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1 Johdanto

Tama on itseopiskelumateriaali kirjastoalan opiskelijoille ja ammattilaisille lautapeleista
Suomen Yyleisissa kirjastoissa. Materiaali painottaa 1970-1990-lukujen Saksasta lahtdisen
olevaa uusien lautapelien aaltoa, mutta myos niitda edeltavat vanhat lautapelit ja

massamarkkinapelit kasitella&an lyhyesti.

Toisessa luvussa johdannon jalkeen kerrotaan ensin pelityypeista, joihin lautapelit usein
sekoitetaan ja kasitelladn niiden ja lautapelien valisid yhtélaisyyksia ja eroja. Toisessa
alaluvussa kéasitellaan lautapelien perusasioista aloittaen niiden osista eli komponenteista.
Komponentit esitelladn aihealueittain ja luvussa on paljon havainnollistavia véarikuvia.
Kolmannessa alaluvussa paneudutaan lautapelien historiaan esihistorialliselta ajalta 2020-
luvulle asti. Neljannessa alaluvussa kasitellaan yleisesti kaytdssa olevaa lautapelien
luokitusta, jota on muokattu hieman itseopiskelumateriaalin tekijan nakemyksen ja lahteiden
valisten erojen mukaan. Muokkaukset on tuotu selkedsti ilmi. Viimeisessa alaluvussa

kasitellaan uusien lautapelien trendeja 2020-luvulla.

Kolmannessa luvussa kasitelldadn uusien lautapelien suunnitteluprosessia ja tarkeimpia
suunnittelijoita, tarkeimpia lautapelijulkaisijoita, Suomen lautapelikauppoja, alan tarkeimpia
palkintoja, seka lyhyesti lautapeleja pelitutkimuksen aiheena, seké pelilukutaitoa ja lautapelien
kayttoa opetuksessa tarkeimmilta osin. Neljdnnessd luvussa kasitellddn ensin
lautapeliharrastajien perustietoja, kuten ika- ja sukupuolijakaumaa, ja heille tyypillisia
mielipiteita, seka toisessa alaluvussa heidan muodostamiaan yhteisdja, kuten lautapelikerhoja

ja verkkoyhteisgja.

Viimeisessa luvussa hyodynnetaan aiemmissa luvuissa opittua ja sovelletaan se
kirjastoammattilaisuuteen. Luku kasitelladn aihe kerrallaan aloittaen lautapelien historiasta
kirjastoissa. Toisessa alaluvussa kasitellaan kokoelmanhoitoa. Hankintalukua varten on tehty
asiantuntijahaastattelu, jossa haastateltin Turun alueen kirjastojen lautapelien
hankintavastaavaa Joel Juutia. Luvussa kasitelladn myds se, milla perusteella lautapeleja
poistetaan kirjastosta ja mité niille sen jalkeen tapahtuu. Kolmannessa alaluvussa kasitellaén
kuvailevaa metatietoa lautapelien nakdkulmasta, pohditaan lautapelien kuvailua kaytéssa
olevien ontologioiden valossa, seka kerrotaan lautapelien siséltdohjeista, jollaiset niihin
laaditaan erityisesti virkailjan ja asiakkaan vdélista kommunikaatiota parantamaan.
Neljannessa luvussa kasitelldadn kaytannon asioita, joista lautapelivastaavan on hyva olla
tietoinen. Viimeisissa luvuissa kasitelladn lautapeleihin liittyvaa tapahtumatuotantoa,
vinkkausta ja kirjastolaisen aineisto-osaamista niihin liittyen. Tarkeimmat termit on ilmaistu
my0ds englanniksi, koska alan tarkein tiedonlahde BoardGameGeek on englanniksi. Liitteista

l6ytyy englanti-suomi-lautapelisanakirja.



