Pelitutkimuksen vuosikirja 2010, s. 120-131. Toim. Jaakko Suominen ym. Tampereen yliopisto. http://www.pelitutkimus.fi/

KATSAUS

Katsaus uuteen lautapelikulttuuriin Suomessa 2000-luvulla

JUSSI KESKITALO

jussikes@gmail.com

Tiivistelma Abstract

Artikkeli luo katsauksen 2000-luvun alussa Suomeen syntyneeseen uuteen lauta- This article concentrates on the board game culture formed in Finland in the
pelikulttuuriin. Tdimd on muodostunut saksalaistyyppisten, nuorten ja aikuisten, beginning of the 21st century. This culture is based on the German-style board
suosimien lautapelien ymparille. Aihetta kasitellidn syntyhistorian, erityispiir- games popular among young people and adults. The focus is on the formation of
teiden ja kulttuurisen aseman seka harrastajien, pelisuunnittelijoiden ja markki- the culture, its special features regarding other gaming and cultural status. The
noiden nikokulmasta. Huolimatta ilmi6n tuoreudesta ja pienuudesta lautapelien viewpoints of gamers, game designers and markets are also dealt. Despite the
ympirille on muodostunut vankka harrastajakuntansa seki noussut uutta suo- freshness and small size of the phenomenon there are already many dedicated
malaista peliteollisuutta. Katsauksen tarkoituksena on tuoda nouseva pelaamisen players and it has also given rise to new Finnish board game industry. The aim of
muoto tutkijoiden tietoisuuteen seka pohjustaa jatkotutkimusta ja -keskustelua. this review is to inform the researchers about the form of gaming on the rise and

. . . . ) o . . give topics for further research and discussion.
Asiasanat: lautapelit, pelikulttuuri, suomalainen peliteollisuus, pelisuunnittelu

Keywords: board games, gaming culture, Finnish game industry, game design

Johdanto erityinen lautapelikulttuuri niin sanottujen “uusien lautapelien” ympérille. Ndma

onet mieltdvat yha lautapelaamisen tavallisesti lasten ja vanhempien uudet lautapelit pohjautuvat enemman taitoon kuin onneen ja ovat vaativampia
Myhteiseksi harrastukseksi. Kasite “lautapeli” herattaa useilla mielikuvan kuin lapsille suunnatut pelit. Tastd vaativuudesta huolimatta niiden ominais-
Afrikan tdhdestd tai Kimblestd. Kuitenkin 2000-luvulla Suomessa on syntynyt piirteitd ovat kuitenkin helppo ldhestyttavyys seka pelaamisen vaivattomuus ja
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keveys. Pelien teemat ovat varttuneempaan makuun suunnattuja, ja naita lau-
tapeleja harrastavatkin usein nuoret aikuiset, joiden pelaajatausta on video- tai
roolipeleissa.l

Téman katsauksen tarkoituksena on osaltaan maaritelld uusien lautapelien
ymparille syntynyttd kulttuuria sekd alustaa keskustelua ja avata nakokulmia
pelitutkimuksen soveltamisesta kyseiseen aihepiiriin.

Katsaus pohjaa viiteen teemaan. Ensimmaisessa luvussa kasitelladn uusien
lautapelien historiaa lyhyesti sekd maaritelladn tarkemmin, mita kyseisella kasit-
teelld tarkoitetaan. Toisessa luvussa painopiste on lautapelaamisen erityispiir-
teissa verrattuna muuhun, esimerkiksi videopelaamiseen. Liséksi paikannetaan
uuden lautapelaamisen asemaa muun viihdekulttuurin kentalld. Kolmas luku
kasittelee suomalaista lautapelikulttuuria harrastajan eli pelaajan nakdkulmasta,
ja luvut nelja ja viisi keskittyvat pelisuunnittelijoiden, -julkaisijoiden ja -markki-
noiden asemaan. Katsauksen lopussa on yhteenveto, joka samalla alustaa tee-
moja tulevalle tutkimukselle.

Katsauksen pohjana kaytettava lahdeaineisto on aihepiirin tuoreuden vuoksi
varsin ohutta. Tieteellistd tutkimusta ei ole vield tehty uusien lautapelien ympa-
rille muodostuneesta kulttuurista eikd mydskaan virallisia tilastoja ole. Niinpa
katsaus pohjaa internetista |0ytyvaan aineistoon, kuten lautapeliharrastajien
suosimiin nettifoorumeihin seka lautapelikulttuurin toimijoiden haastatteluihin.
Mikko Saaren Uudet lautapelit-kirja (BTJ-kustannus 2007) on tdhdn mennessa
kattavin esitys uusista lautapeleista. Kirjan siséltoa paivitetaan nykyaan lauta-
peliharrastajille osoitetulla Lautapeliopas.fi-internetsivustolla. Lisaksi katsauk-
sen pohjana toimii kirjoittajan oma kokemus lautapelaamisesta seka tydskente-
lysta lautapeliteollisuudessa.?

Lautapelaamisen historia ja uudet lautapelit Suomessa

autapelit ovat kuuluneet monen suomalaisen lapsuuteen. Suomessa var-
I_masti tunnetuimpia lautapeleja ovat Afrikan tdhti, Kimble ja Monopoli.
Naiden ohella myds erilaiset korttipelit ovat kuuluneet suomalaiseen eldman-
muotoon. Paitsi peruspelikorteilla pelattavia peleja tarjolla on ollut erdénlaisia
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kerdilykorttipeleja, kuten Musta Pekka3. Hyvin pitkdan suomalainen peliteollisuus
ja -tuotanto keskittyi peleihin, jotka oli ensisijaisesti suunnattu lapsille ja heidan
vanhemmilleen. 1980-luvulla elintason noustessa markkinoille tuli yhd enemmaén
liikkuvia osia sisaltaneita pelejd ja pelien teemavalikoima laajeni. Kuitenkin ndille
peleille ominaista oli se, ettd ne perustuivat enemman tuuriin kuin taitoon ja
niiden paaosin nopanheittoon pohjaavat pelimekaniikat eivat kestaneet kovin
montaa pelikertaa ainakaan varttuneempien pelaajien parissa.t

Samaan aikaan 1980-luvulla roolipelaaminen rantautui Suomeen vahvem-
min.> Péytdroolipelien ohella peleistd kiinnostuneiden tarjolle tuli myds pienilld
hahmoilla pelattavia figuuripelejd sekd strategiapelejd, jotka kuvasivat varsin
yksityiskohtaisesti esimerkiksi toisen maailmansodan taisteluita. Rooli-, figuuri-
ja strategiapelit jaivat kuitenkin suhteellisen pienen ryhman harrastukseksi, eika
ndiden pelaamista pidetty kovinkaan sosiaalisesti arvostettavana toimintana var-
sinkaan kouluikaisten nuorten parissa.

Toinen merkittava kehitysvaihe pelaamisessa 1980-luvulla oli videopelaami-
sen nousu. Varhaisista kotitietokoneista ja muun muassa 8-bittisesta Nintendo
-pelikonsolista alkanut kehitys on johtanut tilanteeseen, jossa videopelaami-
nen on nykyisin niin maailmanlaajuisesti kuin Suomessakin valtavan suosittua
ja viihdeteollisuuden suurimpia haaroja.® Tama johti my6s vahitellen siihen, etta
1990-luvulla pelaamisesta tuli hyvdksyttavampaa ja arvostetumpaa nuorison eri
alakulttuurien keskuudessa. Tietokoneiden, pelaamisen, internetin ja sosiaalisen
median levidmisen ja suosion myd&ta nditd harrastemuotoja kdyttamattomista
nuorista on tullut omassa kulttuuripiirissdan vastaavia kummajaisia, joita pelaa-
jat olivat 1980-luvulla.

