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Tieteellisen tutkimuksen ja akateemisen ympadriston viime
vuosikymmenien vahva kansainvalistyminen nikyy tieteen-
tekijoiden verkostojen, julkaisumahdollisuuksien ja metodo-
logisten horisonttien laajentumisessa. Kdytannossa tdiméa kan-
sainvélisyys tapahtuu kuitenkin englanniksi ja angloamerik-
kalaisen tutkimustradition ehdoilla. Pelitutkimuksessa se on
voinut tarkoittaa, ettd videopelaamisen historian ja kehityk-
sen paikalliset erikoisuudet on unohdettu tai ne on nahty
késitteiden ja kronologioiden kautta, jotka eivit sovi paikal-
lisiin konteksteihin. Ranska on hyva esimerkki kielistd, joil-
la tapahtuva tutkimus jad Suomessa pddasiassa tuntemat-
tomaksi. Tdma on erityisen ongelmallista tieteellisessd kon-
tekstissa, jossa esimerkiksi Melanie Swalwellin (2021) anto-
logia perddankuuluttaa pelihistoriaa, joka korostaisi samaan
aikaan globaaleja yhteyksid ja paikallisia konteksteja.?? Rans-
kan tapauksessa ongelma on ollut ranskankielisten julkai-

ZJohdannossa Swalwell julistaa tieteellistd ohjelmansa muun muas-
sa korostamalla sitd, ettd pelihistoria unohtaa usein paikalliset kontekstit:
“Game history did not unfold uniformly and the particularities of space
and place matter, yet most digital game and software histories are silent
with respect to geography”. Kiinnostavasti tdm& debatti “pelihistorian
maantieteistd” muistuttaa globaalihistorian dilemmaa globaalin ja lokaa-
lin valilla.
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sujen tietynlainen eristyneisyys englanninkielisestd valtavir-
rasta mutta myos puute teoksesta, joka toimisi erddnlaise-
na perusesityksend videopelaamisen historiasta Ranskassa:
Alexis Blanchetin ja Guillaume Montagnonin kirja korjaa ta-
man ongelman. Vaikka Blanchet ja Montagnon eivit mainit-
se Swalwellin ty6td, heiddn kirjansa tuo esiin paikalliseen ja
kansalliseen kontekstiin juurtuneen pelihistorian, eli toimii
hyvin Swalwellin local game histories -tutkimustrendin hen-
gessd.

Ranskalaisessa kontekstissa Blanchetin ja Montagnonin kir-
ja on ensimmadinen laaja akateeminen esitys ranskalaisesta
videopelaamisesta, vaikka aihepiiristd on kirjoitettu muuta-
mia journalistisia ja ei-akateemisten asiantuntijoiden esityk-
sid (esim. Ichbiah 1997). Otteeltaan kirja tulee selkeédsti media-
historiaa ja mediateollisuuden historiaa tutkivasta kulttuuri-
ja taloushistoriasta. Se muistuttaa Colin Sidren (2014) talous-
ja elinkeinohistoriallista vé&itoskirjaa varhaisesta peliteolli-
suudesta.

Ranskassa on aktiivinen pelitutkimuskenttd, joka toimii paa-
asiassa ranskaksi ja akateemisten klassisten oppiaineiden si-
sdlld (kulttuuri- ja taloushistoria, sosiologia, kirjallisuustie-
de, mediatutkimus, antropologia, filosofia; ks. esim. Meunier
2014). Ensimmadiset ranskalaiset tutkimukset videopeleistd
tehtiin 1980-luvulla, jolloin ne tulivat erityisesti lapsuuden
psykologian alalta. 1990-luvun alussa pelitutkimuksen ym-



pérille muodostuivat ensimmadiset tutkimusryhmat (esimer-
kiksi vuonna 1993 GRAAL eli Groupe de recherche en anthro-
pologie sur les activités ludiques). Ensimmdinen videopeliad ka-
sitteleva vditoskirja, Laurent Trémelin (2001) tyd, tuli sosio-
logian alalta ja ksitteli sekd video- ettd roolipelaamista. Me-
todologisesti vditoskirja oli antropologinen eri tahojen ja toi-
mijoiden sekd heiddn toimintansa havainnointiin perustuva
— kirja késitteli pelaamisen tapoja ja paikkoja teinien makuu-
huoneista pelikauppoihin.

