayttiisi, myos kiintyvat niihin, koska haasteen sdadnnot korostavat

niiden ainutlaatuisuutta ja asettavat tiukat rajoitukset niiden kaytolle (ks.

esim. sarjakuvaraportin ensimmaiinen sivu, Nuzlocke 2010). Tassda Nuzlocke
onnistuukin ilmeisen hyvin, silld Nuzlocke-pelikerrat assosioidaan dramaattisiin
menetyksiin ja leikilliseen pateettisuuteen, jotka on tapana kertoa eteenpdin
joko alkuperdisen Nuzlocke-haasteen hengessé sarjakuvana tai vaihtoehtoisesti
kirjoitettuina peliraportteina, ruutukaappauksina tai fanifiktiona (Pillowcase
2014).

After the battle, I felt even more disturbed that T didn't feel disturbed. T couldn't tell if it was fitting or
inappropriate to have slaves killing each other in their final resting place.

Either way, good-bye to you too, Leng.

Death Count: 12

Slave Count: 5

Kuva 3. Pokémon Unchained -tarinaprojektissa seurataan Nuzlocke-haasteen sdantoja. Taistelussa havinnyt
Pokémon luetaan kuolleeksi ja poistetaan pelista.

Eglashin mallissa Nuzlocke-haaste sijoittuu mukaelmien piiriin, jossa tuotteeseen
on tehty sekd semanttisia ettd kayttotapaan liittyvid muutoksia. Alkuperdinen
teknologinen artefakti on yha kaytossa, mutta kayttaja hyodyntaa sitd selkedsti
eri tavalla kuin yleensd on totuttu ja samalla tulee avanneeksi uusia tapoja ndhda

sekd tuote ettd sen kayttotavat. Nuzlocke-haasteessa ei muokata pelid muuten

kuin sen kéyttotapojen osalta; Pokémonin markkinoinnin ja perussadntdjen —

jotka molemmat painottavat mahdollisimman monen Pokémonin haalimista ja
pelaajien vapautta valita niistd mieleisensd — ohittama mahdollisuus tillaiseen
haasteellisempaan pelitapaan on pelin puitteissa mahdollinen, mutta se piti
silti omaksi tekemisen kautta 16ytdad. Lisdksi Nuzlockeen liittyy semanttisen
mukaelman ulottuvuuksia paitsi pelikokemusten edelleenraportoinnin
muodossa myos siind, miten Pokémonien pyortymiset on uudelleentulkittu
tarkoittamaan kuolemaa. Pokémon-peleissi pelaajan Pokémonit eivit
kuole, mutta Nuzlocken draamaan ja kiintymykseen tdhtddvat ydinsddnnot

eksplisiittisesti painottavat, ettd taistelussa kaatunut Pokémon on kuollut.

Tukeakseen tatd Nuzlocken sdédnndt muuttavat pelin kédyttotapaa siten, ettéd pelin
puitteissa tima todellakin pitdd paikkansa. Kaatunut Pokémon katoaa ainiaaksi
— ainakin jos pelaaja noudattaa haasteen saantoja.

Nuzlocke ei kuitenkaan ole ldheskéddn ainoa yleisesti tunnettu sddntémuunnos.
Sen vanavedessd on seurannut lukuisia siihen perustuvia muunnoksia (ks.

Pillowcase 2014), minka lisdksi Pokémonin — kuten minka tahansa suositun ja
pitkaikdisen pelin tai pelisarjan — piirissa on tietysti muutenkin valtavasti yleisid
ja yksityisid haasteita ja erikoissddntojd. Pelin pelaaminen lapi vain yhdelld
Pokémonilla tai joukkueella, jossa on ainoastaan tietyntyyppisia Pokémoneja'®
ovat molemmat esimerkkejd laajalle levinneistd tavoista pelata Pokémonia
pelaajaldhtdisin tavoin, vaikka ne eivdt pelid aivan Nuzlocken (ja sen monien

muunnosten) veroisesti semanttisten elementtien ja kdyton tasolla muutakaan.

