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KATSAUS KOTIMAISIIN LAUTA- JA
ROOLIPELIJARJESTOIHIN

Tiivistelméa

Tein Helsingin Nuorisoasiainkeskukselle vuonna 2016 tutkimuksellisen opinnéytetyon, jossa oli
tavoitteena saada késitys jdrjestd- ja vapaaehtoissektorin lauta- ja roolipelitoimijoiden
jarjestdytyneisyydesta ja tarpeista. Selvitykseen kerésin aineistoa kolmella menetelmélla: laadullinen
aineisto (teemahaastatteluja ja vapaamuotoisia keskusteluja alan toimijoiden kanssa), mééréllinen
kysely alan harrastajille sosiaalisessa mediassa sekd mééréllinen kysely lauta- ja roolipelialan yhteisdille.
Tassa artikkelissa esitetddn tiivistetysti selvityksen keskeiset havainnot: valtakunnallinen etujarjesto
puuttuu, harrastajien keski-iké kasvaa, yhteisét koetaan vaikeasti I&hestyttaviksi, yhteisoihin kaivataan
liséa aktiivisia jasenid ja tarvittaisiin resursseja alan perustutkimukseen toiminnan kehitt@misen pohjaksi.
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Lauta- ja roolipelien eri muotojen esittely

Tein Helsingin Nuorisoasiainkeskukselle vuonna 2016 tutkimuksellisen opinnéytetydn,
jossa oli tavoitteena saada kasitys jarjesto- ja vapaaehtoissektorin lauta- ja roolipelitoi-
mijoiden jérjestaytyneisyydestd ja tarpeista. Toisin sanottuna tutkin Suomen lauta- ja
roolipeliyhteisoja. Tyon I&htokohdat olivat sikéli erityiset, etté taustaselvityksid tehdessa-
ni en l6ytanyt mitdédn vastaavaa aiempaa tutkimusta edes paikallistason toiminnasta.

Tutkimukseeni kuuluivat ei-digitaalisten lauta- ja roolipelien parissa toimivat yhteisét. Tar-
kemmin jaoteltuna se sisdlsi lauta-, péytérooli-, liverooli-, miniatyyri- sek& korttipelit ja niiden
oheistoiminnat. N&ité toimintoja yhdistavéat monet asiat. Lautapelit ovat vanhin toiminnan
muoto, mutta klassisten lautapelien yhteisét, esimerkiksi shakki- ja go-yhteis6t, eivét olleet
tutkimuskohteenani vaan keskityin uudempien lautapelien harrastajayhteisdihin.

Pauli Hulkkonen
Humanistinen ammattikorkeakoulu

Abstract

| did a final project for the city of Helsinki Youth Department in 2016 where | gathered information on
the level of organization and needs of board game- and role-playing game associations. | gathered
research data in three ways: qualitative data (theme interviews and free-form discussions with actors
within the field), a quantitative questionnaire to hobbyists on social media and a quantitative questionnaire
to board game- and role-playing game communities. This article summarises the central findings: there
is no national interested group, the average age of the hobbyists is rising, communities are seen as
hard to approach, communities need more active members and there is a need for basic research in
order to develop the activity.
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Erilaiset roolipeliyhteisot olivat keskeisessd asemassa téssa tutkimuksessa. Roolipelit
jaotellaan usein poyta- ja liveroolipeleihin. Roolipelien yleinen ominaisuus on, ettd pe-
laajat eivat pelaa toisiaan vastaan, vaan toimivat yhdessd yhteisen paamadran
saavuttamiseksi. Live- ja roolipelejd erottavat muutamat tekijéat. Poytéroolipeleissa pe-
laaminen yleens& tapahtuu pdydan &&ressé ja itse pelaaminen on pelaajien ja peliohjaajan
valistd vuorovaikutusta kyseenomaisen pelin sédéntéjen puitteissa. Roolipelaamiseen lii-
tetyt nopat ovat yleensé tarpeellisia, mutta useammin kynd ja mahdollisesti esitéytetty
paperi ovat valttdmattémid. Liveroolipelaamisessa vuorovaikutus viedddn suorastaan
eldvan nayttelyn tasolle eika toimita enda pdydan adressa kynén ja paperin kanssa. (Lep-
palahti 2009, 7, 15, 25-28).