Jos Trémelin oli pakko johdannossa puolustaa tutkimusob-
jektiensa vakavuutta, 2000-luvun alusta ldhtien videopeli-
teollisuuden valtavirtaistuminen on tehnyt videopeleista le-
gitiimejd tutkimuskohteita. Valtaosa tutkimuksesta tehtiin
Ranskassa aluksi psykologian alalla sekd mediatutkimukses-
sa, jossa videopelejad tutkitaan erityisesti osana mediateolli-
suuden toimintaa ja historiaa — tutkimustraditio, jota Alexis
Blanchet edustaa.? Silloin alkoivat syntyd myds ensimmai-
set akateemiset rakenteet, jotka yhdistyivdt myos luonnontie-
teisiin, kauppatieteisiin ja yhteiskuntatieteisiin. Pelitutkijoita
yhdisti my6s heidédn identiteettinsd pelaajina sekd nuorina
tutkijoina akateemisessa maailmassa, jossa kilpailu on kovaa.
Sarah Meunier korostaa, miten tdméa tutkimusala on monil-
le “epistemologinen sitoutuminen” sekéd tapa rakentaa insti-
tuutionaalinen asemansa uuden tutkimusobjektin ymparille,
jonka he hallitsevat hyvin omista harrastuksistaan. Pikkuhil-
jaa tdméa akateeminen strategia onnistui, kun ranskalaisissa
yliopistoissa alkoi syntya tutkimusprojekteja, yhdistyksid, ja
laboratorioita, joissa videopelejd tutkittiin, sekd akateemisia
lehtid ja tapahtumia. Sarah Meunier korostaa kuitenkin, mi-
ten monet tieteenalat ovat alkaneet tutkia videopelejd omis-

BVuonna 1999 pariisilaiset psykologit ja mediatutkijat perustivat yh-
distyksen nimeltdan Observatoire des mondes numériques en sciences humai-
nes (OMNST), joka edustaa hyvin titd vaihetta videopelien tutkimuksen
historiassa.

ta ldhtokohdistaan ilman, ettd varsinainen “pelitutkimus” ki-
teytyisi erillisend tutkimuskenttdnd —- muun muassa sen takia,
ettd tutkijat itse haluavat pysyéd omilla tieteenaloillaan (vaik-
ka osa noista tutkijoista korostaa ddnekkéadsti erityistd ase-
maansa akateemisen kentdn reunoilla). Meunier puhuu mie-
luummin “kollektiivista”, jossa akateemisten oppiaineiden li-
sédksi elinkeinoeldmd, kustannus- ja kulttuuriala, journalismi
ja kansalaisjdrjestot ovat aktiivisia. Samalla ranskalainen vi-
deopelitutkimus korostaa 1dhestymistapaa, jossa videopelit
ndhdaan “play”-késitteen kautta eli sosiaalisena, taloudelli-
sena ja kulttuurisena toimintana, jota tutkitaan osana sosiaa-
lisia, taloudellisia ja kulttuurisia kokonaisuuksia (ks. Triclot
2013). Blanchetin ja Montagnonin kirja edustaa selkedsti tatd
trendia.

Kun ranskalaiset videopelitutkijat ovat my0s itse pelaajia, tut-
kimuskentélld on vahvat kytkokset alan lehdist66n ja kustan-
nusalaan, peliteollisuuteen, seké aktiiviseen kansalaistoimin-
nan kenttddn seuroineen ja valistuneine amatoreineen. Nain
ollen kirjan taustajoukko on kirjava. Blanchet tulee media-
ja erityisesti elokuvatutkimuksesta ja tyoskentelee Pariisin
Sorbonne-yliopistossa. Montagnon on tietokirjailija ja vapaa
tutkija seka aktiivinen pelaajien yhdistysten keskuudessa. Se-
bastien Genvo, joka on osallistunut kirjan viimeisen osan kir-
joittamiseen, toimii professorina teknologia- ja mediatutki-
muksen alalla. Esipuheen kirjoittamiseen osallistunut Matt-
hieu Triclot on teknologiaan erikoistunut filosofi. Tutkimus-
kentdn runsaus ja sielld toimivat eri suuntaukset ja toimijat
nakyvét hyvin myos kirjan kustantajan kirjoittajaluettelossa,
jossa on sekd akateemisia tutkijoita monilta eri aloilta ettd toi-
mittajia, pelintekijoitd, pitkdaikaisia aktiivisia pelaajia, tieto-
ja kertomakirjailijoita sekd kaantajia.>*