Niissé kaikissa sdédantomuunnoksissa nakyy kuitenkin peleille ominainen leikin
ja sddntdjen vuorovaikutus, jossa yksittdiset sddnndt voi ymmartdd leikin
vilineiksi siind missd niistdi muodostuvan pelinkin (Sicart 2014, 8). Eritoten
kokeneemmat pelaajat — jollaisia Nuzlocke-haasteen osanottajat alkuperiisti
keksijad myoten yleensd ovat - tapaavat asiantuntijuutensa myotd osoittaa
vahemman alistumista sddnndille. Videopeleissd sddntdjen ja pelimekaniikkojen
lapikotainen tunteminen johtaakin usein niiden kiertimiseen, muokkaamiseen
tai hyviksikdyttoon niiden noudattamisen ja niille alistumisen sijaan (Myers
2005). Néin myds Nuzlocke-sdantohaasteessa pelin keskeisid sddntdjé ja niiden
vidlisid vuorovaikutuksia muokataan ja hyddynnetddn pelistd saatavan nautinnon
lisadmiseksi ja oman asiantuntijuuden korostamiseksi.

18 Ks. esim. indie-pelinkehittdja Zoé Quinnin twiitti, jossa hén iloitsee huomattuaan, etta
hénen suosimansa kissatyypin Pokémon on saatavilla heti Pokémon X ja Y —pelien (Game Freak
2013) alussa - ja ettd hidn voi muodostaa niistd kokonaisen joukkueen: https://twitter.com/
TheQuinnspiracy/status/559855777200885760.
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Pokémonin pelaajaldhtoisissé muunnoksissa Nuzlocken tapaisia vapaaehtoisia
sadantdmuunnoksia on sovellettu my6s modauksissa, joissa pelien ldhdekoodia

on muokattu ja ndin vaihtoehtoisista sddnnoistd on saatu ehdottomia sdantoja,

joiden noudattamista ei endé voi vélttaa. Esimerkiksi Universal Pokémon Game
Randomizer (Dabomstew 2012) mahdollistaa laajan valikoiman koodin tasolla
tapahtuvia (satunnaisia) sdanto- ja sisaltomuutoksia emulaattoreilla pelattuihin
Pokémon-peleihin. Namé ja muut ns. "ROM-hackit” ottavat askeleen kohti
Eglashin mallin kolmatta porrasta, uudelleenkeksimista.

Uudelleenkeksitty Pokémon: Twitch Plays
Pokémon ja ROM-muunnokset

ROM-hackeilla’ tai ROM-muunnoksilla tarkoitetaan Pokémonin yhteydessd
alkuperiisistd peleista muokattuja fanilahtoisid versioita, joita on tehty ainakin
2000-luvun alusta asti (McElroy 2014). Ndissd peleissd fanien jalki nikyy peliin
koodin tasolla tehtyind muutoksina. Esimerkiksi vuonna 2006 julkaistu Pokémon

Quartz (Baro 2006) on rakennettu alkuperdisen Pokémon Rubyn (Game Freak

2003) paalle, mutta se sisaltdd lukuisia uusia hahmoja, graafisia elementteja

ja juonenkirjoitusta, mikd sindllddn on jo huomattava muutos alkuperiiseen.

ROM-muokkaajien piiristd on noussut kuitenkin vield kunnianhimoisempia
projekteja, kuten esimerkiksi Pokémon Goldiin (Game Freak 2000) pohjautuva
Pokémon Prism (Coolboyman 2007), joka sisdltdd lukuisia uusia pelialueita
sekd visuaalisia ja auditiivisia elementtejd, mutta myds tdysin uudenlaisia
pelimekaniikkoja (kuten kokonaan uusia Pokémon-lajityyppejd) ja pelitapoja
(kuten sivultapdin kuvattuja seikkailuosioita). Vaikka Nuzlocke-haasteet ja
erilaiset Pokémonin uudelleenluennat ovatkin omaksi ottamisen metodeina

yleisempid (kenties koska ne sijoittuvat Eglashin mallin tuottaja-kuluttaja-

akselilla lihemmas kuluttajuutta ja ndin ollen kynnys niiden toteuttamiselle on
matalampi), ROM-muokkaus on sekin verrattain merkittavd ilmio: yksistdan
tunnetuimpia pelimuunnoksia kerdavalle "Pokémon Rom Hacks”-sivustolle
on listattu 106 nimikettd ladattavaksi.

19 “ROM?” tulee sanoista "read-only memory”. Pelien yhteydessa silld tarkoitetaan yleises-
ti kdsikonsolien kuten Nintendon Game Boyn pelikasetteja seka erityisesti niiden sisaltamaa
muistipiirid, jossa peli on tallennettuna lukumuistille. Termi itsessddnkin jo viittaa siihen, et-
tei Pokémon-peleja ole varsinaisesti tarkoitus kayttéjalahtoisesti muokata silld ne tallennetaan
muotoon, joka - kirjaimellisesti - sallii ainoastaan datan lukemisen, ei sen kirjoittamista. Osa

modaamisprosessia onkin timdn muokkausmuurin enemman tai vidhemmain laiton kiertiminen.