2 Lautapelit

Peli on leikki, jolla on tavoite ja rakenne. Leikki tarkoittaa tdssa yhteydessa esiintymista,
esittamista ja tyon vastakohtaa. Esiintyjina leikkijat ovat aktiivisia toimijoita ja luovat
pelikokemuksen itse itselleen. Leikki on myds esittamista, silla leikissa tapahtuvat asiat eivét
tapahdu oikeasti. Tyon vastakohtana leikin on tarkoitus olla hauskaa ja viihdyttavaa. Tyo tai
simulaatio ei ole peli. Tavoite on asia, jota kohti pelaaja tahtaa pelia pelatessaan, tuli se sitten
suoraan pelista itsestaan tai asetti pelaaja sen itse. Rakenteella tarkoitetaan pelaajien tekemia
toimintoja ja pelin suunnittelijan luomaa metodia toimintojen vaikutusten ratkaisuun. Yleensa
tama tarkoittaa pelin sdantdja. Saannot tekevat yleisella tasolla pelistd pelin, mutta myos
yksittaisesta pelista juuri sen pelin. Todellisuudessa rakenne on kuitenkin saantéja laajempi
kasite, silla pelissa voi olla rakenne ilman, ettd siin& on selkeita sdantéja. (Maroney 2001,
Mayra 2008, 16; Nicholson 2012a.)

Kaikki pelit sopivat ylla kuvattuun maaritelmaan, mutta jotkut niistd venyttavat maaritelman eri
aspekteja. Voidaan esimerkiksi pohtia, ovatko pokeri ja venaldinen ruletti todella peleja, silla
niissa pelaaja ei esitd menettavansa rahojaan tai henkeaan, vaan voi menettaa ne oikeasti.
Jalkapallon harrastajalle jalkapallo on peli, mutta ammattilaisjalkapalloilijalle jalkapallo on tyo.
Jos oppimispeli ei ole hauska, se ei ole oikeasti peli vaan vain opiskelua. Mitd enemman
toimintoja pelaagjilla on kaytdssdan ja valittavissaan jokaisella pelin kierroksella, sita
vaikeampaa pelin suunnittelijan on kehitella metodeja toimintojen vaikutusten ratkaisuun.
(Maroney 2001.) Hyvéassa pelissa oikea tapa tehda asioita ei ole itsestdan selvada ja

automaattista, vaan vaihtoehtoja joutuu pohtimaan (Mayra 2008, 16).

Analogisilla peleilla (analog games) on fyysinen muoto ja kasvokkain tapahtuva vuorovaikutus.
Lautapelit ovat yksi analogisten pelien muoto. Suurimmassa osasta lautapeleista on pelilauta
ja muita komponentteja ja niitd pelataan poydalla. Poikkeuksia kuitenkin 16ytyy. Splendor on
yksi esimerkki lautapelista, jossa ei ole pelilautaa. Monet kaupalliset korttipelitkin mielletaan
lautapeleiksi. SPY on lautapeli, jota ei pelata péydalla, vaan kaikki komponentit ovat koko pelin
ajan jonkun pelaajan kasissa. Kaikki poydalla pelattavat pelitkdan eivat ole lautapelejd, silla
poydilla pelataan my6s esimerkiksi poytéroolipeleja ja miniatyyripeleja. Viime vuosina
lautapeleistd on alettu tehdd myds yh& enemmaén digitaalisia versioita, jolloin lautapeli ei
olekaan en&a analoginen peli, vaan sen vastakohta, digitaalinen peli. (Nicholson 2012b;
Kumlander 2020, 4-5.)



2.1 Assosiatiiviset kasitteet

Seurapelit Miniatyyri-
pelit
Roolipelit ' Seurapelit
Seurapelit
LAUTAPELIT
Digitaaliset
pelit
Kerailykortti-
pelit
Korttipelit

Seurapelit

Kuvio 1. Lautapelien kanssa assosiatiiviset kasitteet.

Lautapelit sekoitetaan usein moniin muihin kasitteisiin. Lautapeleilld onkin yhteista rajapintaa

useiden eri kasitteiden kanssa, mutta erojakin toki 16ytyy.

Ensinnakin lautapelit sekoitetaan usein seurapeleihin (party games). Seurapelit keskittyvat
hauskanpitoon. Niissé on yksinkertaiset sdannot seka lyhyt tai ainakin hyvin joustava kesto ja
niin ik&an joustava pelaajaméara. Seurapeli voidaan toteuttaa esimerkiksi naytelman, visailun
tai lautapelin keinoin. Seurapeli voi olla digitaalinen tai analoginen. (Saari 2018a, 206.)
Yleisesti tunnettuja seurapeleja ovat esimerkiksi pubivisat, sanaselityspelit, Kuka mina olen?
ja limbo (Koistinen 2017). Osa seurapeleista on siis laudalla pelattavia ja osa ei, samoin osa
lautapeleista on seurapeleja ja osa ei. Sekaannusta lisda viela se, etta peleja, jotka ovat seka
lauta-, ettd seurapelejd yhta aikaa, kutsutaan myo6s seurapeleiksi tai partypeleiksi. Tassa
joitain partypeleja: Dixit, Trivial Pursuit, Bang!, Alias, Codenames, Spyfall, Huhupuheita, Just

One ja Sanasota. (Lautapeliopas 2021d; Kumlander 2020, 5.)