Tultaessa 2000-luvulle pelaamisen negatiivinen sosiaalinen stigma oli ldhes
kadonnut.” Tama loi otollisen pohjan myds uusien lautapelien maihinnousulle.
1990-luvulla videopelaamisen yleistyessa rdjahdysmaisesti lautapelien pelattiin
katoavan markkinoilta kokonaan. Totta on, ettd perinteiset lautapelit eivéat pysty
kilpailemaan videopelien kanssa nadiden teemojen laajuudessa, immersiokoke-
muksessa saati sitten ndyttavyydessa ja monipuolisuudessa. Saksassa, missa lelu-
teollisuudella on pitkat ja vahvat perinteet, lautapelaaminen alkoi kehittya moni-
puolisempaan, aikuisempaan ja haastavampaan suuntaan osaksi vastauksena
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hiipuviin markkinoihin. Ndin Saksassa markkinoille ilmestyi lautapeleja, jotka
vetosivat niin videopelaajiin kuin rooli- ja strategiapelien harrastajiin. Onnen
minimaalinen vaikutus peliin seka shakista ja muista vastaavista haastavista lau-
tapeleistd tuttu strategian korostaminen, eli se, ettd pelaajat joutuvat oikeasti
miettimadn tekemidan siirtoja voittaakseen pelin, olivat uusia ominaisuuksia
noppatuurin hallitsemiin peleihin verrattuna.® Monissa uusissa lautapeleisséa ei
ole noppia lainkaan, vaan siirrot tehddan muulla tavoin, esimerkiksi toiminta-
korttien avulla tai suoraan siirtden pelimerkkeja kuten shakissa. Siirtojen miet-
timisesta huolimatta yksittaiset pelit eivat kesta yleensa kovinkaan kauan, joten
videopelien nopeaan tempoon tottuneillakaan pelaajilla ei lopu karsivallisyys
kesken. Néiden niin kutsuttujen saksalaistyyppisten pelien teemat ovat usein
varttuneempaan makuun sopivia, eivatka ne havia valikoimassaan videopeleille.
Lisdominaisuutena videopeleihin verrattuna on myds lautapelien sosiaalisuus
eli pelien pelaaminen yhdesséa ystavien kanssa. (Saari 2007, 8-9.) Ennen konso-
lien kehittymista ja internetin massiivimoninpeleja videopelaaminen saattoi olla
varsin yksindista puuhaa.®

Suomen markkinoille uudet lautapelit rantautuivat 2000-luvun alkupuolella.
Talldin uusien lautapelien harrastajia oli jo niin paljon, etta pelitoiminta jarjes-
taytyi ja pelikerhoja alkoi ilmestya Suomeen.’® Samoin pelien maahantuonnista
ja suomeksi julkaisemisesta tuli kannattavaa.’' Lautapelit.fin vuonna 2001 mark-
kinoille tuomaa suomenkielistd versiota Carcassonnesta pidetaan kaanteente-
kevand pelind uuden lautapelikulttuurin muodostumisessa ja pelien suosion
lisddntymisessa. Carcassonne on nopeasti opittava mutta silti tarpeeksi haastava,
jotta se jaksaa viehattaa uusia ja vanhempiakin pelaajia. (Niittymaki, haastattelu;
Autio haastattelu.) Tama Suomessakin “Vuoden Peli” -palkinnon®? saanut pelion
usein Menolipun ja Catanin uudisasukkaiden kera peli, jota uusiin lautapeleihin
tutustuvat ihmiset ensimmadiseksi pelaavat. Suomennettujen ja maahantuotujen
pelien lisdksi 2000-luvun ensimmadisen vuosikymmenen lopussa markkinoille
tuli suomalaisten itsesuunnittelemia peleja. Perinteiset vahvat toimijat Suomen
lautapelimarkkinoilla eivat olleet heti innokkaita lahtemaan mukaan suoma-
laisen tuotannon julkaisuun vaan luottivat enemman jo ulkomailla suosituiksi
havaittujen pelien kdannoksiin. Nain julkaisumahdollisuuksien rajallisuuden
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takia moni suomalainen peli ajoi pelisuunnittelijan perustamaan oman yrityksen
ja julkaisemaan pelinsad sen kautta.!* Vuonna 2010 markkinoilla on useita suo-
malaisten suunnittelemia pelejd seka uusia lautapeleja julkaisevia ja myyvia yri-
tyksid. Samalla lautapelaamisesta on tullut yha yleisempi harrastus, ja niin pelien

kuin pelaajienkin mé&ara on kasvussa.l4

Lautapelaamisen erityispiirteet

autapelien tdrkeimpana erityispiirteend voidaan pitdd pelaamisen sosiaa-

lisuutta. Videopelaaminen voi olla yksindistd puuhaa, ja moninpelinakin
videopelien toiminta keskittyy itse pelisuoritukseen. Lautapelisuunnittelija Ville
Hankipohja valaisi haastattelussaan lautapelien sosiaalista ulottuvuutta videope-
leihin verrattuna:

Lautapelaaminen tuo ihmiset toistensa luo ja [ne] mahdollistavat oikean
kanssakaymisen ihmisten valilld. Toisin kuin netin vélitykselld pelattavat
moninpelit, jotka eivét luo pelaajien valille minkaanlaista todellista sosiaa-
lista kanssakdymistd, ainoastaan illuusion siita. Lautapelejd pelatessa ndkee
vastapelaajansa ja voi kdyda tdman kanssa keskusteluja aiheeseen liittymat-
témistd asioista, mika ei varsinaisesti ole soveliasta netin moninpeleissa.
(Hankipohja, haastattelu.)

Tama ihmisten kohtaaminen fyysisessa todellisuudessa virtuaalisen sijaan
onkin yksi lautapelien eduista. Lautapelaaminen koetaan hyvéksi tavaksi tutus-
tua uusiin ihmisiin. Lautapelien aarella ujoimmatkin ihmiset avautuvat vahitellen
pelin tapahtumien temmatessa heidat mukaansa. Pelisuunnittelija Jani Ronkko-
sen mukaan lautapelikokemus on myds videopelaamista monipuolisempi:

- - lautapelaamisessa pelikokemus on usein monipuolisempi. Hyva lautapeli
vaatii yleensa taktisen ja strategisen ajattelun lisaksi psykologista pelisil-
maa ja usein kykya bluffata uskottavasti. Lautapelaaminen on myds erittdin
kehittavaa loogisen ajattelun kehittymisen kannalta. Digitaaliset pelit ovat
enemman toimintapainotteisia. (Rénkkdnen, haastattelu.)
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Lautapelien ominaispiirteitd on myds niiden riippumattomuus tietysta kayt-
toliittymasta®®. Paastakseen pelaamaan ei tarvita pelin ulkopuolista laitteistoa
vaan pelata voi lahes missa vain. Usein uudessa lautapelikulttuurissa pelaami-
nen tapahtuukin ystavien kesken illanistujaisissa, pelikerhoissa tai ravintoloissa.
Uudet lautapelit ovat myos suhteellisen nopeita pelattavia, joten muutaman
tunnin sisaan ehtii pelata useita peleja. Aktiivinen lautapeliharrastaja Antti Kos-
kinen huomauttaa taman vetoavan erityisesti tydelamaan siirtyneisiin nuoriin
aikuisiin, joilla ei ole enda aikaa pelata videopeleja. Ndma piirteet mahdollista-
vat hyvin lautapelikulttuuriin liittyvan uusiin ihmisiin tutustumisen, koska lauta-
peleja voidaan pelata sielld missa ihmiset muutenkin liikkuvat ja tapaavat.