20 http://pokemonromhack.com/list

Kuva 4. Sivultapéin kuvattu luolasto-osio Pokémon Prism -fanipelissa.

ROM-muunnosten kanssa samaan ryhmiidn voisi 16yhdsti niputtaa myds
PokeMMO:n* (anonyymi 2012) ja Pokémon Showdownin (Zarel 2011)
kaltaiset muunnokset, joissa iso osa pelikasettien sisdllostd on pelillistetty
eri muodoissa verkossa. PokeMMO:n tapauksessa moninpelattavana
Pokémon-pelind, ja Pokémon Showdownin tapauksessa piinallisen tarkasti
pelien taistelumekaniikkoja ja Pokémonien datarakennetta toisintavana
taistelusimulaattorina. Kummassakin tapauksessa suuria madria alkuperdisten
pelien grafiikkaa, pelimekaniikkoja ja hahmojen ominaisuuksia on siirretty ldhes
sellaisinaan ympdristoihin, jotka poikkeavat jyrkasti alkuperiisistd peleista.

21 “MMO” on lyhenne sanoista “Massively Multiplayer Online (game)”. Termié kaytetadn
yleenséd kuvaamaan World of Warcraftin kaltaisia valtavia verkkomoninpeleja.
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HP Percentage Mod: HP is shown In percentages
Battle between Jmanhoops and Assistant
Ishida started!

Jmanhoops sent out Beartic!

Go! Simisear!
Turn 1

The opposing Beartic used Aqua Jat!

The epposing Beartic lost come of ite HP!

Simisear used Fire Blast!
It's cuper effective! The opposing Beartic lost 82% of
Its health!

Simisear restored a little HP using its Leftovers!

Turn 2

The opposing Beartic used Aqua Jet!

The opposing Beartic lost some of its HP!

What will Simisear do?

Attack The opposing Beartic faintad!
Fire Blast Substitute Nasty Plot Grass Knot Simisear used Grass Knot!
e 7/8 Notinsl 16/16 Dark 32/32 3132 But there was no target...
. Simisear restored a little HP using its Leftovers!
Switch :
: Jmanhoops sent out Giratina-Origin!
ﬁ‘}:}) Simisear % Scizor {-ﬁf Ninjask e; Rotom-Far ’f(% Kingdra @ Vileplume

Turn 3

Asgsistant Isl

Kuva 5. Pokémon Showdownissa merkittdvd osa Pokémon-pelien sisillostd on valjastettu verkossa toimivaksi
taistelusimulaattoriksi ja kilpailullisempaa pelaamista edesauttavaksi tyokaluksi.

Eglashin mallissa ROM-muunnokset sijoittuvat uudelleenkeksimisen alueelle,
jossa mallin kahden aiemman tason semanttiset ja kdytdnnolliset muutokset
yhdistyvit rakenteellisiin muutoksiin: alkuperiistd tuotetta rakenteellisesti
muuttamalla sen piiriin tuodaan uusia kdyttdtapoja tai toimintoja. Niin
Universal Pokémon Game Randomizer, Pokémon Prism kuin PokeMMO:kin
tarjoavat pelaajille uusia tapoja pelata Pokémonia ja ennen kaikkea tekevit
sen suurissa madrin alkuperdisen pelin puitteiden ulkopuolelta. Toisin kuin
mukaelmissa, ndissd uudelleenkeksityissa muokkauksissa uudet kéyttotavat on
saavutettu erityisesti rakenteellisin muutoksin: lopputuotteet seuraavat kylld
yha paipiirteittdin samaa muotoa kuin alkuperidisetkin Pokémon-pelit, mutta
uusien pelien tekeminen on vaatinut kdytannossa pelin koodin murtamista ja
muokkaamista epéavirallisin tai laittomin keinoin, eikéd lopputuloksena syntyvaa
tuotetta endd kidytetd samalla tavoin kuin alkuperdistd - tai jos kdytetddnkin,
tamdn kdyton rinnalle on nostettu myos uusia kéyttotapoja.

