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Fanitutkimuksen teorioita ja ldhestymistapoja on sovellettu
pelikulttuurien tarkasteluun vasta vahén, vaikka pelaajakult-
tuurit ja fanikulttuurit ovat monin paikoin toisiinsa limitty-
vid. Fans and Videogames: Histories, Fandom, Archives on yritys
koota samojen kansien sisddn kokoelma artikkeleita, jotka jol-
lain tavalla késittelevit sellaisia pelikulttuurien muotoja, jot-
ka sivuavat fani-ilmigita.

Teoksen toimittajat osoittavat johdannossa vakuuttavasti sen,
miké on fanitutkimukseen perehtyneille jo hyvin tuttua — pe-
laajia ja pelikulttuureja késitellddn fanitutkimuksen keskei-
sissd teksteissd vain ohimennen. Toimittajat esittelevit kokoa-
mansa teoksen yrityksend paikata tuota tutkimuksellista auk-
koa keskittyen erityisesti fanien merkitykseen osana pelikult-
tuurien historiaa ja toisaalta fanien toimintaan pelihistorian
tallentajina ja kuraattoreina.

Teoksen ensimmadinen, pelifaniuden historiaa késitteleva osa,
sisdltdd neljd lukua, joissa kussakin aiheena on aktiivisten pe-
laajien ja fanikdyténteiden rooli pelikulttuurin muotoutumi-
sessa. Nykyhetken ndkokulmasta kenties erityisen kiinnosta-
va on osion avaava Graeme Kirkpatrickin artikkeli, joka ku-
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vaa gamer-kasitteen muotoutumisen juuria: brittildisten tieto-
konelehtien sivuilla erityisesti nuorten lukijoiden kirjeet vai-
kuttivat gamer-nimityksen vakiintumiseen 1980-luvun puoli-
vélissd. Lukijakirjeet my0s rakensivat ja vahvistivat kdsitysta
siitd, miten pelejd ylipddtaan tulisi kasitelld ja arvottaa: sisal-
16n ja pelattavuuden kautta, ei esimerkiksi ohjelmakoodia ar-
vioimalla. Helen Stuckeyn tutkimus strategiapelivalmistaja
Strategic Studies Groupin pelaajayhteisdstd puolestaan pal-
jastaa aukon historiallisissa dokumenteissa, silld yrityksen
ensimmadiset online-keskustelufoorumit sisaltéineen 1980- ja
1990-lukujen vaihteesta ovat kadonneet, kuten on tyypillistd
muille saman aikakauden verkkosisilldille.

Teoksen toinen osa késittelee faneja pelihistorian rakentajina
kuvaten pelaajien erilaisia tapoja osallistua pelien ja pelikult-
tuurien historian kirjoittamiseen. Tédssd osiossa on mukana
muun muassa Nick Webberin ansiokas analyysi MMORPG-
peli EVE Onlineen liittyvéasta journalismista. Han osoittaa fa-
nien harjoittaman journalismin olevan valtamediaa ja peli-
journalismia tiukemmin sidottua aiempiin tapahtumiin pelis-
sd ja olevan siten tietoisen historioivaa.

Kolmannessa ja viimeisessd osassaan teos siirtyy késittele-
maan fanien roolia pelitutkimukselle tdrkeiden historiallis-
ten arkistojen luomisessa ja ylldpidossa. Siind missd vanhojen
pelien ja pelaajakulttuurien sdilymisessd on omat haasteensa,
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James Manningin luku on tervetullut lisd pohtiessaan peli-
historian tallentamisen haasteita nykyisen jatkuvan péivitet-
tavyyden aikana. Erityisesti mobiilialustoilla videotallenteet
ovat lahestulkoon ainoa vaihtoehto pelien eri versioiden tal-
lentamiseen. Manning perdankuuluttaakin systemaattista pe-
livideotallennusta nopeasti katoavien peliversioiden sailytta-
miseksi.

Fanitutkimusta ja pelitutkimusta yhdistdd se, ettd molem-
mat ovat laajassa vertailussa varsin nuoria tutkimusaloja, joi-
ta luonnehtii monitieteisyys niin teoreettisen taustan, 1dhes-
tymistapojen kuin institutionaalisen asemankin osalta. Fans
and Videogames on ansiokas yritys luoda yhteyksid ndiden tut-
kimusalojen vilille. Teoksen lukujen vililld on kuitenkin suu-
ria eroja siind, miten paljon fanitutkimuksen lahestymistapo-
ja tai késitteitd on hyddynnetty. Monissa artikkeleissa fani-
tutkimus jaa yksittdisen, ikddn kuin velvollisuuden tunnosta
tehdyn, viittauksen varaan. Pd4osin teoksen artikkelien suh-
detta fanitutkimukseen voikin kuvailla tunnustelevaksi.