Lautapelin ja korttipelin (card game) valinen rajanveto voi olla vaikeaa. Kaytanndssa voidaan
ajatella, ettd korttipelissa on vain kortteja ja lautapelissa muutakin kuin kortteja, eiké

valttamatta kortteja ollenkaan. Korttipeleja, jotka eivat ole lautapeleja, ovat esimeriksi tavalliset



bridge- tai pokeripakalla pelattavat pelit. Lautapelien kanssa ristedvat eniten niin sanotut
kaupalliset korttipelit (commercial card games), joissa kyseisella korttipakalla pelataan vain
yhta pelid. Tallainen peli on esimerkiksi Uno. Korttipelien alle kuuluvat myds kerailykorttipelit
(collectible card games, CCGs), joilla on yhteisia piirteita lautapelien ja digitaalisten pelien
kanssa. Keréilykorttipeleistd ensimmainen oli Magic: The Gathering, toinen tunnettu on
Pokémon The Trading Card Game. Kerdilykorttipelien idea on, ettéd jokaisella pelaajalla on
henkilokohtainen pakka, jota han Kkoostaa pienissa satunnaiserissa ostettavista
korttipakkauksista. Pelaaja pelaa keratylla pakallaan toisia pelaajia vastaan, joilla on oma
saman pelin korteista koostettu pakkansa. Joissain peleissa se, joka voittaa, saa itselleen
toisen ihmisen kortin tai useita kortteja. Ostamalla ja voittamalla pelaaja kasvattaa pakkansa
kokoa ja laatua ja tama tietenkin auttaa hanta voittamaan yha enemman kortteja. Koska
jokaisen ihmisen pakka on hdnen oma henkilokohtainen pakkansa, jota on tarkoitus kasvattaa
ja kehittdd ajan kanssa, ja josta voi peleissa havita kortteja, ei kirjasto voi hankkia
kerailykortteja. Harrastusta voidaan halutessa tukea hankkimalla siitd kertovaa ja siihen

perustuvaa kirjallisuutta ja jarjestamalla pelien pelaajille tapahtumia (Nicholson 2012b).

Lautapelit sekoitetaan myds joskus roolipeleihin (role-playing games, RPGs). Roolipelit
voidaan karkeasti jakaa kolmeen alalajiin: poytaroolipelit, liveroolipelit eli larppaus, seka
digitaaliset roolipelit. Poytaroolipeleilla (tabletop role-playing games) ja lautapeleillda on paljon
yhteistd ja jonkin verran eroa. Niiden vélimaastosta I0ytyvat lautapelien alle kuuluvat
seikkailupelit (adventure games). Poytaroolipeliin ei tarvita k&ytdnndssa mitdan valineita,
mutta usein sita kuitenkin pelataan pdydan aaressa ja apuna kaytetddn paperia ja kynaa,
toisinaan my6s hahmolomakkeita tai noppia. Nopat ovat usein polyhydraulisia noppia.
Poytaroolipelissé on yksi pelinjohtaja (game master eli GM, D&D:ssd dungeon master eli DM)
ja hénen lisdkseen ainakin yksi pelaaja. Jokaisella pelaajalla on oma hahmonsa, jonka han on
luonut ennen pelid tai sen alussa. Pelinjohtaja suunnittelee pelin ennen sen aloitusta ja toimii
tarinan kertojana ja kaikkina sellaisina hahmoina, joilla ei ole pelaajaa (non-playable character,
NPC). Dungeons & Dragons eli D&D on yksi tunnetuimpia poytaroolipeleja. Poytaroolipeleja
voi pelata myds internetin kautta. Yleensa yhteen pelikertaan menee muutama tunti ja yhteen
kokonaiseen pelikampanjaan useita viikkoja tai kuukausia. Kampanjat ovat enemman saant6
kuin poikkeus — yhden illan mittaiset pelit ovat selvasti harvinaisempia. (Leppé&lahti 2009, 15-
22, 46-47.) Yhden illan mittaisia peleja jarjestetdén kuitenkin esimerkiksi Helmet-kirjastojen
Oodin oneshot -kerhossa. Kerho jarjestetdaan talla hetkella koronapandemian vuoksi
Discordissa. (Helmet 2020b.) Discord on teksti-, puhe- ja videopohjainen keskustelupalvelu,

joka on tarkoitettu pelaajien valiseen yhteydenpitoon (Discord 2021).