Miniatyyripeleilld on yhteinen historia roolipelaamisen kanssa. Molemmat periytyvét var-
haisemmista sotapeleistd, mutta siind missa roolipelit kehittyivét pelaajan osalta yhden
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hahmon hallintaan, niin miniatyyripeleissa toimitaan sotajoukon komentajana. Miniatyy-
ripeleissé on myds panostettu ulkoasuun paljon enemman kuin pdytéroolipeleissé, joissa
vuorovaikutuksen avulla rakennetaan erityisesti tunnelmaa. Ulkoasun suhteen keskids-
sa ovat miniatyyrien ja pelipdydan askartelu. Toinen merkittdvé asia on se, ettd tdssa
harrastuksessa kyseessa on usein pelaajien valinen kamppailu. (Leppalahti 2009, 68)

Erilaiset korttipelitkin yritin sisallyttd& tahén tutkimukseen, mutta tulokset antavat ymmér-
t44, etten tavoittanut merkittdvdd méérdd alan yhteisGistd tai harrastajista. Se on
valitettava puute, silla korttipelaamiseen liittyy vahvasti kilpaileminen, mutta silld on myés
yhteisid piirteitd roolipelaamisen kanssa. Klassisten 52 kortin pakan pelien liséksi on ole-
massa keréilykorttipelej&, joista osa on erityisesti kovassa kilpapelimaineessa. Naissa
peleissd harrastaja kerdd kokoelmaa valtavasta kirjosta kortteja. Omasta kokoelmastaan
kukin rakentaa itselleen pakan, jolla pelaa vastustajaa vastaan. Erilaisia pakkoja voi ra-
kentaa I&hes loputtomasti. Kolmantena korttipeliluokkana pidan muita seurakorttipeleja.
Niiden pelimekaniikka voi olla samanlaista kuin kerailykorttipeleissd, mutta kaikki pelaa-
vat samalla pakalla, kuten 52-korttisten pakkojen peleissd, ja itse korttikirjo téllaisessa
pelissa on keréilykorttipelienvastaavaa pienempi. (Leppélahti 2009, 70)

Nama ovat yleisimpid lauta- ja roolipeliharrastuksia. Niiden ympdrille on rakentunut huo-
mattava méadra erilaista oheistoimintaa, joista on tavallaan muotoutunut omia
harrastuksiaan kuten cosplay eli pukeutuminen pelihahmoiksi, bofferointi eli pehmomiek-
kailu ja oma fandom eli fantasiafanius. (néita kaikkia harrastetaan myds erilléén ja
riippumatta pelaamisesta). (Leppalahti 2009, 67)

Valtakunnalliset pelitoimijat

Suomessa valtakunnallinen toiminta on télla hetkelld varsin pirstaleista. Kaiken kattavaa
valtakunnallista keskusjérjestod ei ole syntynyt, vaikka eri ryhmien toiminta on keske-
nadn hyvinkin samantapaista. Vertailukohteena perehdyin Ruotsin pelaajajarjestéjen
keskusjérjesté SVEROKiin (Sveriges roll- och konfliktspelsforbund). Suomessa varsin
véhan huomiota saanut jarjesté on sivustojensa mukaan Ruotsin suurin nuorisojérjesto.
Silla on 83000 jasentd 1300 jasenjérjeston kautta. Jasenjarjestéjen toimintaan kuuluu
tdmankin tutkimuksen kohteena olevat lauta- ja roolipelit (myds klassiset lauta- ja kortti-
pelit) sekd airsoft, paintball ja digitaaliset pelit. Digitaaliset pelit muodostavat tiedusteluni
mukaan huomattavan osan nykypdivan toiminnasta. Tastd huolimatta varsinainen kilpa-
pelitoiminta ei kuulu télle jarjestélle, vaan se keskittyy vahvemmin harrastustoimintaan.
SVEROKIn budjetti on miljoonia kruunuja ja siitd selvd enemmisté tulee vuosittaisena
valtiontukena, mikd osoittaa pelaamisen olevan paremmassa asemassa Ruotsissa kuin

meilld Suomessa. SVEROK tukee jasenjarjestdjdan useilla tavoilla, joihin kuuluvatmuun
muassa apu ja tuki yhdistyksen perustamisesta sen lakkauttamiseen. SVEROK pystyy
my0s jakamaan saamansa valtiontuen edelleen jasenjdrjestéilleen. Tdmé on asia, joka
taustaselvitykseni mukaan ei olisi mahdollista Suomessa, joskin tilanne on muutokses-
sa. Esimerkiksi valtakunnalliset nuorisojdrjestét saavat jakaa tukea omille piirijarjestéilleen
ja muitakin tapoja on olemassa. Tdmanhetkinen jdrjestaytymisen taso Suomessa ei to-
sin anna edellytyksid merkittaville valtiontuille ylipdatdan. (Sveriges roll- och
konfliktspelférbund (SVEROK); SVEROK Budget 2013.)