Pokémonin historia ndyttdisi siis sisaltdvin laajan kirjon pelaajaldhtoisid
omaksi tekemisen strategioita: pelin perusrakenteen muokkaaminen, sddntdjen
muuttaminen sekd semanttiset uudelleentulkinnat nakyvit kaikki Pokémonin
osallistavan kulttuurin piirissd. Ne ovat vdkevasti ldsnd myo6s Twitch Plays

Pokémonin uudelleenkeksivisséd teknologian omaksi ottamisessa.

Eglashin mallin ensimmaiselle tasolle sijoittuva uudelleentulkinta nikyy Twitch
Plays Pokémonissalaajamittaisina faniyhteison yhteisollisind tulkintoinaja niihin
pohjaavana sisallontuotantona. Pelin tapahtumia tulkittiin ja uudelleentulkittiin
kuvin ja sanoin samaan tapaan kuin mitd alkuperdisen Pokémon Red -pelin
yhteydessd voi ndhdd, mutta yhteisollisesti tuotettu tulkinnallinen korpus loi
kiikarivaikutuksellisten tulkintojen lisdksi myds kokonaan uusia merkityksia,
joissa muun muassaleikilliset uskonnolliset konnotaatiot ndyttelivit merkittavaa
osaa. Pelin yleisen kulun suhteen verrattain merkityksettomasta fossiiliesineesta
esimerkiksi tuli sattuman ja yhteison ristiaallokossa keskeinen osa erddnlaista
Twitch Plays Pokémonin pantheonia (ks. esim. Hern 2014), joka vuorostaan véritti
yhteison semanttisia tulkintoja pelistd (Lindsey 2015). Lisdksi yhteis6llinen
tulkintaprosessi tuotti merkittdvid muutoksia muun muassa siihen, miten pelin
pelaajahahmoa tulkittiin. Hahmo néhtiin erdanlaisena skitsofreenisena tai
mielenrauhaltaan jarkkyneend hermopotilaana - allegoriana satojentuhansien
pelaajien komentoriepottelun kohteena olemiselle (ks. esim. Kiyokon 2014,
rsmv2you 2014).

Mukaelmien tasolla Twitch Plays Pokémon sisdltid usean samanaikaisen
pelaajan sekd ndiden mielipiteiden ja tulkintojen ldsnédololle perustuvan
perusideansa puolesta pelin alkuperdiselle kayttotavalle vieraan - mutta
silti siitd johdetun - elementin. Twitch Plays Pokémonin alkuhetkind nahty
kymmenien samanaikaisten pelaajien ldsndolo yhden pelin ddrelld olisi teoriassa
mahdollista (jos kohta varsin epamukavaa) minka tahansa tavallisen Game Boyn
Pokémon-pelin yhteydessd, mutta Twitch Plays Pokémonissa idea vietiin vield
pidemmille: uudelleenkeksimisen tasolla peliin tehdyt rakenteelliset muutokset
tekivat usean osallistujan sdédntoleikistd paitsi mahdollista my6s véistimatonta.
Kuten Universal Pokémon Game Randomizer my6s Twitch Plays Pokémon liitti
mukaelman tasolla vapaaehtoisen vuorovaikutusmallin uudelleenkeksimisen
tasolla ehdottomaksi sddnnoksi. Télla tavoin tdyteen kaaokseen puhjennut
yhteisollinen ldpipeluu toimi hedelmaillisend hautomona jaetuille sddnto-,
strategia-, ja sisdltotulkinnoille.
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Nididen uudelleentulkintojen, mukaelmien ja uudelleenkeksimisten kautta
Twitch Plays Pokémonista tuli erddnlainen mikrokosmos, joka heijastelee
Pokémonin laajempaa osallistavaa kulttuuria ja sille ominaisia omaksi ottamisen
tapoja. Vaikka Twitch Plays Pokémonin "MMO input”-pelimekaniikka (Mallory
2014, 27)** oli Pokémon-muokkausten piirissi ennennikemiton® ja ennen
kaikkea poikkeuksellisen suosittu, pohjimmiltaan kyse oli silti sekd teknisesti
ettd kulttuurisesti ROM-muunnoksesta. Twitch Plays Pokémon siis sijoittuu
Eglashin mallin valossa samaan kulttuurihistorialliseen kontekstiin, johon
Universal Pokémon Game Randomizerin sekd Pokémon Prismin kaltaiset ROM-
muunnoksetkin kuuluvat; teknologiaa muokkaavaksi uudelleenkeksimiseksi,
jossa semanttiset, kaytdnnolliset ja rakenteelliset muutokset yhdistyvit
kéyttdjien tuotannollisessa prosessissa uudeksi kulttuuriseksi artefaktiksi seka
uusiksi tavoiksi kayttéa sita.