Laudalla pelattavista sotapeleistd ovat kehittyneet miniatyyripelit (miniature games). Niissa

pelaajat hankkivat peliin liittyvid miniatyyreja, eli pienia realistisen nakdisid muovisia tai



metallisia sotilaita, tankkeja tai muita hahmoja ja esineitd. Miniatyyrit usein maalataan itse.
Pelissa saattaa olla lauta tai sité voidaan pelata kartan, kankaan tai pelkan péytapinnan paalla.
Tavallinen asetelma on kahden pelaajan valinen sota, joissa molemmilla on omat sotilaat.
Siirtoja maarittelevat pelin saantdjen lisaksi joko pelilauta tai mittanauha, sek& monesti myods
nopat. Pdéytaroolipeleistda miniatyyripelit eroavat siina, ettd miniatyyripeleissa ohjataan
kokonaista sotajoukkoa eika yksittaista hahmoa, saannot ovat vahvemmin esilla ja tavoite on
voittaa toinen pelaaja. Fyysiset miniatyyrihahmot ovat erottamaton osa miniatyyripeleja, kun
taas poytaroolipeleissé ei yleensd kaytetd minkaanlaisia fyysisia nappuloita — tapahtumat
tapahtuvat pelaajien mielikuvituksessa eivatka poydalla. (Leppéalahti 2009, 68-70.)

Monimutkaisen miniatyyripelin voi esimerkiksi laittaa esille kirjaston vitriiniin (Nicholson 2012b).

Rajanveto miniatyyripelin ja lautapelin valilla voi olla vaikeaa, silla lautapeleissa voidaan
kayttda nappuloina miniatyyreja, eika lautapelissa valttaméatta tarvita pelilautaa, kuten ei
miniatyyripelissakéaan. Miniatyyripeleissa nappulat ovat kuitenkin kerailykorttipelien tyylisesti
erikseen kerattavia ja pelaajan henkilokohtaista omaisuutta, kun taas lautapeleisséd miniatyyrit
tai kortit kuuluvat valmiiseen peliin, jota kuka tahansa voi pelata. Miniatyyrien maalaus kuuluu
oleellisesti miniatyyripeliharrastukseen, kun taas lautapelin miniatyyrien maalaaminen on
vapaaehtoista. Padasiassa lautapelien miniatyyreja maalataan erottamaan yhden pelaajan

miniatyyrit toisen pelaajan miniatyyreista, tai puhtaasti esteettisista syista.

Lautapelit ovat analogisia peleja, mutta silti niiden ja digitaalisten pelien (digital games) valinen
rajanveto voi olla toisinaan vaikeaa. Tarinavetoiset kampanjalautapelit ovat sukua paitsi
roolipeleille, myos digitaalisille peleille, joita kaikkia yleensa pelataan monella pelikerralla
samalla porukalla. Lautapeleista tehdaan myos digitaalisia versioita. Suosittuja sivustoja ovat
esimerkiksi BrettSpielWelt, Yucata, Boiteajeux ja Tabletopia. MyOs lautapelin komponentit
voivat olla digitaalisia, pelissa voi olla esimerkiksi app eli sovellus, digitaaliset peliohjeet tai
AR-teknologiaa. (Kumlander 2020, 42-43.) AR tarkoittaa Augmented Realitya, eli kdytanndssa
maailmaa katsotaan puhelimen nayton ja kameran linssin lapi, ja sovellus lisda edessa
olevaan todellisuuteen peliin liittyvid asioita. Yksi tunnetuimpia AR-teknologiaa hyddyntavia
peleja on Pokémon GO. (Gigantti 2021.)

2.2 Anatomia

Tama kappale kertoo lautapelien osista eli komponenteista (components). Suurin osa
lautapeleista tulee laatikossa, jonka sisélla on pelilauta, seké joitain muita komponentteja. Nain
ei kuitenkaan aina ole. Tallimestari-pelissad ei ole laatikkoa ja esimerkiksi Cards Against
Humanityssd ei ole pelilautaa. S&&nn6t ovat kirjallinen teos, jota ei lasketa osaksi
komponentteja. Lautapelien laatikko on yleensé pahvia. Pelid, jossa on huomattavan pieni

laatikko ja vahé&n komponentteja, kutsutaan mikropeliksi (micro game) (Saari 2018a, 186-187).
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Kuva 1. Pelilaatikoita.