Digitaalisen pelaamisen toimijoille ja harrastajille 16ytyy Suomen elektronisen urheilun
liitto - SEUL ry, joka tukee digipelaamisen kilpaurheilua ja siihen liittyvad harrastusta val-
takunnallisesti. Ainoa aktiivinen toimija ei-digitaalisten pelien puolella télla hetkelld on
Suomen lautapeliseura ry. Se tuottaa erilaista sd&nndllisté toimintaa paikallistoimipisteis-
sddn ja ottaa osaa alan tapahtumiin, joka puolella Suomea. Muun toiminnan liséksi se
neuvottelee jasenetuja alan jélleenmyyjien kanssa.

Suomessa on aiemmin ollut kattavampaa valtakunnallista jarjestaytymista etenkin roo-
lipelaamisessa. 1980-90-lukujen vaihteessa toimi Suomen roolipelijarjestd ry. Se oli
varhaisin [6ytaméni valtakunnallinen roolipelijarjestd. Se tuotti ja mahdollisti toimintaa
pOyté- ja liveroolipelaamisen osalta sekd myds miniatyyripelien osalta. Jasenlehden mu-
kaan toimintaa jarjestettiin myds lautapelaamisen osalta. Toiminta oli valtakunnallisesti
ainakin jollakin tasolla kattavaa ja otti huomioon kaiken senaikaisen lauta- ja roolipelaa-
misen. Yhdistyksen hallinto keskittyi kuitenkin liian harvan ihmisen harteille, eika toiminta
kestdnyt muutamaa vuotta pidempéén. Organisaationa yhdistys oli henkiléjdsenmalli-
nen, mikd ndhdakseni olisi aiheuttanut pidemmén aikavalin kehittdmisnékdkulmasta joka
tapauksessa ongelmia. Paikallisjaostojen kautta toiminnalla olisi ollut pohjaa kasvaa ja-
senjdrjestomalliseksi, mika olisi antanut paremmat kehittymismahdollisuudet. (Riimukiwi
1/89-1/94)

Seuraava yritys jarjestéytyd valtakunnallisesti tuli Roolipelikilta ry:n toimesta 2000-|luvun
alussa. Se oli alusta alkaen j&senjarjestomallilla toimiva yhdistys, jonka oli tarkoitus pal-
vella  roolipelijarjestdja. Alun  perin  se  perustettin  Helsinki 2000
-kulttuuripadkaupunkitapahtumaa varten toimimaan yhteistyéorganisaationa roolipeliyh-
distysten suuntaan, mutta sille laadittin my6s laajakantoisempia suunnitelmia.
Toimintamuodoiksi suunniteltin mm. viestintaverkostoa, resurssien jakamista, osaami-
sen jakamista, uusien toimijoiden tukemista, valtakunnallista vaikuttamista seké&
valtiovallan suuntaan valittdjana toimimista ja paljon muuta. Roolipelikiltaa kehittaneet
ja sen palveluista hy6tyneet tahot eivat kuitenkaan kokeneet sitd lopulta riittavan hyddyl-
liseksi ja selvisi myds, ettd vapaaehtoispanostuksella urakka oli liian raskas. Tarvetta
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Kuva 1. Lauta- ja roolipeliharrastajien keski-idn kehitys (lahteet: Riimukiwi 1991; Magus 1993; 2001; Suuri roolipelaajakysely 2012; Hulkkonen 2016)

roolipelikillalle vahensi se, ettd paikallistoiminta koettiin silloin vahvaksi ja Suomenlive-
roolipelaajat ry puolestaan huolehti valtakunnallisesta verkostoitumisesta. Selvityksesséani
kévi ilmi, ettd yhtend isona ongelmana koettiin se, ettei olisi ollut mahdollista SVEROKin
tavoin jakaa valtiotukia edelleen paikallisjarjestéille. Myés toimijoiden henkilékohtaiset
resurssit olivat rajalliset eikd toiminta eldnyt Helsinki 2000 -kulttuuripd&kaupunkitapah-
tumaa pidemmalle. (Roolipelikilta ry:n aineistoa.)

Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksessani oli kolme tiedonkeruumenetelmad. Laadullinen tutkimus sisélsi teema-
haastatteluja 12 ihmisen kanssa sekd kymmenen muun ihmisen kanssa kaytyjéd
vapaamuotoisempia keskusteluja. Valikoin haastatteluihin ihmisid, jotka olivat alan har-
rastajia seké padsaantoisesti mukana jarjestaytyneessa toiminnassa. Pelitutkija Jaakko
Stenroos oli asiantuntijana mukana haastateltavissani.

Seuraava tiedonkeruumenetelméni oli maarallinen kysely alan harrastajille sosiaalisen
median kautta. Pyrin talld kyselylld laatimaan profiilia alan harrastajista. Laadin kysymys-
kaavakkeen Webropol-ohjelmalla ja laitoin linkin kyselyyn Roolipelaajien Suomi ja Suomi

larppaa — Larppaamisen llosta -Facebook-ryhmiin seké sotavasara.net- ja Suomen lau-
tapeliseura ry:n foorumeille. Alan harrastajat levittivét sitd viel& huomattavan paljon
muillekin keskustelusivustoille sek& alan yhteisdiden omiin keskustelukanaviin, joten ky-
sely levisi varsin laajasti. Ainoastaan kerdilykorttipeliyhteisot jaivat ulos tdman kyselyn
kattavuudesta. Kysely sai lopulta 186 vastausta.

Viimeisend tutkimusmenetelmana tein toisen maarallisen kyselyn Webropol-ohjelmalla
lauta- ja roolipelialan yhteisdille. Olin kerénnyt internetisté ja Patentti- ja rekisterihallituk-
selta yhdistysten nimida sekd yhteystietoja. Jarjestt kattavat téssd myds
opiskelijajarjestdiden yllapitdmét peliyhteis6t. Halusin siséllyttaa tutkimukseeni myds epé-
virallisia vapaaehtoisryhmid, joten etsin niitdkin kyselyé varten. Kahden jalkimmaisen
ryhmén yhteisgja tavoitin varsin véhan téta kyselyd varten. Yhteensé sain 61 listatulta
yhteiséltd 29 vastausta. Tassé tutkimuksessa annoin yhteis6jen arvioida itseddn SWOT-
analyysilla.

Keskeiset havainnot

Lauta- ja roolipelitoiminta on padsaantdisesti miesvaltaista toimintaa. Poikkeuksena on
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liveroolipelaaminen, joka on selkedsti naisvaltainen harrastus. Harrastajat tuntuvat kes-
kittyvan suuriin kaupunkeihin ja etenkin niihin, joiden paikkakunnalla tai I&hettyvill& on
yliopisto. Kun kysytddn, mitéd vastaajat pelaavat ensisijaisesti, niin péytaroolipelaaminen
nousi suosituimmaksi, mutta jos kysytaan, mitd kaikkea muuta vastaajat pelaavat, niin
170 vastaajaa (91 %) pelaa lautapeleja. 110 vastaajaa (59 %) on mukana yhdessa tai
useammassa yhteisdssa.

Alan harrastajien keski-ika kasvaa

Maaéréllisessa henkilokyselyssa sain vastaajien keski-idksi noin 31 vuotta, mika on var-
sin korkea verrattuna aiempien selvitysten tuloksiin. Aikaisempien tutkimusten osalta
pitad kuitenkin olla kriittinen, silla kaikki ennen vuotta 2012 tehdyt tutkimukset ovat val-
takunnallisten jarjest6jen tekemid tai lehtien teettdmid lukijakyselyitd. Ne ovat kuitenkin
ainoat |6ytdmani lahteet, joihin on taltioitu varhaisempaa tietoa harrastajien iésté.

Vuoden 1991 tiedot ovat Suomen roolipeliyhdistyksen jasenlehden kyselystd. Vuosien
1993 ja 2001 ovat perdisin Magus-lehdestd. Suuri roolipelaajakysely 2012 tehtiin Ro-
pecon 2012 tapahtumassa — itse pidén taté luotettavimpana néistd, koska se on tehty
varsin laadukkailla menetelmilld. Kokoamieni tietojen perusteella pidan mahdollisena si-
t4, ettd alan harrastajien keski-ikd on nousussa. Keski-idn nousu alkaa olla nyt siind
pisteessd, etté toiminta on enemmén aikuisten kuin nuorten tai nuorten aikuisten harras-
tus.

Keskivertoharrastaja on harrastanut toimintaa vahintddnkin viisi vuotta ja vain 18 % vas-
taajista on harrastanut alle viisi vuotta.