Pelisuunnittelun ja -julkaisun nakdkulmasta lautapelit eroavat videopeleisté
siind, ettd ne ovat nopeampia, taloudellisempia ja helpompia valmistaa. Video-
pelit ovat usein isoja produktioita, joissa ei haluta ottaa taloudellisia riskeja.
Nain videopelit usein toistavat samoja hyvaksi havaittuja teemoja seka valtte-
levat yhteiskunnissa kiistanalaisia asioita.!® Lautapeliteollisuudessa sen sijaan
taloudelliset menetykset eivdt pahimmassakaan tapauksessa nouse tahtitie-
teellisiksi. Tasta johtuen lautapelien teemat ovat usein irroittelevampia tai kiis-
tanalaisempia kuin videopeleissa. Varsinkin useat suomalaisten pelisuunnitteli-
joiden pelit ovat suoranaista vastakulttuuria, kuten esimerkiksi tamperelaisen
Mind Altering Gamesin Bilekuosi, jossa pelaajien tehtdvdna on saavuttaa paras
bilefiilis kayttamalla kaikkia mahdollisia paihteitd, niin laillisia kuin laittomiakin.
Onni Gamesin Politix taas parodioi suomalaista poliittista elamaa salarakkai-
neen, mika vie lautapeleja jo poliittisen satiirin puolelle.

Oululaisen Tuonela Productionsin toimitusjohtajan ja pelisuunnittelijan Jussi
Aution mukaan lautapelit ovat nyt siind asemassa, missa videopelit olivat alku-
aikoinaan. Nain lautapelien parissa voi, ja tulisi ottaa, enemman riskeja. Hanen
mukaansa lautapelit ovat myds korkeakulttuuria, joilla on mahdollisuus vaikut-
taa ihmisten mielipiteisiin ja asenteisiin. (Autio, haastattelu.) Tuonelan peleisté
Modern Society kasitteleekin yhteiskunnan arvojen muodostumista reaktiona eri-
laisiin kiistoja aiheuttaviin aiheisiin, kuten esimerkiksiIrakin sotaan. Eraan pelijul-
kaisun kanssa yhtiolla oli ongelmia pelissa esiintyvén biseksuaalisuuden kanssa,
mikd heratti nardd ulkomaisessa levittdjassa. Tastd heteronormatiivisuuden
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kyseenalaistamisesta huolimatta peli julkaistiin, mikd osoittaa lautapelien mah-
dollisuudet levittad pelaamisen ohessa myds sanomaa esimerkiksi suvaitsevai-
suuden puolesta. Videopeleissa, joihin peliteollisuus usein pyrkii voittojen mak-
simoinnin vuoksi tekeméaan sisaltdja, jotka eivat drsytd "hiljaista enemmistda”, ei
useinkaan ndhda tallaista korkeakulttuurista tuttua ihmisten ajattelun ja arvojen
kyseenalaistamista.'’

Lautapelit harrastuksena

altavirran lautapelaaminen keskittyi Suomessa pitkdan kevyisiin perhepelei-

hin. Vakavammista lautapeleistd pitavien keskuudessa taas Avalon Hillin ja
muiden amerikkalaisjulkaisijoiden strategia- ja simulaatiopelit olivat suosituim-
pia. Uusien lautapelien tullessa markkinoille 2000-luvun alussa ne saavuttivat
nopeasti suosiota ndiden kummankin pelaajaryhmén sekd tietokonepelaajien
parissa. Jani Ronkkonen kertoo tyypillisestd lautapeliharrastajan pelaajaurasta:

Nuorena pelailin jonkin verran lautapeleja, kuten vaikka Afrikan tahti, Kim-
ble, Shakki, Monopoli, UNO, Skibbo, HeroQuest ja Trivial Pursuit. Silloiset
lautapelit olivat kuitenkin aika kdyhid, enka niista silloin vield kovin paljon
innostunut. Pelailinkin enemman tietokoneella, ensin Commodore 64:114 ja
my&hemmin PClla. - - Lautapeleista innostuin enemmalti muutettuani Lap-
peenrantaan opiskelun perdssa vuonna 1997 ja liityttyani pelikerho Louhiin.
Alkuun pelailin etupédéssa Blood Bowlia, joka oli siihen aikaan kerhon ykkds-
peli. Blood Bowl innostuksen jalkeen siirryin Magic the Gatheringin pariin.
Sivussa tuli samalla tutustuttua pikkuhiljaa laajenevaan joukkoon lautape-
leja, joiden laatukin rupesi paranemaan. Vuonna 2002 Puerto Rico oli se
peli, joka sai minut lopullisesti innostumaan lautapeleista. Sen seurauksena
innostuin kasvattamaan omaa pelikokoelmaani reilusti ja sitdkautta pelaa-
maan lautapeleja paljon aiempaa aktiivisemmin ja monipuolisemmin. (R6nk-
kénen, haastattelu.)

Tavallisesti lautapeliharrastajat ovat pelanneet Ronkkdsen tavoin nuoruudes-
saan lautapeleja jonkin verran, mutta siirtyneet sitten videopelaamisen pariin.
Uusien lautapelien tullessa markkinoille he ovat innostuneet taas lautapeleista
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ja palanneet pelaamaan néita. Usein uusiin lautapeleihin tutustuminen tapahtuu
pelikerhojen tai ystavien kautta. Monet jatkavat muitakin pelaamisen muotoja
lautapelien rinnalla. (Koskinen, haastattelu; Autio haastattelu.)

Lautapelikulttuurin kehittyessa jarjestaytynyt toiminta alkoi lisdantya, ja
vuonna 2004 perustettiin Suomen lautapeliseura ry Suomen Diplomacy Seu-
ran pohjalle. SLS:n edeltajaseura oli pienen kaveripiirin perustama Diplomacy
-lautapelint® pelaamisen ymparille keskittynyt seura. SDS:n muuttuminen Suo-
men lautapeliseuraksi ja uuden seuran keskittyminen kaikenlaisiin lautapeleihin
kuvaa hyvin, kuinka lautapelikulttuuri 1ahti laajenemaan yleisemmaksi ilmidksi
uusien lautapelien markkinoille tulon myota. Aluksi pienen piirin harrastuksesta
ldhtenyt seura on nyt lautapelikulttuurin vahvimpia edistéjid Suomessa jérjes-
téen useita lautapelitapahtumia vuosittain ja tukien pelikerhojen perustamista
ja toimintaa ympari Suomea sekéa pitaen ylla vilkasta keskustelua lautapeleista
omalla nettifoorumillaan. (Tainio ym. 2009, 2-3.)

Suomalaisen keskivertolautapelaajan profiilista ei ole tehty virallista tut-
kimusta saati tilastoja. Yleinen ndkemys on, ettd tyypillinen pelaaja on 20-30
-vuotias akateemisella taustalla varustettu mies, joka harrastaa myds muuta
pelaamista. (Koskinen haastat.; Saari haastat.) Suomen lautapeliseurankin toi-
minnassa aktiivisesti mukana ollut Antti Koskinen huomauttaa kuitenkin osu-
vasti tyypillisen lautapelaajan olevan yha vield 6-12 -vuotias lapsi. Tdma on
ymmarrettavas, silld suurin osa suomalaisista mieltda yha lautapelit lasten har-
rastukseksi ja vierastaa niitd. Uusien lautapelien harrastajat ovat todennakoi-
sesti kuitenkin ylld mainittuja akateemisia nuoria miehid. Naisia lautapelaajien
keskuudessa on yha enemman, mutta naiset eivat nayta mieltdvan pelaamista
varsinaiseksi harrastukseksi ja panosta siihen niin paljon aikaa ja resurssejaan
kuin miehet. Yleensa naiset pelaavat ja tutustuvat lautapeleihin miesystavansa
ja taman kavereiden kautta, jolloin aktiivinen harrastaja on yleensa mies. Suo-
men lautapeliseuran jasenistd naisia on 12%. (Koskinen, haastattelu.)