Twitch Plays Pokémon my0s innoitti uusia emulaattorivetoisia Twitch-levitykseen
pohjautuvia ja hyvin lapikotaisia uudelleenkeksimisid, joissa niin taistelukala
(Moresco & Facheris 2014) kuin yksinkertainen tietokoneohjelmakin (anonyymi
2014Db) pelasivat Pokémonia — darimmadisessa tapauksessa muokkaus meni jopa
niin pitkalle, ettd Twitch Plays Pokémonin asetelma kdannettiin péélaelleen
("Pokémon Plays Twitch”), jolloin pelin kautta “pelattiin® Twitchid (Orland
2015).

Niamad uudelleenkeksinnét edustavat jo verrattain ddrimaistd Pokémonin omaksi
ottamista siind mielessd, ettd niissd Pokémon-pelit on viety niin pitkille, ettd
alkuperdinen peli on hddin tuskin endd tunnistettavissa. Eglashin mallissa
uudelleenkeksinnét sijoittuvatkin padsadntoisesti kuluttaja-tuottaja-akselin
tuottajapaatyyn, jossa kulttuurinen tuote on kayttdjien kasissda lapikdynyt
merkittdvid muutoksia ja saattaa ndin ollen erota paljonkin siitd, millaisena
se alkuperdisend kuluttajatuotteena ndyttdytyi. Appropriaatioon termind
kuuluukin paitsi omaksi ottaminen myds - eritoten voimakkaammissa
muodoissaan - tietynlainen uudeksi tekemisen tematiikka. Lukuisat ROM-
muunnokset yleisesti ja Twitch Plays Pokémon seuraajineen erityisesti eroavat
alkuperdisistd peleistd jo siind madrin, ettd alkaa olla kyseenalaista, missa
madrin kyse on endd samasta pelistd: pelin sdannoét, vuorovaikutustavat ja koko
ympdroivéd kulttuuri ovat muuttuneet niin paljon alkuperdisestd, ettda kyseessa

22 Malloryn (2014) termi "MMO input” viittaa sithen, miten Twitch Plays Pokémonissa koko
pelin kayttoliittyma on itsessddn erddnlainen massiivimoninpeli.

23 Joskin se perustui Twitch Plays Pokémonin kehittdjan tavoitteeseen luoda uusi versio Salty
Bet —verkkopelistd (McWhertor 2014, ks. Salty 2013), joten laajemmassa kontekstissa kyse ei ollut
tdysin ennenndkemdattomastd ideasta.

on erddnlainen teknologisen appropriaation Theseuksen laiva. Paradoksin
muodossa voidaan kysyd, miten paljon muutoksia alkuperdinen teos sietda
ennen kuin se on kadottanut alkuperdisyytensd - ennen kuin siitd on tullut
jotakin uutta.

Kenties tdssd on syy sille, miksi Twitch Plays Pokémonin analysointi on ollut
toisaalta vaikeaa ja toisaalta toteutuneen tutkimuksen osalta hyvinkin laaja-
alaista: kyseessd on selkeésti uudenlainen ilmio, jota on erilaisuutensa vuoksi
vaikea hahmottaa samojen teorioiden valossa, joiden avulla alkuperiisid
Pokémon-pelejé tai niiden muokkauksia on aiemmin lahestytty. Kenties myos
siksi Twitch Plays Pokémonin historialliset siteet aiempiin omaksi ottamisen
tapoihin Pokémonissa ovat jddneet kasittelemattd, vaikka ne selkeédsti ovat
ilmioon vaikuttaneet. Kaikessa uutuudessaan Twitch Plays Pokémon néyttaytyy
ilmiond, joka irtautuu Pokémonista ja sen piirissd tehdyistd pelaajaldhtoisista
muokkauksista ja ndin ollen sen paikka Pokémonin leikillisen omaksi ottamisen
historiallisella kentélld helposti - ja harmillisesti - unohtuu.