Laatikon sisélla komponentit saattavat olla jaoteltuina pienempiin lokerikkoihin eli insertteihin
(inserts). Toisinaan pelin mukana tulee pienid muovisia laatikoita osien jaottelua varten.
Joskus osat saattavat myos tulla kangaspussissa. Varsinaisten sailytykseen tarkoitettujen
osien lisaksi pelissd voi tulla stindeja tai telineitd nappuloita varten. Standit ovat pienia

muovisia osia, joilla pahviset hahmolatkdt saadaan pysyméaan pystyssa. Telineet ovat

suurempia ja yleenséd muovisia, ja niissa pidetaén pelin aikana omia laattoja tai joskus kortteja.

Kuva 2. Compatibility-pelin insertti.

Kuva 3. Erilaisia laatta- ja korttitelineitd, seka kangaspussi.
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2.2.1 Pelilauta

Pelilauta (game board) tehdaan tyypillisesti pahvista, jonka paalle limataan paperille printattu
kuva pelilaudasta ja sen mahdollisesta taustasta. Sen jalkeen lauta viela paallystetaan aineella,
joka pitda musteen laudalla eika levita sitd ympariinsa. (Sargeantson 2021a.) Pelilauta on pelin
kuvittajan tekema kuvataiteellinen teos, jossa on tekijanoikeudet. Niinpa pelilauta on lautapelin

olennaisin ja arvokkain komponentti.

Kuva 4. Pelilautoja.

Pelilautojen tyypillisimpi& kuvioita ovat erilaiset ruudukot ja radat. Ruudukko voi olla pysty- ja
vaakaviivojen muodostama ristikko (grid), kahden eri véristen ruutujen muodostama
shakkiruudukko (checkerboard) tai kuusikulmioiden muodostama heksaruudukko (hexagon
grid). Heksaruudukon juuret ovat amerikkalaistyylisissa sotapeleissa, josta ne ovat levinneet
my0s toisen tyylisiin lautapeleihin. Radat (tracks) ovat pisteiden muodostamia jonoja, joita
pitkin pelissa liikutaan. Radalla voi olla selkeé aloitus- ja lopetuspiste (lahtd ja maali), mutta
rata voi olla myds yhtdjaksoinen kehd. On myds olemassa pelilautoja, joissa ei ole mitdan
naista yleisesti kytdssa olevista kuvioista, vaan kyseiselle pelille ainutlaatuinen kuva. Joissain
peleissa pelilauta koostuu palasista. Téllaista pelilautaa kutsutaan modulaariseksi pelilaudaksi
(modular gameboard). Modulaarinen pelilauta on yksi tapa parantaa pelin
uudelleenpelattavuutta, koska joka kerta erilainen lauta lisdd sattuman maarda pelissa.
Minikartta (minimap) on pelin mukana tuleva pienempi lauta, jolla on tarkoitus pelata jokin

pienempi osuus varsinaisesta pelistd, kuten yksi sotapelin taistelu.

11
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Kuva 5. Pelilautoja, joiden radoissa on [aht6 ja maali.

Kuva 6. Pelilautoja, joiden radat ovat yhtdjaksoisia kehia.
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Kuva 7. Shakkiruudukko (Ruocaled 2012).

Kuva 8. Ristikko.

Kuva 9. Catan-pelin heksaruudukko (Ginny 2008).

Kuva 10. Carcassonne-pelin modulaarinen pelilauta (McCann 2016).

Kuva  11. Karibia-pelin
pelilaudassa on kyseiselle
pelille uniikki kuva.

13



2.2.2 Nappulat
Perinteiset pelinappulat (pawns) ovat keilan muotoisia. Nappulat ovat nimenomaan taman
muotoisia, koska pyodreasta paasta on helppo ottaa kiinni sotkematta vahingossa koko lautaa
ja leveampi alaosa pitda nappulan
tukevasti pystyssa. Pelit kayttavat : ‘
monesti eri varisia nappuloita eri i :'j'i
pelaajilla pelin helpottamiseksi. %
Joissain  peleissd, kuten gossa,
kaytetaan pienia pastillin kokoisia ja
muotoisia nappuloita, jotka
valmistetaan yleensa kivesta tai lasista
(kuva 33). Niitd kutsutaan materiaalista

riippumatta kiviksi (stones).