Uusista lautapeleistd suomalaiset lautapelaajat pelaavat eniten Carcasson-
nen tapaisia lautapeleja, jotka sijoittuvat kevyempien pelien ja raskaampien
pelien valimaastoon. (Niittymaki haastattelu.) Valtaosan satunnaisista pelaajista
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suosikkeja ovat kuitenkin yha "Kimble, Alias, Afrikan tdhti, Monopoli ja muut mar-
kettien hyllyja kansoittavat pelit” (Saari haastattelu.) Tama johtuu Mikko Saaren
mukaan siitd, ettd massat haluavat vanhoja tuttuja peleja sekd ndiden muunnel-
mia, koska pelien pitda olla helppoja ja kaikkien tulee osata sdannét jo ennalta.
(Ibid.) Virallista tutkimusta tai tilastoja suosituimmista peleisté ei ole, mutta uusiin
lautapeleihin keskittyneen Lautapeliopas.fi-nettisivuston vuosittainen aanestys
pelatuimmista peleistd kertonee jotain siita, millaisista peleista suomalaiset pita-
vat. Kyseinen ddnestys on jarjestetty vuodesta 2003 asti, ja vuosien mittaan eni-
ten danid saaneet pelit ovat Puerto Rico, Carcassonne ja Power Grid. Vaikka Puerto
Rico ja Power Grid eivat ole kaikkein helpoimpia peleja aloittelijoille, ovat danes-
tyksen neljannelld ja viidennella sijalla suurelle yleisélle tutut toimivat ja helpot
Catanin uudisasukkaat ja Menolippu.’® Tasta voi paatelld suomalaisten pelaajien
enemmiston suosivan juuri helposti opittavia ja mutkattomia peleja.

Vaikuttaa silta, ettd lautapelikulttuuri on vahitellen muuttumassa pelien tar-
jonnan lisdantyessa. Tietoisuus uusista lautapeleistd kasvaa hitaasti, mutta var-
masti pelikerhojen sekd parantuneen pelivalikoiman myota. Myds suomalaisten
oman pelituotannon kasvaessa ja uusien julkaisujen kautta lautapelien luulisi
saavan myds mediajulkisuutta. Toistaiseksi kuitenkin valtamedian kiinnostus lau-
tapelikulttuuria kohtaan on ollut suhteellisen vahaista. Kuitenkaan Suomesta ei
pessimististen arvioiden mukaan tule koskaan Saksan kaltaista maata, jossa lau-
tapelit ovat valtava bisnes ja pelien pelaaminen yleinen ja arkipaivdinen harras-
tus.?% On vaikeaa sanoa, miksi lautapelaaminen ei ota harrastuksena tulta alleen
esimerkiksi videopelaamisen tavoin. Syyta voisi ehka etsid suomalaisesta kan-
sanluonteesta, joka on stereotyyppisesti omiin oloihinsa vetaytyva ja tekniikka-
keskeinen. Nain yksin kotona tapahtuva videopelaaminen ja sen alati eteenpain
kehittyva teknologia tyydyttavat enemman suomalaisia. Ehka taustalla vaikuttaa
myds se, ettd Suomessa ei kaupunkikulttuuri ole ehtinyt juurtua vield puolen
vuosisadan urbanisoitumisen aikana tarpeeksi ja julkinen sosiaalinen toiminta,

kuten lautapelaaminen yleisissa tiloissa koetaan kummalliseksi.
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Lautapelisuunnittelu Suomessa

usien lautapelien ymparille 2000-luvulla syntynyt kulttuuri on siksikin kiin-
U nostavaa, ettd se on poikinut suomalaista tuotantoa ja lautapelisuunnit-
telua. Viime vuosina pelituotanto on synnyttanyt muutamia uusia yrityksia, ja
Suomi-pelien julkaisutahti on kiihtynyt ja uusien artikkelien maara kasvanut.
Pelisuunnittelu on etenemdssa yhd ammattimaisempaan suuntaan, mista esi-
merkkina kay kevaalla 2010 perustettu Suomen lautapelikehittdjien yhdistys.?
Yhdistys pyrkii lisadmaan yhteisty6td suunnittelijoiden kesken, levittdmaan tie-
toisuutta lautapeleistd ja pelikulttuurista seka auttamaan jaseniaan kaytannon
asioissa, kuten julkaisijan 16ytdmisessa. Tavoitteena on tiivistdd alan toimijoi-
den verkostoa ja saada sitd kautta paremmin jalansijaa myds kansainvalisilla
markkinoilla. Esikuvana yhdistykselle toimii tsekkildinen Czech Games, joka on
vientimahdollisuuksien parantamiseen tahtaava tsekkijulkaisijoiden ja pelisuun-
nittelijoiden yhdistys.??

Suomalaiset peliharrastajat ovat olleet innokkaita suunnittelijoita lautape-
likulttuurin syntymésté asti. Pelaajat ovat suunnitelleet omia lisdosia ja paran-
nuksia olemassa oleviin peleihin sekd tdysin uusia pelikonsepteja. (Koskinen,
haastattelu; Ronkkdnen, haastattelu.) Suomen lautapeliseura ry. jarjesti vuosina
2006 ja 2007 pelisuunnittelukilpailun, jossa valittiin harrastajien paras pelidemo.
(Tainio ym. 2009, 9-10.) Kiinnostuksesta pelisuunnitteluun ja sen vakavasti otta-
misesta kertoo, ettd vuoden 2006 kilpailun tuomaristossa oli mukana ranskalai-
nen Bruno Faidutti, joka on yksi tunnetuimmista eurooppalaisista pelisuunnit-
telijoista.?? Vuoden 2006 kisan voitti lappeenrantalainen Jani Rénkkdnen, jonka
Espanjan inkvisitiota kasittelevan voittajapelin Inquisitio Tuonela Productions
julkaisi kolme vuotta myéhemmin.?

Inquisitio-pelin kolmivuotinen matka alkuperdisesta suunnitelmasta kilpai-
lun voittaneeseen demoon ja siitd julkaisuksi kuvaa hyvin niitd haasteita, joita
pelisuunnittelijat Suomessa kohtaavat.?> Suurin osa haastattelemistani pelisuun-
nittelijoista oli yhta mielta siita, ettei pelkdstaan pelisuunnittelulla pysty elatta-
maan itsedan Suomessa. (Esim. Hankipohja, haastattelu; Multamaki, haastattelu.)
Maailmallakin tdma on harvinaista. Ainoastaan kourallinen tunnetuimpien ja
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myydyimpien pelien suunnittelijoita, kuten esimerksi saksalainen Reiner Knizia,
saavat elantonsa pelkastdan suunnittelutyosta. (Saari 2007, 15-16.) Lautapelipro-
jektien suunnitteluun saati toteuttamiseen ei jaeta valtiollista kehittamistukea
toisin kuin videopeleihin. (Koskinen, haastattelu.) Liséksi pelien prototyypeille on
hankala |0ytda julkaisijaa. Suomessa julkaisutoimintaa harjoittavat vain muuta-
mat yritykset. Pelisuunnittelija Timo Multamaki toteaakin pelien julkaisusta:

"On se SUOMESSA hyvin haastavaa. Pieni ja voimakkaasti keskittyny mark-
kinatilanne ei helpota asiaa.” (Multamdki, haastattelu.)

Usein pelinsuunnittelijat ovatkin julkaisijaa turhaan etsiessadn paattaneet
perustaa oman julkaisuyhtion saadakseen pelinsd markkinoille. Vaikka suoma-
laisia pelisuunnittelijoita omintakeisine peli-ideoineen onkin, ovat kotimaan pie-
net markkinat, lautapelikulttuurin tuntemattomuus ja pelaamisen mieltaminen
lasten harrastukseksi suurin este niiden julkaisuun. Se on saali, silla suomalainen
kansanperinne ja kulttuuri tarjoavat monia mahdollisuuksia ammentaa peleihin
teemoja, jotka kansainvalisilla markkinoillakin heréattaisivat kiinnostusta ja huo-
miota.?® Lisaksi kuten Bilekuosi tai Inquisitio osoittavat, suomalaiset eivat pelkaa
tarttua peleissaan valtavirrasta poikkeaviin aiheisiin.