2Pixn  Love -kustannusyhtion  kirjoittajat: ~ https:/ /www.
editionspixnlove.com/auteurs-Pix-N-Love
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Kirja siis tuo esiin tdma kirjavan kentén. Sen toinen kiinnosta-
va anti on laaja reflektio videopelaamisen historiantutkimuk-
sen vinoutumista ja lahteistd. Ranskalaiset julkaisut videope-
laamisen historiasta ovat useimmiten perustuneet muistitie-
toon ja suurten hahmojen tai yritysten korostamiseen: pelin-
tekijdt ja yhtididen perustajat pddsevit loistamaan erdanlai-
sen moderniuden esitaistelijoina ja sankareina. Samalla mo-
net historiateokset ovat olleet luetteloja peleistd, tarkoitettu-
jaldhinnd pelaajien luettaviksi, tai kulttuurintutkimuksellisia
teoksia pelien sisdlloistd. Blanchet ja Montagnon pyrkivit sel-
kedsti irti ndista tyylilajeista.

Kirjoittajat tuovat ensin esiin erittdin laajasti ja monipuolises-
ti arkistoaineistoja: virallisia raportteja ja instituutioiden ar-
kistoja, monentasoista lehdist6aineistoa, yhtididen sek& yh-
distysten arkistoja ja niin edelleen. He pyrkivdat my0s re-
konstruoimaan yhteiskunnallisen ja kulttuurisen kontekstin,
jossa peliteollisuus kehittyi. Heitd ei kiinnosta ainoastaan
yritysjohtajien yrittéjyys tai pelintekijoiden luovuus,® vaan
heiddn ndkokenttansa laajenee koko peliteollisuuteen ja tuo
esiin pelialan kehityksen monimutkaisuutta. Mukaan péése-
vit esimerkiksi Doubs-alueella sijaitseva Socodimex-tehdas,
jonka piadasiassa naispuolinen henkilokunta kokosi Atari-
pelien kabinetit, ensimmadisten tivolien pelikabinettien asen-
tajat ja korjaajat pakettiautoineen, tai esimerkiksi vuosina
1985-2004 toimineen Titus Interactiven huonosti palkatut oh-
jelmoijat. Socodimexin tyétaistelut tai Tituksen tyokulttuu-
rin ongelmat tuovat esiin kehittyvan teollisuuden raakuut-
ta sekd sosiaalisia ja taloudellisia ongelmia, jotka vaikuttavat
edelleen ajankohtaisilta. Samalla tekijit pohtivat videopelaa-
misen alun yhteyksia tietotekniikkaan ja kirjallisuuteen seka
taide- ja kulttuurialaan. Kirjan ldht6kohta on siis samaan ai-
kaan elinkeino- ja taloushistoria, jossa tekijdt pohtivat talou-

ZErdanlainen peliteollisuuden “suurmiesten historia”, josta esimer-
kiksi Alex Wade ja Nick Webber (2016) pyrkivét ottamaan etdisyytta.

dellisen sektorin nousua ja vakiintumista, teknologian histo-
ria, kulttuurihistoria, sekd videopelaamisen fyysiset ulottu-
vuudet (esineet, paikat jne.).?

Kirjoittajat pohtivat myos kiinnostavasti henkil6kohtaisia si-
doksiaan ilmioon, jota he tutkivat. Johdanto ja Matthieu
Triclot'n esipuhe kaisittelevat pelitutkimuksen erdénlaista
henkilokohtaista ulottuvuutta. Tutkijat ovat usein myds pe-
laajia, joille pelaaminen voi olla enemmaén kuin harrastus,
tarked sosiaalinen ja henkilokohtainen asia. He voivat kokea
erddnlaiseksi tehtavikseen pelaamisen ilosanoman levittami-
sen sekd videopelaamisen puolustamisen kritiikkid vastaan.
Tdama ilmio ei ole ndhtdvissd ainoastaan pelitutkimuksessa,
ja tutkijan omien 1dhtokohtien kyseenalaistaminen on tietys-
ti osa erityisesti historiantutkimuksen metodologiaa — Blanc-
hetja Montagnon kuvailevat videopelaamisen historiantutki-
musta osittain “jarjestadytyneen muistamisen” (remémoration)
prosessina, jossa heiddn omia muistikuviaan pitdd suhteuttaa
tieteellisin menetelmin saatuun tietoon niin, ettid niihin voi
ottaa etdisyyttd. Itse ranskalaisen pikkukaupungin ainoassa
videopeliluolassa suurimman osan 1990-luvun alun lukioai-
kaansa viettdneend tamén arvostelun kirjoittaja voi helposti
samastua tdhdn metodologiseen pulmaan.