Alan harrastajat toivovat helpompaa lahestymis-
ta yhteisoihin ja uusia harrastajia

Harrastajilta sain kysyttya heidén toiveitaan madrallisessa kyselyssa. Huomattava maa-
rd vastaajista toivoi, ettd harrastusyhteisgja olisi helpompaa ldhestyd. Osa yhteisgistéd

itsestddnkin on huomannut, ettd niiden toiminta on siséanpdin suuntautunutta. Vastaa-
jat myds kaipaavat toimintaan mukaan uusia harrastajia, niin nuoria kuin aikuisiakin.

YhteisGissa on vastausten perusteella varsin runsaasti ihmisida mukana. Yhdistamélla
vastaukset kysymykseen “kuinka monta jasenté teiddn yhteiséssanne on?”, paadyin ko-
konaismé&arddn hiukan yli 3000 harrastajaa. Kysymyksen asettelu jattdd kuitenkin
tulkinnan varaa. Se ei esimerkiksi tuo ilmi sitd, minka verran eri yhteis6illd on yhteisia ja-
senié.

Yhteis6t kokevat toteuttavansa vahvaa perustoimintaa sekd omaavansa erityisosaamis-
ta. Ongelmia he kokevat erityisesti jasenkanta-asioissa. Tarkemmin médriteltynd jasenisto
on suhteellisen iakasta ja aktiivisia toimijoita on véhén tai ainakin tallaiseen suuntaan ol-
laan menossa.

Johtopaatoksia

Yhdistyksillé on pelkoja tulevaisuudestaan huolimatta siitd, ettd arkinen toiminta tuntui-
si pdasadntdisesti toimivan hyvin. Kenttd on varsin pirstaleinen, ja toistaiseksi siité on
vaikeata saada kattavaa kuvaa. On vaikea esittéa arvioita edes siitd, miten monta yhtei-
S04 jai huomaamatta tdman selvityksen osalta.

Toinen merkittavé asia on nouseva keski-ikd harrastajien piirissa. Tata voi ainakin osit-
tain selittdd yhteisojen vaikeaksi koettu lahestyttavyys ja sisddnpainkaantyneisyys. Yhtend
merkittdvand asiana havaitsin, ettd vain kolme tarkastelussa mukana ollutta yhteis6a
markkinoi toimintaansa nuorille. Itse suosittelen ennaltaehkaisevid toimenpiteita etenkin
sisaanpainkaantyneisyyden estamiseksi juuri markkinointia tehostamalla.

Helsingin kaupungin Nuorisoasiainkeskuksen pelitoiminnalle olen suositellut vahvem-
paa roolia ja otetta lauta- ja roolipelitoiminnassa ja -kulttuurissa. Yhteisty0 voisi auttaa
jarjestdja Ioytdmaan nimenomaan uusia nuoria jasenid mukaan toimintaansa.

Yhteis6iden keskindinen verkostoituminen ja yleinen luettelointi auttaisivat kentén tutki-
mista ja uskoisin sen edesauttavan toimintaa muutenkin. Asiantuntijahaastattelussa
Jaakko Stenroosin kanssa nousi erityisesti esiin valtakunnallisen jérjestaytyneisyyden
kysymykset. Keskustelimme esimerkiksi siitd, mité oikea lauta- ja roolipelien keskusjar-
jesto voisi tuoda alalle. N&ité asioita ovat muun muassa:

+ Institutionaalisuus: ylemman tason toimija olisi kasvot ja vélittdja harrastuskentélté ulos-
pdin valtakunnallisella tasolla. Se voisi neuvotella valtiovallan kanssa tehokkaammin ja
paremmalla auktoriteetilla kuin mikadn tdhanastista toimijoista. Se toisi myos pelialalle li-
s&d arvostusta.

« Jdrjestdille vakautta; Keskusjarjesto olisi edunvalvontaroolissa jasenjarjestdilleen. Se voi-
si mahdollisesti jopa vlittda valtiontukia eteenpdin ja neuvotella suurempia jasenetuja,
kuten tapaturmavakuutuksia ja koulutuksia.

Jatkotutkimuksen suhteen kysymys on lahinnd siitd, mika taho haluaisi ottaa tasta vastuun.
Milladn olemassa olevalla taholla, jolla olisi tarvittavat resurssit, ei ole toistaiseksi ollut int-
ressid tehdd téllaista kartoitusta. Monet pelialan yhteisét pitivét alan kehittdmistd oman
toimintansa kannalta térkednd, mutta millaan niista ei ole tarvittavia tyvoimaresursseja.
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