Lautapelimarkkinat

uomen lautapelimarkkinoista ei |8ydy virallisia myyntitilastoja. Esimerkiksi
Ssuurissa marketeissa, kuten Anttilassa, lautapelit sijoitetaan tuotteina lelujen
joukkoon omaksi alaryhmakseen, jonka myyntia ei kuitenkaan erikseen lasketa.
(Ingberg-Rauhanen, haastattelu.) Kuitenkin on arveltu, ettd eniten myyvat lauta-
pelit saavuttavat keskinkertaisen videopelin myyntilukemat. (Niittymaki, haastat-
telu.) Nain ollen voi sanoa, etta lautapelimarkkinat eivat ole aivan pienikokoiset,
vaikka nditd parhaita myyntiartikkeleita ei kovin montaa olekaan.

Suomalaiset ostavat yha eniten pelejad marketeista. Vaikka uusiin lautapelei-
hin erikoistuneita liikkeita ja internetkauppoja Suomessa onkin, eivat ne tunnu
[6ytavan uusiin lautapeleihin perehtymatdnta tavallista kuluttajaa. Suomalaiset
tuntuvat vieroksuvan verkkokaupankayntia, silla varsinkin paakaupunkiseudulla
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myymalamyynti on suurempaa, vaikka yritykselld verkkokauppakin olisi. (Niit-
tymaki, haastattelu.; Koskinen, haastattelu.) Markettimyynnin ongelmana on
se, ettd toisin kuin lautapeleihin erikoistuneet liikkeet, marketit tarjoavat vain
eniten myyvia peleja ja valitsevat turvallisia, myyvan pelin kaavaa seuraavia
tuotteita. Nain markettien tuotevalikoima antaa varsin ohuen kasityksen uusien
lautapelien maailmasta, eikd nosta niiden arvoa normikuluttajien silmissa. Asiaa
ei auta, ettd pelit on niputettu edelleen lelujen kanssa samaan kastiin. Esimer-
kiksi Anttilan sisddnostaja Kristiina Ingeberg-Rauhanen kuvaa markettien tyy-
pillisesti myydyimpia peleja:

[V]uoden peli -kilpailun voittajat ovat yleensa hyvin korkealla myyntitilas-

tossa, kappalemaardisesti eniten myyty peli on usein vuoden lasten peli,

top-listalta 10ytyy myos tuttuja klassikkopeleja Afrikan tahdestd alkaen,

joka vuosi listalle mahtuu myds joku "kevyempi yllatys” - esim Salatut ela-
maét peli tdnd vuonna. (Ingberg-Rauhanen, haastattelu.)

Onkin esitetty, ettd paljon jarkevampaa olisi, jos lautapeleja myytaisiin sielld
missd videopelejakin. (Niittymaki, haastattelu; Autio, haastattelu.) Syyksi riit-
taisi, etteivat kaikki nykyaikaiset lautapelit todellakaan ole lasten tuotteita, jol-
loin niiden myyntia myos tulisi valvoa.?’

Suuret kauppaketjut ovat myos haasteellisia kansalliselle pelituotannolle.
Suomalainen lautapeliteollisuus on lahtenyt nousuun viime vuosina, ja kasvun-
varaakin olisi. Yhtena kasvun esteend ndyttda kuitenkin toimivan tavaratalojen
sisaanostopolitiikka. Lautapelien julkaisijat kuvaavat liiketoiminnan yhdeksi suu-
rimmaksi haasteeksi Suomessa uuden lautapelin saamisen markettien hyllyille.
(Niittymaki, haastattelu.; Autio, haastattelu.) Sisddnostajat suosivat myynniltdaan
hyviksi havaittuja peleja, joita ovat "Vuoden peli”-, "Spiel des Jahres”- ja muita
palkintoja saaneet pelit. Tdma rajaa pois suomalaisen tuotannon, ja suurin osa
markettien peleistd onkin maahantuotuja ja kdannettyja peleja?® , ja niistakin
vain myydyimpia.

Jotta lautapelikulttuuri edistyisi, peliteollisuus kasvaisi ja markkinoille tulisi
lisda oikeasti mielenkiintoisia peleja laajalta skaalalta, olisi markettien politiikkaa
muutettava. Suomalaisilla julkaisijoilla ei ole useinkaan varaa mainostaa pelejaan
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ainakaan valtakunnallisesti, joten tietous uusista peleistd levida Iahinna asian-
harrastajien nettisivujen kautta tai puskaradiosta. Suomalainen valtamediakaan
ei ole liiemmin osoittanut kiinnostusta uutta lautapelikulttuuria kohtaan siina
madarin kuin ilmidn suuruuden perusteella saattaisi olettaa. Jos marketeissa oli-
sivat laajemmat valikoimat ja pelit asianmukaisissa myyntikategorioissa, pelien
kysynta ja arvostus kasvaisivat ja tietoisuus lautapelikulttuurista levidisi tavallisen
kansankin keskuuteen. Pelibisneksen lisaksi lautapelien ndkymattomyydesta kar-
sivat my0s alan harrastajat ja pelikulttuuri. Antti Koskinen huomauttaa, ettd myds
Suomen lautapeliseuran ndkyvyys on kansallisella tasolla “suhteellisen matala”.
(Koskinen, haastattelu.)

Osa suomalaisten pelien julkaisijoista onkin ottanut suoraan tahtaimekseen
kansainvalisen levityksen. Suunnittelijoiden peleista pyritaan tekemaan kieliva-
paita eli pelin komponenteissa on mahdollisimman vdhan tekstia. Lisaksi pelien
ohjeet ovat ainakin kolmella kielelld. Tama on ymmarrettavad, koska Suomen
markkinat ovat talla hetkelld yksinkertaisesti liian pienet. Tama julkaisupolitiikan
vientiin keskittyminen tosin saattaa karsia pelien suomalaista identiteettid, koska
tahtaimessa on tehda pelit mahdollisimman myyviksi kaikissa kulttuureissa.?®

Tulevia trendeja uusien lautapelien markkinoilla on pelien [dhentyminen
videopeleihin. Useista uusien lautapelien klassikoista, kuten esimerkiksi Meno-
lipusta, on netissa pelattavia versioita. Carcassonne taas on saanut konsolikaan-
ndksensd jo vuosia sitten. Videopelijatti Electronic Arts on myynyt pelkdstaan
vuonna 2009 yli kahdeksan miljoonaa kappaletta Hasbron lautapeleista tehtyja
videopeliversioita.?® Vaikka suurin osa naistd ei olekaan lautapeliharrastajien
suosimia peleja, vaan kevyempia artikkeleita, kuten Monopoli, ndyttaa silta, etta
lautapelien pelaaminen konsoleilla ja tietokoneilla on yleistymassa rajahdysmai-
sesti. Tama kehitys on huomattu myds alan suurten toimijoiden keskuudessa,
ja vuoden 2010 Nirnbergin lelumessuilla®® esitettiin jopa nakemyksid siita, etta
uudet lautapelit tulisivat viemaan merkittdvan markkinaosuuden laskussa ole-
valta videopelaamiselta.3? Taman perusteella voi paatella, ettd myydakseen hyvin,
peleista taytyy vastaisuudessa julkaista myds online-versiot. Mikali pelaajat 16yta-
vat videopelialustojen kautta uusien lautapelien klassikoita, voidaan olettaa, etta
my0s lautapelien pelaaminen kasvaa. Lautapelit eivat kuitenkaan ole pelkdstaan
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viihdettd vaan edutainmentia, eli lautapelien kdyttd opetuksessa on kasvava
trendi. Opetuspelit ovat yksi mahdollinen kasvualue tulevaisuudessa koulutus-
jarjestelmien etsiessd uusia postmoderniin, median ldpdisemaan maailmaan
paremmin soveltuvia opetuskeinoja.