Metodologisesti kiinnostavan kirjan tédrkein rooli on kui-
tenkin tuoda tietoa ranskalaisen videopelaamisen kehityk-
sen historiasta. Ranskalaisessa videopelitutkimuksessa kirja
edustaa talous-, kulttuuri- ja mediahistorian trendid, jossa vi-
deopeleja tutkitaan yhteiskunnallisina ilmiona. Kiinnostava
piirre on myds se, miten se késittelee videopelaamisen var-

26T4ssd asiassa kirjan otsikko antaa vinkin yleisestéd kehityksestd: vi-
deopelaaminen siirtyi 60-luvulta 90-luvulle mennessé tutkimuslaborato-
rioista, joissa niitd kehittelivdt matemaatikot, tein-ikdisten makuhuonei-
siin, joissa pelattiin tietokoneilla tai konsoleilla. Ndiden kahden vaiheen
vélilld on Ranskassa tivolien ja baarien pelikoneiden aikakausi, jonka kir-
joittajat selkeésti avaavat.
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haisvaiheita (tarkoituksena on ilmeisesti tehdé toinen osa, jo-
ka kasittelee 1990- ja 2000-lukuja).

Sodan jdlkeisessd Ranskassa videopelaaminen ndyttdd ke-
hittyneen kahteen suuntaan. Ensimmadinen késittdd huvipai-
koissa, tivoleissa ja baareissa sijaitsevat “automaattiset” pe-
lit (automatique-sanaa kaytettiin 90-lukuun asti samassa mer-
kityksessd kuin arcade-termid Yhdysvalloissa). Tama kehitys
tarkoittaa erityisesti perinteisten tivolien pelikoneiden uutta
vaihetta, jolloin flipperin tapaisten mekaanisten pelien vie-
reen ilmestyivit elektroniset “kuvaruutupelit”. Vuonna 1982
julkaistu Le Bagnard (Valadon Automation 1982) on nois-
ta ensimmadinen; se kehitettiin ja tuotettiin tdysin Ranskas-
sa. Taman kultakauden aikana, vuosina 1977-1983, pelitoi-
miala oli tdrked osa tivoli- ja baarimaailmaa, jolla on jopa
sithen erikoistunut lehdist6 ja omat sidosryhménsa. Sidos-
ryhmit tulevat tarpeeseen 1980-luvun aikana: tivolien ha-
mardssd maailmassa toimivat ensimmaiset yhtiot kopioivat
haikdilemattomasti erityisesti amerikkalaisia pelejd, ja 1980-
luvun puolivilissa tulivat ensimmaiset suuret oikeudenkéyn-
nit tekijanoikeusrikkomuksista. Kirjassa avautuu kokonai-
nen maailma, johon kuuluvat tehtaat, ohjelmoijat, kauppa-
matkustajat ja asentajat, tivolimaailman toimijat ja niin edel-
leen. Suurimmat tekijit ovat tietysti Pariisissa mutta myos
Keski-Ranskassa, fyysisesti 1dhelld tivoleita, paikallisia baare-
jaja peliluolia. Keski-Ranskassa on my0s paljon pienié tehtai-
ta, joissa rakennetaan kabinetit, asetetaan elektroniset kom-
ponentit ja keksitddn sekd maalataan taustat. Jotkut toimijat
tdssda maailmassa ovat perinteisid tivoli- ja pelialan toimijoi-
ta, mutta jotkin yhti6t perustuvat myos yhden ihmisen tekni-
seen luovuuteen tai kykyyn tehokkaasti kopioida amerikka-
laisia pelejd ja myyda niitd paikallisille toimijoille.

