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Fans and Videogames: Histories, Fandom, Archives

Kirja-arvio

Tanja Vilisalo
Jyvéaskylan yliopisto

Melanie Swalwell, Helen Stuckey ja Angela Ndalia-
nis, toim. (2017). Fans and Videogames. Histories, Fan-
dom, Archives. New York: Routledge.

Fanitutkimuksen teorioita ja ldhestymistapoja on sovellettu
pelikulttuurien tarkasteluun vasta vahan, 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,
mikd on fanitutkimukseen perehtyneille jo hyvin tuttua — pe-
laajia ja pelikulttuureja kasitellddn 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 ensimmainen, pelifaniuden historiaa késitteleva osa,
sisdltdd neljd lukua, joissa kussakin aiheena on aktiivisten pe-
laajien ja fanikdytanteiden rooli pelikulttuurin muotoutumi-
sessa. Nykyhetken ndkokulmasta kenties erityisen kiinnosta-
va on osion avaava Graeme Kirkpatrickin artikkeli, joka ku-
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vaa gamer-kdsitteen muotoutumisen juuria: brittildisten tieto-
konelehtien sivuilla erityisesti nuorten lukijoiden kirjeet vai-
kuttivat gamer-nimityksen vakiintumiseen 1980-luvun puoli-
valissd. Lukijakirjeet my0s rakensivat ja vahvistivat késitysta
siitd, miten peleja ylipddtaan tulisi késitelld ja arvottaa: sisél-
16n ja pelattavuuden kautta, ei esimerkiksi ohjelmakoodia ar-
vioimalla. Helen Stuckeyn tutkimus strategiapelivalmistaja
Strategic Studies Groupin pelaajayhteisostd puolestaan pal-
jastaa aukon historiallisissa dokumenteissa, silld yrityksen
ensimmadiset online-keskustelufoorumit siséltdineen 1980- ja
1990-lukujen vaihteesta ovat kadonneet, kuten on tyypillistd
muille saman aikakauden verkkosisélloille.

Teoksen toinen osa kasittelee 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 liittyvidstd 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 kasittele-
maddn fanien roolia pelitutkimukselle tdrkeiden historiallis-
ten arkistojen luomisessa ja ylldpidossa. Siind missd vanhojen
pelien ja pelaajakulttuurien sdilymisessd on omat haasteensa,
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FANS AND VIDEOGAMES: HISTORIES, FANDOM, ARCHIVES

sa, ei niinkdin timanhetkisen fanitutkimuksen kanssa. Teok-
sessa on my0s selvisti tehty valinta keskittyd pelikulttuureil-
le erityisesti tai yksinomaan tyypillisiin fanikdytédnteisiin, 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®0s sellaisista fanitutkimuksen puolella keskei-
sistd aiheista ja aineistoista, kuten fanifiktion kirjoittaminen,
fanitaiteen ja fanivideoiden tekeminen, tai cosplay, jotka on
rajattu timén 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
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