Suomen markkinoilla on talla hetkelld kiitettavasti tarjolla uusia lautapeleja.
Melkein kaikki tarkeimmat pelit harrastajien nakdkulmasta on suomennettu, ja
valikoima on suhteellisen laaja verrattuna esimerkiksi Valimeren maihin. (Niitty-
maki, haastattelu.) Monia mielenkiintoisimpia peleja ei kuitenkaan 16ydy market-
tien hyllyiltd, joten ne jadvat usein satunnaisen lautapelaajan ulottumattomiin.
Nain tietoisuus uusien pelien mahdollisuuksista ja teemojen ja mekaniikkojen
laajuudesta ei levia saati innosta ihmisid pelaamaan. Nain uusi lautapelikulttuuri
uhkaa pysya suhteellisen pienena ilmidna.

Yhteenveto

Témén katsauksen tarkoituksena oli kartoittaa suomalaisen lautapelikulttuu-
rin tilaa vuonna 2010. Nykyaan voi jo selvésti ylipdatdan puhua lautapeli-
kulttuurista, jos kulttuurin méaéaritelmana3* pidetaan:

1. Jonkin tietyn ilmidn ymparille syntyvaa ryhmaa, jota yhdistaa kiinnos-
tus ilmiéon.

2. Itsensa kokeminen ilmion harrastajaksi ja osaksi muista harrastajista
koostuvaa joukkoa.

3. IImidn ymparille syntynyt oma kielenkaytto, jota asiaan vihkiytymatto-
mat eivat ymmarra.

4. Ilmidn ympdrille syntyva aktiivinen toiminta, joka vahvistaa ilmiota ja
tuottaa sen ymparille lisdd samankaltaisia ilmioita.

Uusien lautapelien ympérille on muodostunut vankka harrastajakuntansa,
joka erottaa lautapeliharrastuksen omaksi pelaamisen muodokseen muusta
pelaamisesta. Harrastajat ovat perustaneet myods foorumeita ja yhdistyksia,
joissa he voivat harrastaa lautapeleja muiden kaltaistensa kanssa. Heilld on myds
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oma slanginsa, jonka sanavarastoon kuuluvat esimerkiksi termit "discard-pile”
ja "downtime” tarkoittaen korttipakkaa, johon pelatut kortit asetetaan ja aikaa,
jonka muut pelaajat joutuvat odottamaan yhden pelaajan pelatessa vuoroaan.
Lautapeliharrastajat eivat mydskaan ole tyytyneet vain annettuun kulttuuriin,
vaan ovat alkaneet muokata jo olemassa olevia peleja ja luoda uusia peleja.
Suomeen on tdman prosessin seurauksena syntynyt uutta ja kiinnostavaa teolli-
suutta, joka pyrkii yhteiskunnalliseen vaikuttamiseen ja onkin jo tuottanut varsin
alakulttuurisia, normeja haastavia peleja, kuten Bilekuosi ja Politix.

Nykyisessa muodossaan lautapelikulttuuri on 2000-luvun ilmid. Se erkani
omaksi pelaamisen lajikseen video-, rooli- ja strategiapelaamisesta uusien niin
kutsuttujen saksalaistyyppisten pelien tultua Suomeen. Vanhakantaisten lauta-
pelien ymparille ei syntynyt aikoinaan yhdistystoimintaa, ja lautapeleja pidet-
tiin lasten harrastuksena. Uuden lautapelikulttuurin synnyssa olennaisia tekijoita
ovat olleet Suomen lautapeliyhdistyksen perustaminen, pelien maahantuonnin ja
julkaisutoiminnan synty sekd Carcassonnen ilmestyminen Suomen markkinoille,
mikd toimi monille porttina lautapeliharrastuksen pariin. Vuonna 2010 lautape-
laaminen on elinvoimainen pelaamisen laji ja sen harrastajamaarat ovat vakiin-
tuneet, arvioiden mukaan jopa kasvussa. Myds suomalainen lautapelituotanto
on kasvamassa.

Suomalaista lautapelikulttuuria ja lautapelaamista ei ole syytd jattaa huo-
miotta pelitutkimuksessa. Vaikka lautapelit eivat ilmion laajuudessa yllakaan
videopelaamisen tasolle, tarjoavat myds ne kiinnostavia nakdkulmia pelaami-
seen inhimillisena toimintana. Aluksi olisi tarkeda saada virallisia tilastoja pelien
markkinoista, pelatuimmista peleista sekd pelaajien profiilista. Lautapelikulttuu-
rin synty tarjoaa mielenkiintoista materiaalia pelikulttuurien muodostumisen tut-
kimukseen ja lautapelaamisen erityispiirteet muusta pelaamisesta ovat tarkeita
tutkimusaiheita. Peliteollisuutta voisivat hyodyttaa pelien suunnitteluun ja mark-
kinoille paasyyn liittyvat tutkimukset. Tallaisia tutkimuskysymyksié voisi olla esi-
merkiksi kuinka haasteelliseksi koetut uusien lautapelien erityispiirteet voitaisiin
kaantaa vahvuudeksi markkinoinnissa. Myds uusien lautapelien teemat ja varsin-
kin Suomi-pelien yhteiskuntaan kantaaottavat ja vastakulttuuriset aihepiirit tar-
joavat herkullista aineistoa. Kulttuurintutkimuksen kannalta olisi mielenkiintoista
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tietda, mita erityispiirteitd suomalaisessa pelaamisessa on verrattuna esimerkiksi
saksalaiseen. Myds tarkempi kriittinen tutkimus pelisuunnittelijoiden nakemyk-
sistd uuden lautapelikulttuurin luonteesta ja pelaamisen erityispiirteista voisi
olla oman tutkimuksensa aihe.

Tama katsaus on pyrkinyt antamaan kuvan suomalaisesta lautapelikult-
tuurista niin harrastajien, suunnittelijoiden kuin markkinoiden nakdkulmasta.
Toivottavasti tdma poikii tulevaisuudessa uutta tutkimusta ja keskustelua, silla
kuten ylla on esitetty, lautapelaaminen on oma pelaamisen muotonsa ja omine
erityispiirteineen kiinnostava, vield lahes tutkimaton alue.

Viitteet

1 “Uudet lautapelit” on vakiintunut nimitys tdmédn tyyppisille peleille. Rinnan kdytetaan

my0s termeja “modernit lautapelit”, “europelit” ja “saksalaistyyppiset pelit”.
2 Kirjoittaja on tyoskennellytvuosina 2009-2010 oululaisessa lautapelejakin suunnittelevassa
ja julkaisevassa Tuonela Productions -yrityksessa.

3 Afrikan tdhti julkaistiin Suomessa jo vuonna 1951 Pelikon toimesta. Kimble, joka perustuu
yhdysvaltalaiseen Trouble -peliin, julkaistiin 1960-luvun lopulla. Hollantilaiseen kortti-
peliin perustuva Musta Pekka tuli markkinoille 1950-luvun alussa. Pelin nimi vaihdettiin
1990-luvulla poliittisesti korrektiksi Pekaksi. Monopoly keksittiin Yhdysvalloissa 1900-
luvun alussa. "Afrikan Tahti. Kautta aikojen Suomen suosituin peli”, Peliko, elektr. doku-
mentti; Nieminen 2003, “Rasistista lastenkulttuuria”, elektr. dokumentti; “Kimblen tarina”,
Nelostuote Oy, elektr. dokumentti; “Monopoly”, Lautapeliopas.fi, elektr. dokumentti.