Toinen suunta kytkeytyy akateemisessa kontekstissa tapah-
tuvaan tietokoneiden, ohjelmoinnin ja niihin liittyvan tutki-

muksen kehittymiseen sekd kotitietokoneiden markkinoin-
tiin. Ranskalaisissa tutkimuslaboratorioissa, joissa ensimmai-
sid tietokoneita kdytettiin, tutkijat loivat my0s sivu- tai tes-
tituotteina ensimmaisid interaktiivisia tietokonepeleja ohjel-
moinnista mutta my0s taiteesta ja kirjallisuudesta innostu-
neina. Kirjassa nostetaan esiin muutamia kiinnostavia hah-
moja, kuten esimerkiksi matemaatikko Paul Braffort (1923
2018). Matemaatikkona Braffort tyskenteli 1950-luvulla ai-
kansa suurimpien tietokoneiden kanssa Ranskan atomiener-
gian tutkimuslaitoksessa, jossa hdnesta tuli ohjelmoija ja erds
ensimmadisistd ranskalaisista tekodlyn tutkijoista. Braffort oli
myds runoilija ja sdveltdjd, joka oli runoilija Raymond Que-
neaun ja matemaatikko Francois Le Lionnais'n vuonna 1960
perustaman surrealistisen OuliPo (Ouvroir de Littérature Po-
tentielle) -nimisen taideryhman jasen. Han kehitti 1950-luvun
lopulla kaksi interaktiivista pelid: Queneaun teoksista sovel-
letun runokoneen, jossa tietokone poimii satunnaisesti riimit-
tyvit sikeistot Queneaun runoista, sekd tietokoneversion Go-
Bang-pelistd, jonka hdn ohjelmoi FORTRAN-kielell&.

Braffortissa yhdistyvét taide, kirjallisuus ja tekniikka — yhdis-
telmd, joka médrittdd ensimmaisid ranskalaisia tietokonepele-
ja. Kirjallisuustausta ja kiinnostus kirjallisuuteen sekd vahva,
huolellinen kerronnallisuus olivat alusta ldhtien ldsnd maa-
rittdvind tekijoind ranskalaisissa videopeleissd. Ne alkoivat
tuottaa hedelmad, kun kotitietokoneet ja pelikonsolit alkoi-
vat 1980-luvulla kehittyd isoksi ilmioksi. Ensimmdiset varsi-
naiset ranskalaiset video- tai tietokonepelit ovat siis kerron-
nallisesti ja aiheiltaan vahvasti inspiroituneita kirjallisuudes-
ta ja erityisesti genrekirjallisuudesta, pddasiassa dekkarikir-
jallisuudesta. Pelit olivat usein verrattavissa seikkailupelikir-
joihin, joissa valintoja tekemdilld edetddn tarinassa. Vuosina
1982-1987 julkaistiin muutamia hyvid esimerkkeja tasta: Gil-
les Blanconin L’Affaire Vera Cruz (Infogrames 1986), Bernard
Grelaud'n ja Bruno Gourierin Le Manoir de Mortevielle (Lank-
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hor 1987), tai Muriel Tramisin vuoden 1987 Méwilo, jonka han
kehitti kirjailijan Patrick Chamoiseaun kanssa ja jonka teema
on orjuus ja sen jattdma jalki ranskalaisissa siirtomaissa. Toi-
nen ndkyva trendi oli sankarifantasia, jota edusti esimerkiksi
peli Mandragore (Infogrames 1985).

Muutamat pelit pyrkividt myos adaptoimaan erityisesti rans-
kalaisen sarjakuvan tunnetuimpia hahmoja, esimerkiksi As-
terix et la potion magique (Vifi-Nathan 1986) tai Ahmed Ah-
ne -peli Iznogoud (Infogrames 1987). Kirjoittajat korostavat
kuitenkin, miten ylldttdvan vdhan noista varhaisista peleis-
td 10ytyy kytkoksid leimallisesti ranskalaisiin kulttuurituot-
teisiin: Tintti ja patongit, Eiffel-torni ja Ranskan suuri vallan-
kumous loistavat poissaolollaan. Enemmaén kuin teemoissa
“ranskalaisen koulukunnan” erikoispiirteet ndkyvat kirjoitta-
jilen mukaan kerronnallisessa tyylissd, tarinoiden hienostu-
neisuudessa sekd monipuolisessa ja laadukkaassa teknises-
sd toteutuksessa. Tekijoiden tavoitteena oli ratsastaa trendik-
kdillda amerikkalaisen pop-kulttuurin teemoilla sekd kehit-
tdd pelejd nopeasti my6s muiden maiden markkinoille. Alan
suhde amerikkalaiseen pop-kulttuuriin oli ndin ollen, kuten
muuallakin, erittdin tiivis ja tirked. Mukaan mahtui my®os eri-
koisempia projekteja, joista tuli klassikoita Ranskan ulkopuo-
lellakin, kuten Another World (Delphien Software 1991).