Pelaajien aktiivisen toiminnan késitteellistdiminen fanikdy-
tanteind on teoksen keskeisin yhteys fanitutkimukseen. Jaros-
lav Svelch kisittelee omassa luvussaan suosituimmaksi pe-
litietokoneeksi 1980-luvun TSekkoslovakiassa muodostunut-
ta Sinclair ZX Spectrumia ja sen ympdrille rakentunutta har-
rastajayhteisod, jonka aktiivinen toiminta mahdollisti laitteen
suosion jatkumisen pitkélle 1990-luvulle sen valmistamisen
ja tuen jo loputtua ja tehokkaampien laitteiden tultua mark-
kinoille. Hén tarjoaa ansiokkaasti uusia tapoja jasentdd suh-
detta faniuden kohteena olevaan teknologiseen alustaan ana-
lysoimalla ja kategorisoimalla siihen liittyvid kdytéanteitd, joi-
ta ovat alustan vaaliminen (freasuring), alustan ominaisuuk-
sien tehokéaytto (squeezing) esimerkiksi etsimélld aiemmin do-
kumentoimattomia ominaisuuksia tai tekemdllad 16-bittisista
peleistd kuten SimCitysti 8-bittisid versioita, ja alustan laajen-

taminen (extending) lisdosien, uusien kéyttotapojen ja lopulta
emulaattorien avulla.

Fanitutkimuksessa oli pitkddn vallalla ndkemys, jossa fani-
kaytanteitd tulkittiin ensisijaisesti vastarintana mediatuotan-
non kaupallisten toimijoiden vallalle. Tétd tulkintakehystd
on hyodynnetty my06s useissa tdimdn kokoelman teksteis-
td. John Vanderhoefin luku fanien luomista (homebrew) NES-
peleistd sekd Skot Deemingin ja David Murphyn kuvaus ly-
hytikdiseksi jadneen Sega Dreamcast -pelikonsolin elinidn pi-
dentdmisestd vastaavilla harrastajavoimin tuotetuilla peleil-
14 pyrkivat molemmat kehystdmé&in fanien toiminnan haas-
teena tai jopa vastarintana peliteollisuudesta ldhteville ni-
kokulmille, joissa merkityksellisend ndhddan vain kaupal-
listen toimijoiden kulloinkin markkinoille tuoma pelitekno-
logia. Kirjoittajat perddnkuuluttavatkin pelaajaldhtoisten na-
kokulmien tuomista vahvemmin osaksi pelialustoihn keskit-
tynyttd pelitutkimusta (platform studies) kokonaisvaltaisem-
man kuvan luomiseksi peliteknologian kulttuurisesta merki-
tyksestd. Ehkd kiintoisimman ndakékulman aiheeseen tuo Vic-
tor Navarro-Remesalin luku faneista epdonnistumisten tal-
lentajina. Fanien ty6 huonojen, julkaisemattomien ja kaupal-
lisesti epdonnistuneiden pelien tallentajina on héanelle seka
arvokasta pelihistorian tallennusty6td ettd vastarintaa vallit-
seville hyvédn pelin kriteereille ja samalla omien laatukritee-
rien luomista.

Yhteydet fanitutkimuksen muihin suuntauksiin jaavat teok-
sessa vihaisiksi, vaikka itse aiheet olisivat antaneet sii-
hen mahdollisuuksia. Sellaiset fanitutkimuksen ajankohtai-
set alueet kuin etnisyyden, sukupuolen ja identiteetin kysy-
mykset, materiaalisuuden ja kehollisuuden teoreettiselle ta-
solle nostettu tarkastelu seka fanien tekemd tyo (fan labour)
olisivat puolustaneet paikkaansa. Késilld oleva teos kéy siis
keskustelua ensisijaisesti fanitutkimuksen klassikoiden kans-
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sa, ei niinkdan tamanhetkisen fanitutkimuksen kanssa. Teok-
sessa on my0s selvisti tehty valinta keskittyd pelikulttuureil-
le erityisesti tai yksinomaan tyypillisiin fanikédytéanteisiin, jot-
ka liittyvét pelialustoihin sekd pelien tekemiseen ja modauk-
seen. Fans and Videogames -teoksen perspektiivi onkin koros-
tetun historiallinen. Jatkossa olisikin kiinnostavaa nahda peli-
tutkimusta my®6s sellaisista fanitutkimuksen puolella keskei-
sistd aiheista ja aineistoista, kuten fanifiktion kirjoittaminen,
fanitaiteen ja fanivideoiden tekeminen, tai cosplay, jotka on
rajattu taméan teoksen ulkopuolelle.

Fans and Videogames on ensimmadinen askel pelitutkimuksen
ja fanitutkimuksen vuoropuhelulle, mutta ei harmittavasti
aivan tdytd ainakaan fanitutkimukseen perehtyneen lukijan
odotuksia. Teos on sen sijaan erinomainen lisd pelikulttuu-
rien historiaa, sen tallennusta ja tutkimusta késittelevaan kir-
jallisuuteen.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2018

126



