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Viime vuosina on alkanut ilmestyd yhd enemmaén tutkimus-
ta pelihallipelaamisen historiasta. Yksi merkittdvin esimerk-
ki téstd on ollut Carly Kocurekin tutkimus Coin-Operated Ame-
ricans — Rebooting Boyhood at the Video Game Arcade (2015), jo-
ka kasittelee pelihallipelaamisen kehitysta erityisesti masku-
liinisuuden ja sukupuoliroolien kautta. Kuitenkin vaikuttaa
siltd, ettd pelihallipelaamisen historiaa on késitelty huomatta-
vasti vahemmaén kuin esimerkiksi pelikonsoleilla ja kotitieto-
koneilla tapahtunutta pelaamista. Samaten pelihistoriallinen
tutkimus on keskittynyt erityisesti muutaman viime vuosi-
kymmenen ajanjaksoon.

Alan Meadesin Arcade Britannia on tarked lisd tutkimukseen.
Siind Meades kasittelee pelihallipelaamista brittildisestd na-
kokulmasta kronologisesti. Vaikka tdssdkin teoksessa painot-
tuu viimeisen 50 vuoden kehityskulku, niin on ilahduttavaa,
ettd Meades tarkastelee pelaamista paljon pidemmalléd aika-
jaksolla. Han juontaa pelaamisen juuria esimerkiksi Vilhelm
Valloittajan aikaan ja ylipddtdadn kiertdvan viihteen ja mark-
kinatoiminnan historiaan. Yksi selitys peliautomaattitoimin-
nalle oli se, ettd kun ihmiset odottivat padsya suuriin huvi-
laitteisiin, heitd viihdytettiin pienemmilld huvituksilla, mika
maksimoi tulot sekd antoi ty6td niille henkildille, joita tarvit-

126

tiin erityisesti huvilaitteiden kokoamisessa ja purkamisessa.
Tama pitkdn keston kasittely on teoksessa verraten poikkeuk-
sellista, erittdin olennaista ja toimii toivottavasti esimerkkind
myd6s muulle tutkimukselle.

Olennaista teoksessa on myds brittildisten rannikon loman-
viettopaikkojen tietynlainen nousu ja tuho, jossa pelitoimin-
nalla on ollut tirked rooli. Kiertdvat huvitusyrittgjat (show-
folk) asettuivat paikalleen, kun vapaa-ajan vietto rannikko-
paikkakunnilla lisdédntyi. Lopulta esimerkiksi ulkomaanmat-
kailun yleistyttyd halpalentojen my6ta brittildisten rantalo-
mapaikkojen kulta-aika meni ohi, mika on vaikuttanut my6s
pelihallien kdvijaméériin ja niihin tehtyihin sijoituksiin. Ran-
talomapaikkojen lisdksi kirjassa padsevit esille padkaupunki
Lontoo ja muut kaupungit, jotka ovat olleet pelikulttuurien
kannalta keskeisid tai jotka toimivat esimerkkeind yleisistd
pelaamiseen liittyneistd muutoksista.

Teoksessaan Meades muistelee jopa osin nostalgisesti omien
kokemustensa kautta tapahtunutta pelikulttuurista kddnnet-
td. Mutta vaikka omakohtainen muistelu nousee teoksessa ai-
ka ajoin esille, se ei ole missddn nimessad pédaroolissa vaan an-
taa ainoastaan mielenkiintoisen lisimausteen tutkimukselle.

Kirja on nimetty sosiaalihistoriaksi, mutta kdytinnossa pelaa-
jilen ndkokulma ei saa kirjassa niin paljon tilaa kuin pelien
ja peliteollisuuden esittely. Laajemmalla pelaajakokemusten
painotuksella aihepiiriin saisi kokonaan uuden ndkokulman



mahdollisessa jatkotutkimuksessa. Teos etenee ajassa kauem-
paa menneisyydestd kohti nykyhetked, ja kirjan luvut perus-
tuvat Meadesin maarittamiin historiallisiin k&d&dnnekohtiin.
Keskeisid teoksen rakennetta madrittavid kdannekohtia ovat
pelaamiseen liittyvét lait, jotka yhtddltd ovat antaneet peli-
toiminnalle uusia mahdollisuuksia mutta myds rajoittaneet
toimintaa ja aiheuttaneet todella suuria murroksia ja kdantei-
td. Lainsdadantoon ovat vaikuttaneet julkinen keskustelu esi-
merkiksi pelihaitoista, mutta my6s esimerkiksi peliteollisuu-
den oma edunvalvonta.