1980-luvulla nimenomaan tietokonepelien alan kehittyminen
sekd ohjelmointitytkalujen levidminen tarkoittivat monien
pienten yhtididen perustamista ja luovuuden puhkeamis-
ta. Ala muistutti kustannusalaa: ohjelmoijat tekivdt omal-
la ajallaan pelejd, joita he yrittivdat “myydd” pddasiassa Pa-
riisissa toimineille yrityksille, kuten Infogrames, Coktel Vi-
sion, Lankhor ja Loriciels. Ranskan kontekstissa erikoisuu-
tena oli varhainen ja suhteellisen aktiivinen julkisen vallan
tuki. Vuoden 1981 sosialistipresidentin Frangois Mitterandin
valitsemisen jdlkeen “nuorisokulttuuria” tuettiin enemman,

ja vuonna 1983 Ranskan kulttuuriministerié perusti rekiste-
roidyn yhdistyksen Octet, Agence pour la Culture par les Nou-
velles technologies de Communication. Yhdistyksen tarkoitukse-
na oli yllapitd4 erilaisia tukimuotoja mediaprojekteihin, jotka
kayttivdt “uusia menetelmid”. Samalla kehittyva peliala pyr-
ki tekemdédn itsensd tunnetuksi ja arvostetuksi kdyttamalla
samoja keinoja kuin muut luovat alat: korostamalla tunnettu-
ja tekijoitd, jakamalla palkintoja kulttuuriministerion avulla,
ohjaamalla sektorille julkista rahaa ja niin edelleen.

Ala oli kuitenkin varsin pieni sekéd altis nopeille kddnteille.
Ainoastaan 1980-luvun lopussa tuli esiin isompia yhtioitd
kuten Infogrames, Ubisoft, Loriciels ja Titus, joilla oli mah-
dollisuus selviytyd sekd kehittdd omia pelejd. Alan alkuluo-
vuus antoi my0s hitaasti sijaa teolliselle logiikalle, jossa yh-
tiét rationalisoivat kehitystd ja kontrolloivat tekijoitd aiem-
paa enemmin. Alkuvuosien luovien ohjelmoijien tilalle tu-
livat markkinointi- ja teollisuusammattilaiset samalla, kun
suurimmat yhti6t tavoittelivat myos kansainvalisid markki-
noita.

Vuonna 1986 perustettu Ubisoft on hyva esimerkki téastd ke-
hityksestd. Kun Yves Guillemot palasi Yhdysvalloista, jos-
sa hin opiskeli kaupallista alaa, hdn perusti veljensd kans-
sa maahantuontiyhtion, jonka kautta he toivat Ranskaan esi-
merkiksi Electronic Artsin pelejd. Vuonna 1986 yhti6 kehitti
Amstrad CPC:lle oman pelin, Zombi. Peli oli menestys Rans-
kassa mutta my6s Englannissa ja Saksassa, ja Ubisoft kasvoi
tasaisesti 1980- ja 1990-luvuilla. Vuonna 1992 yhti6lla oli jo
oma varsinainen pelinkehityspaja sekd Pariisissa ettd Roma-
niassa, Bukarestissa. Vuonna 1995 Marcel Ancelin Rayman-
peli julkaistiin samaan aikaan Euroopassa, Yhdysvalloissa ja
Japanissa, ja varmisti Ubisoftin asema maailman peliteolli-
suudessa. Kymmenessd vuodessa pelid myytiin noin 18 mil-
jonaa kappaleetta. Ubisoft on samaan aikaan hyva esimerk-
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ki ranskalaisen pelialan kehityksestd ja selked poikkeus: se
on miltei ainoa 1980-luvun alun yhti6, joka onnistui kehitty-
maan ja selviytymaan.

Kirja sisédltdd myos erityisen kiinnostavan kirjallisuus- ja 1dh-
deluettelon sekd huolellisesti laaditun kuvaliitteen ja lukuisia
haastattelujen osia, joissa tutkijoiden, pelaajien ja taloudelli-
sen sektorin toimijoiden dénet paasevat kuuluviin.
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