Yhteenveto

Olen tdssa artikkelissa tarkastellut Pokémonin laajalti tunnettuja pelaajaldahtoisia
muokkauksia sekd niiden laajempia konteksteja Eglashin teknologian
appropriaation mallia kdyttden. Esimerkeiksi eriasteisista teknologisista omaksi
ottamisista — joiksi tassd artikkelissa ymmarrettiin laaja-alaisesti kaikki pelaajien
peliin kohdistama muokkaus kohdistui se sitten pelin koodiin, sen sddnt6ihin
tai tarinamaailman konventioihin - Pokémonissa nostin Pokémon Unchained
—uudelleentulkinnan, Nuzlocke-sddntdhaasteen sekd Twitch Plays Pokémonin.
Naméd kaikki kytkeytyvat myo6s laajempiin Pokémon-pelien muokkausta
kasitteleviin fanikulttuurisiin ilmi6ihin kuten pelaajien luomiin parateksteihin,
sadantdmuunnoksiin ja pelin koodin tasolla tapahtuviin muunnoksiin. Taéméan
kartoituksen pohjalta on ainakin alustavasti mahdollista sanoa, ettd Pokémonin
piirissd pelaajalahtéinen muokkaus ja appropriaatio on yleistd ja on jo hyvin
aikaa ollut merkittava ja ennen kaikkea monipuolinen osa Pokémonin osallistavaa
(fani-)kulttuuria.

Aiempi kritiikki huomioon ottaen tulee kuitenkin muistaa, ettd tima ei suinkaan
ole yksinomaan pelaajien kulttuurisen omaehtoisuuden tuotosta, vaan osittain
Pokémon-tuotteiden osoittama valmius antautua leikilliselle omaksi ottamiselle
on niihin suunniteltu ja peleille hyvin tavanomainen ominaisuus. Artikkelin
esimerkit ovat kaikki ilmentymié peleistd pelattuina teoksina tiloissa, joissa ne
ovat aktiivisessa vuorovaikutuksessa pelaajien kanssa: niitd pelataan ja niilld
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leikitddn ja niille yhté lailla alistutaan kuin niitd otetaan omaksikin. Morrisia
(2004) mukaillen tédssa artikkelissa tarkastelluissa esimerkeissa on osaltaan kyse
juuri siitd yhteistuotannollisesta prosessista, jossa peleiksi kutsuttuja kulttuurisia
yhdistelmatuotteita luodaan. Kyse ei siis ole vallankumouksellisesta itselle
ottamisesta vaan pelaamiselle ominaisesta ilmiostd kaupallisen pelikulttuurin
kontekstissa. Pelikulttuurin monimuotoista yhteisluomisen kulttuuria ja pelaaja-
sekd tuottajapositioiden vaihtelua tarkasteltaessa pelaajien ja pelintekijoiden
rooleja on késiteltava tavalla, jossa kumpikaan ei hdivyta toista alleen. Kuten
Twitch Plays Pokémonista aiemmin tehdyissé tutkimuksissa nahty historiallinen
juurettomuus osoittaa, pelaajien leikillisen omaksi ottamisen lasndolo unohtuu
helposti ja nousee usein ihmettelyn kohteeksi vasta, kun se on saavuttanut
Twitch Plays Pokémonin kaltaisia 4drimmaisid muotoja.

Twitch Plays Pokémon on siis kiistatta uutta ja outoa, mutta myos osa laajempaa
kontekstia, jossa Pokémonia kédytetddn niin sen suunnittelijoiden tarkoittamin
kuin pelaajien keksiminkin tavoin osana leikillistd appropriaatiota ja osallistavaa
kulttuuria. Monet Twitch Plays Pokémoninsyntyynjasuosioonkeskeisestiliittyvat
ilmiot kuten muokatut Pokémon-pelikasetit, laajamittainen paratekstuaalinen
kulttuuri sekd Pokémon-pelien pelaaminen erilaisten haasteiden, vaikeutusten
ja lisdsddntdjen muokkaamina ovat kaikki olleet havaittavissa Pokémonin
osallistavan kulttuurin piirissd jo kauan ennen Twitch Plays Pokémonia.

Twitch Plays Pokémon ja sen ympdrille kasvanut fanikulttuuri on erinomainen
esimerkki siitd, miten pelien muokkaaminen on monisyinen ja pelikulttuurin
historiaan juurtunut prosessi, jossa tdysin uutena ja outonakin pidetyt ilmi6t
yleensd pohjaavat vanhempiin sekd laajempiin kulttuurin kerroksiin ja jossa
ilmion ymmartamisessd keskeistd on ymmartdd se osana nditd kerroksia ja
taustoja — asioita, joita tdssd kirjoituksessa olen Pokémonin ja Twitch Plays
Pokémonin osalta yrittdnyt valottaa.
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