Arcade Britannia -kirjassa Meades kayttdd lahteind aiempaa
tutkimusta ja populaarimpaa kirjallisuutta sekd esimerkik-
si peliteollisuuden edustajien, pelihallien pitdjien sekd pelaa-
jien haastatteluja ja pelihallikulttuuria késitellyttd pelilehdis-
to4. Jotkut luvut perustuvat erityisesti haastatteluille, ja vaik-
ka ne ovatkin mielenkiintoisia, niin Meades olisi voinut tar-
kastella niitd kriittisemminkin tutkijandkdkulmasta. Teoksen
kuvitus on onnistunutta ja se sisdltdd kuvia itse pelitilanteis-
ta, peleistd ja pelimainoksista. Kirjan lopussa oleva hyva ha-
kemisto lisdd teoksen kéytettavyyttd. Meades on kirjoittanut
teoksensa mukaansa tempaavalla tyylilld. Teos on akateemis-
ta tutkimusta mutta silti sujuvaa luettavaa. Erinomaisia ovat
esimerkiksi lukujen alut, jotka alkavat konkreettisilla esimer-
keilld peleistd, pelintekijoistd, yrityksistd sekd pelipaikoista.

Vaikka kirja keskittyykin nimenomaan Britannian pelihalli-
kulttuureihin, niin laajemmat kytkokset tulevat esiin erityi-
sesti pelilaitteiden maahantuonnin ja viennin kautta. Teok-
sessa ndkyvit trendit, joissa yhdysvaltalaisten laitteiden
tuonti korvautui osittain japanilaisilla komponenteilla ja ko-
konaisilla peleilld erityisesti videopelien aikakaudella. Teos
kertoo my0s brittildisestd peliteollisuudesta, jonka piirissa se-
k& valmistettiin uniikkeja omia pelejd ettd kopioitiin ldhes sel-
laisenaan ulkomaisia pelisuosikkeja, rakennettiin koteloita

ulkomailta tuotujen komponenttien ympdrille sekd hyodyn-
nettiin yleisesti suosittuja peli-ideoita. Vaikka teoksen rajaus
on toimiva, niin kiinnostavaa vertailukohtaa olisi voinut 16y-
tyd viittaamalla enemmé&n muiden maiden pelikulttuureis-
ta tehtyihin tutkimuksiin. Niitd 16ytyy esimerkiksi Melanie
Swalwellin toimittamasta teoksesta Game History and the Local
(2021). Tosin ongelmana on se, kuten todettua, hallipelaami-
sesta ei ole vield kansainvélisesti tehty kovin paljon tutkimus-
ta.

Teoksen keskeinen lihtokohta on ollut se, miten brittildinen
pelihalli on eronnut monista muista pelihalleista, etenkin
myyttisestd amerikkalaisesta pelihallista. Brittildiselle peli-
hallikulttuurille on ollut tyypillistd se, ettd rahapeliautomaat-
teja ja vithdeautomaatteja on sijoitettu samoihin halleihin.
Sen takia Meades kisittelee teoksessaan molempia, vaikka
kasittely on jaettu pitkalti eri lukuihin.

Esimerkiksi Suomessa tilanne on ollut osin erilainen. Baareis-
sa ja vaikkapa ruotsinlaivoilla yksittdiset pajatsot ja hedel-
maépelit ovat voineet olla videopeliautomaattien tuntumassa,
mutta toisaalta vuosien varrella Suomessa on ollut pyrkimys-
td rakentaa erillisid rahapelikeskittymia ja toisaalta vithdepe-
laamisen ympdristdja. Molempia toki operoi pitkddn sama
monopoliorganisaatio Raha-automaattiyhdistys, mika sekin
erottaa Suomen Iso-Britanniasta, jossa vastaavaa monopolia
ei ole ollut.

Kaiken kaikkiaan kirja on erinomainen ja tarpeellinen lisd pe-
lihistorialliseen tutkimukseen.

Tama arvostelu on péivitetty versio englanniksi Game Studies
-lehdessd syksylld 2023 ilmestyneestd tekstista.
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