4 Monista suomalaisten pelaamista peleista on muodostunut toki klassikoita, mutta Afrikan-
tahti saati Kimble eivdt ole saavuttaneet merkittavad asemaa harrastuksena. Toisin sanoen
niiden pelaajat eivat ole perustaneet yhdistyksid eika niiden ymparille ole syntynyt omaa-
pelaamisen kulttuuria. Esimerkiksi Kimbled julkaiseva Nelostuote Oy on tehnyt pelista
nettisovelluksen, ja pelin ymparille luotiin vuonna 2007 sen 4o-vuotisjuhlan kunniaksi
SM-kisat. Ndma eivat kuitenkaan poikineet aktiivista harrastamista pelin ymparille vaan
ovat enemmankin markkinoiden ehdoilla toteutettuja kampanjoita tarkoituksenaan mah-
dollisesti ratsastaa nuorten aikuisten ja aikuisten lapsuutta kohtaan tunteman nostalgian
naldlla. "Kimble”, Nelostuote Oy, elektr. dokumentti.
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Tarkeimpédnd toimijana roolipelien maahantuonnissa oli Fantasiapelit-yritys, joka
perustettiin 1985. Yritys toimii yhd ja on laajentanut valikoimaansa myds uusiin
lautapeleihin.”Fantasiapelit Tudeer Oy. “ Fantasiapelit, elektr. dokumentti.

Sihvonen-Mayrd, “Pelikulttuuria laboratorioiden jattikoneista taskulaitteisiin”, elektr. doku
mentti; "Finnish Game Industry 2008”, Neogames. Elektr. dokumentti.

Nuorten parissa tietokoneiden kdyttdd tai pelaamista ei pidetd endd 'nrttien” toimintana vaan
osana arkipdivdn kdyttaytymistd. Sen sijaan 1990-luvun lopulta ldhtien nuorten vanhemmat
ja valtamedia ovat huolestuneet pelien vakivaltaisuudesta ja nuorison tietokoneella viet-
tamdstd ajasta. Esim. Saarikoski 1999, “Tietokonepelit osana audiovisuaalisen kulttuurin
moraalipaniikkia”, elektr. dokumentti.

Uusien lautapelien parista l6ytyy my6s niin sanottuja "casual” -pelejd, jotka perustuvat enem-
mdn tai vihemman satunnaisuuteen mutta joita pelataan usein niiden lyhyen keston ja help-
pouden vuoksi. Téllaisia pelikerhojen "vélipala” - pelejd ovat esimerkiksi Ota kuusi, joka on
varsin kevytjanopeaXkorttipeli, jossa on toki valinnankin mahdollisuus. Pelissd pelaajat saavat
kiteensd numerokortteja, jotka heiddn on pelattava mahdollisimman viisaasti péytddn valt-
tadkseen kerddmasta itselleen kortteja. Pelaaja, joka ly6 poytdan suurimman luvunomaavan
kortin kuudesta rivissa olevasta, joutuu ottamaan itselleen kaikki kuusi korttia. Pelaaja saa
miinuspisteitd korteissa olevien hdrdnpdi-symbolien osoittaman lukumddrdn verran. "6
nimmt!”, Lautapelit.fi, elektr. dokumentti.

Tosin tietokoneiden suoritustehon ja peliteknologian kehitys on ollut niin vauhdikasta,
ettd pystydkseen pelaamaan uusimpia pelejd kone pitdd vaihtaa tai ainakin pdivittdd lahes
vuosittain. 1990-luvulla tietokoneet eivit olleet mitenkddn halpoja joten kaikilla ei ollut
varaa pysyd kehityksessd mukana. Ndin tietokonepelaamisen ymparille kehittyi mielen-
kiintoinen television alkuajoista muistuttava ilmid, jossa pelaajat kokoontuivat uusimman
koneen omistavien kavereidensa luo pelaamaan. Tama lisési tietysti videopelaamisen sosi-
aalista ulottuvuutta.

Ensimmaisia pelikerhoja olivat muun muassa Seurapelikerho Tampereella (perustettu vuon-
na 2000), Leppdvaaran pelikerho (2002) ja Pelikerho Karmes Kuopiossa (2003). Tainio et al.
2009, 4-6.

Uusien lautapelien maahantuontiin ja julkaisuun keskittynyt Lautapelit.fi perustettiin jo
vuonna 1996. 2000-luvulla myds perinteinen suomalainen lelufirma Nelostuote Oy/Tactic
alkoi julkaista suomeksi uusia lautapeleja. Lisaksi jo 1970 perustettu Marektoy Ltd. liittyi
pian uusien lautapelien maahantuontiin ja julkaisemiseen Competo-tuotemerkilldan. “Yri-
tysinfo”, Lautapelit.fi, elektr. dokumentti; “Yritysinfo”, Nelostuote Oy, elektr. dokumentti;
"Yritysinfo”, Competo, elektr. dokumentti.

"Vuoden peli” -palkinnon jakaa Suomen leluyhdistys vuosittain. Palkinto jaetaan lasten-,
perhe-ja aikuisten peleille. Palkinnon saaneista peleistd tulee usein myyntimenestyksid ja ne
paasevat laajaan markettilevitykseen. Saksassa vastaava palkinto on "Spiel des Jahres” jota on
jaettu jo vuodesta 1979. “Vuoden peli” -palkinnon ovat voittaneet muutamat uudet lautapelit
kuten esimerkiksi Menolippu mutta yleensd voittajista ei [6ydy mutkikkaampia ja harvinai-
sempia pelejd. Saari 2007, 19-21.
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Esimerkiksi suomalaisen Bilekuosin tekijt julkaisivat pelinsd perustamansa Mind Altering
Gamesin kautta ja Politix -pelin julkaisu johti Onni Gamesin perustamiseen.

Lautapelaajien madrastd ei ole tarkkaa lukua mutta 2010julkaistaan useita suomalaisia peleja.
Esimerkiksi tatd kirjoitettaessa Onni Games ja Competo ovat julkistaneet jo vuonna 2010
ilmestyvit tuotteensa. “Onni Games julkaisee kaksi uutta pelid loppukesdstd“, Lautapeli-
opas.fi, elektr. dokumentti; “Competolta kaksi kotimaista uutuutta keslld”, Lautapeliopas.
fi, elektr. dokumentti.

Tamaeipadeihankaikissatapauksissa, silld viime vuosina markkinoille on tullutelektronista
aineistoa sisdltdvia lautapeleja. Timd elektroninen materiaali on ollut usein pelin mukana
tulevalla cd:11a tai dvd:1ld jotka tietysti vaativat tietokoneen tai soittimen toimiakseen.

Tosin tdssdkin on poikkeuksia ndhtdvissd. Grand Theft Auto -pelit ovat darimmadisen suo-
sittuja ja kaupallisia menestyksid, vaikka, tai ehkd juurikin sen takia, niiden rikollisuuteen
liittyva teema on kyseenalainen. Kuitenkin pelisarjaa julkaiseva Rockstar Games joutui
aikoinaan ottamaan riskin ensimmaisen osan kanssa, mika on harvinaista turvallisiin voit-
toihin tahtdavassa videopelibisneksessa.

Videopeleissd poikkeuksia kaavaan on toki edellisessd viitteessd mainitun GTA:n
lisdksi muitakin. Eivatka kaikki uudet lautapelitkddn pyri korkeakulttuurin tavoin vaikutta-
maan ihmisten ajatteluun vaan suurin osa on puhdasta viihdetta. Lautapelit mahdollistavat
kuitenkin tuotantokustannustensa alhaisuuden ja pelikulttuurin suhteellisen marginaali-
asemansa vuoksi rankempien aiheiden kasittelyn. Ulkomaisista lautapeleistd hyva provo-
katiivinen esimerkki on Terror Bull Gamesin War on Terror -lautapeli, joka ottaa vahvasti
kantaa Yhdysvaltojen 2000-luvun ensimmdiselld vuosikymmenelld harjoittamaan ulko- ja
sisdpolitiikkaan. Aika ndyttda kuinka paljon lautapelien tuottajat tulevat kdyttamdan tata
mahdollisuutta. Myds videopelien puolella on tehty avauksia, joissa vaaditaan kypsempid
sisdltdja peleihin. Pelialan toimijoiden foorumilla Gamasutrassa esimerkiksi Nick Halme
késittelee blogissaan peliteollisuuden taipumusta valttad kiusaannuttavien ja ajatteluun-
pakottavien sisdltojen tuottamista. Hinen mukaansa pelifirmat pelkdavit Ki8-luokitusta,
joka tarkoittaa vdhemmdn myyntituloja. Halme tiivistdd mielestddn videopeliteollisuu-
dessa vallitsevan asenteen: “We make cool shit. Not important shit. “. “Do We Have a Moral
Obligation To Make War Games With An Anti-War Agenda?”, Gamasutra.com, elektr.
dokumentti.

Diplomacy on jo vuonna 1959 julkaistu raskas lautapeli, jossa pelaajien tehtdvand on jar
jestad diplomatian ja selkddnpuukotuksen avulla ensimmadisen maailmansodan jilkeinen
Eurooppa uudelleen. Diplomacy ei ole mikddn kevyt ja nopea illanistujaispeli vaan yksi peli
saattaa venyd paivienkin mittaiseksi ja sen vakavuudesta kertonee jotain, ettd se oli myds
Yhdysvaltojen ulkoministeri Henry Kissingerin suosikkipeli. “Diplomacy”, Lautapeliopas.
fi, elektr. dokumentti.

“Vuosiddnestys”, Lautapeliopas.fi, elektr. dokumentti.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2010 - KESKITALO

20

21

22

23

24
25
26

27

28

29

30

Muista katsaukseen haastatelluista poiketen Jussi Autio uskoo, ettd Suomeen voi myds
syntyd saksalaistyyppinen lautapelikulttuuri nykyisten pelaajien vanhetessa ja uusien
sukupolvien 16ytdessd lautapelit. Hinen mukaansa myds erilaiset pelitapahtumat kuten
“Kirjasto pelaa’, jossa lautapelejd peluutetaan kirjastoissa, osoittavat sen, ettd suurin osa
suomalaisista innostuu pelaamaan, kun heille vain tarjoaa mahdollisuuden ja tietoa peleista.
Autio haastat.

Vuonna 2009 julkaistiin viisi suomalaisten suunnittelijoiden tekemdd pelid ja vuonna 2010
julkaisujen mddrdn odotetaan ainakin tuplaantuvan. Kehitys on varsin tuoretta silld vuonna
2007 julkaistussa Mikko Saaren Uudet lautapelit -kirjassa ei esitelld yhtddn modernia suo-
malaista lautapelid ja siind esitellyt yrityksetkin keskittyivat vield silloin vain maahantuon-
tiin ja pelien suomentamiseen. Antti Koskisen haastattelu. Sahképosti. 9.3.2010; Saari 2007,
passim.

Saari 2010, “Suomen lautapelikehittdjit perustettu” elektr. dokumentti.

“Suomen lautapeliseuran pelisuunnittelukilpailu 2006: Korttipeli”, Suomen lautapeliseura
Ry, elektr. dokumentti; Saari 2007, 17.

Ronkkénen 2009, “Inquisition tausta”, elektr. dokumentti.
em.

Hyva esimerkki kansallisista aiheista lautapeleissd on Kimmo Sorsamon Epaillyt joka kasitte-
lee murhamysteerid 1930-luvun Helsingissa. Pelilaudan esittdman talvisen Helsingin autent-
tisuuteen on panostettu, joten se tarjoaa kiinnostavan ikkunan kaupungin menneisyyteen.
Peli on ensimmdinen osa Sorsamon Helsinki -trilogiassa, jonka vuonna 2010 julkaistavassa
toisessa osassa, Torissa, aiheena on Kauppatorija Helsingin vuoden 1952 olympialaiset. “Com-
petolta kaksi kotimaista uutuutta kesalld”, Lautapeliopas.fi, elektr. dokumentti. Ulkomaille
markkinoituna tallaiset kansallisille aiheille pohjautuvat pelit voivat toimia hyvin kulttuuri-
vientind sekd matkailunedistdmisena.

Lautapeleissd, toisinkuin videopeleissd, ei ole madriteltyd ikdrajaluokitusta myynnille. Lahes
kaikki pelien julkaisijat kuitenkin varustavat pelipakkauksensa suositusikdrajoilla, jotka
uusissa lautapeleissd ldhtevat jo niiden haastavuudenkin johdosta yleensd 12-ikdvuodesta
ylospain.

Poikkeuksiakin toki on. Kimmo Sorsamon suunnittelema Epaillyt padsi vuonna 2009 Suo-
men "Vuoden peli” -kilpailun finaaliin ja tdimdn ansion myo6ta laajaan markettilevitykseen.
“Vuoden Pelit 2009 valittu”, Suomen leluyhdistys Ry. Elektr. dokumentti.

Tama asettaa myGs haasteita englantia taitamattomille pelaajille, silla esimerkiksi Tuonelan
kansainvéliseen levitykseen osoitettujen Modern Societyn ja Soul Huntersin pelikorttien-
tekstit ovat vain englanniksi.

“EA Sells Over Eight Million Units Worldwide Of Hasbro-Branded Family And Kids Video
Games In One Year”, Electronic Arts. Elektr. dokumentti.
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Niirnbergin lelumessut ovat tdrked kohtaamispaikka uusien lautapelien julkaisijoille ja pelin-
kehittdjille. Syksyisin Essenissd jarjestettdvat Spiel -messut taas ovat maailman suurin lautapelitapah-
tuma, joka kokoaa yhteen pelaajia ja peliteollisuuden edustajia kaikkialta maailmasta.

“Are Board Games a Threat to Video Games?”, Joystick Division, elektr. dokumentti.

Saarenpdd, “Johdatusta oppimispelien ja pelaamalla oppimisen maailmoihin”, elektr.
dokumentti.

Olen mukaillut tdssd kulttuurin méaritelmdssa Dick Hebdigen vuonna 1979 julkaistussa alan klas-
sikossa Subculture. The Meaning of Style esittdmaa ala- ja nuorisokulttuurin maaritelmda. Hebdige
nojaa marxismin ja semiotiikan perinteeseen esittdessddn alakulttuurin erottuvan hallitsevasta kult-
tuurista ennenkaikkea tyylin kautta. Tima “tyyli” pitdd sisdllidn muun muassa kulttuurinsisdisen
slangin, pukeutumis- ja kdyttdytymiskoodiston sekd on homogeenista kunkin kulttuurin sisalla.
Kulttuurinjdsenet vahvistavat tatd “tyylid” toiminnallaan. Usein alakulttuurit syntyvat jonkin tietyn
ilmi6n ympérille kuten esimerkiksi punk-musiikin ja tdssd tapauksessa uusien lautapelien. Olen-
naista on myds se, ettd alakulttuurin jasenet eivdt tyydy ylhdalta annettuun kulttuuriin vaan ottavat
siitd valmiita elementteja ja alkavat muokata niitd eteenpdin mieleisekseen. Tdtd prosessia Hebdige
kutsuu nimelld bricolage, joka on antropologiasta lainattu. Hebdige 1979, 15-16, 102-104, 113-114.
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