Kuva 12. Perinteisia pelinappuloita.

Ihmisen muotoiset pelinappulat meeplet kehitettiin alun perin Carcassonne-pelin nappuloiksi,
tosin nappuloilla ei vield tuolloin ollut erityista nimeé. Sen jalkeen ne ovat levinneet muihinkin
peleihin. Meeplea kaytetddn usein uusien lautapelien symbolina. Termin meeple keksi
yhdysvaltalainen  lautapeliharrastaja
Alison Hansel vuonna 2000. Nappulan
nimi tulee sanoista my people, "minun
ihmiseni/kansani”. On hyva huomata,
ettd eri meepleja kutsutaan eri peleissa
eri nimilla sen mukaan, mita niilla
pelissa tehdddn - ne voivat olla

esimerkiksi farmareita tai ritareita.

Kuva 13. Meepleja (jitterbug! 2012).

Lisdksi on olemassa erilaisia erikoisnappuloita, jotka on tehty tietyn muotoisiksi tiettya pelia
varten. Shakki on tastd hyva esimerkki. Nappulat voivat olla mink& muotoisia tahansa, mita
pelisuunnittelija keksii niiden olevan, kuten autoja, hattuja, terapiapenkkejd, laivoja tai
jonkinlaisia abstrakteja muotoja, kuten kiekkoja.
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Kuva 14. Erikoisnappuloita peleista Karibia, Huippuhatut, Compatibility, Alias Naiset vs.
miehet, Trivial Pursuit Perhepainos, Monopoly Junior, Tallimestari ja Terapia.

Joissain peleissa on hyvin tarkasti ja taidokkaasti tehtyja miniatyyrejd (miniatures) eli
pienoisversioita niita esittavista hahmoista. Hahmot voivat tulla valmiiksi maalattuina tai pelin
omistaja voi itse maalata ne ennen pelia. Hahmot voi myds jattdd maalaamatta.

Kuva 15.
Warhammer-pelin

miniatyyreja
(Wu 20009).
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2.2.3 Nopat
Noppa (die, mon. dice) on yleisimmin muovista, mutta joskus myos metallista, luusta tai puusta
valmistettu monikulmio, jonka eri sivuilla on erilaisia numeroita, kirjaimia tai symboleita. Nopan
tarkoitus pelissd on lisata tuurielementti, joka tekee pelista erilaisen joka kerta.

Todennakoisyyksiin vaikuttavat seka nopan sivujen maara, etta noppien maara.

Numeronopat luokitellaan sen mukaan, montako sivua niissa on. Perinteinen kuution
muotoinen, kuusisivuinen noppa on D6. Muita yleisesti kaytdssa olevia ovat esimerkiksi D4,
D8, D10, D12 ja D20. Suurempiakin I6ytyy. Jos nopassa on useampi kuin kuusi sivua, sita

kutsutaan polyhydrauliseksi nopaksi (polyhydraulic die). Joissain peleissa on erikoisnoppia,

joissa on numeroiden sijaan esimerkiksi symboleita.

Kuva 16. Erilaisia numeronoppia (Newhall 2011).

Kuva 17. Erikoisnoppia eri peleista (Dicemanic 2005).

2.2.4 Kortit

Kortit (cards) ovat pahvinpalasia, joiden yhdelle puolelle on painettu jokaisen yksittaisen kortin
valittamaa tietoa (ns. kuvapuoli), ja toiselle puolelle korttien muodostaman pakan taustapuolen
painatus, joka on tietyn pakan korteissa aina samanlainen. Kortit voivat olla pelin aikana
esimerkiksi pelaajan kadessa (kasikortit), hdnen edesséan kuvapuoli ylos- tai alaspain, poydan
keskella ylos- tai alaspdin, avopakassa eli pinossa kuvapuoli ylos-pain, umpipakassa eli

pinossa kuvapuoli alaspéin tai poistopinossa, jos ne on jo pelattu pois pelista. (Henri 2015.)

Perinteisissa bridge- tai pokerikorteissa on neljd maata: risti, hertta, pata ja ruutu, joista
jokaisessa on 13 korttia: numerokortit 2-10, seka assa ja kuvakortit kuningas, kuningatar ja

sotilas (puhekielessa jatkd). Yhteensd pakassa on siis 52 korttia. Lisdksi pakka sisaltaa
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joissain peleissa tarvittavat 2-3 jokeria. Taustapuoli on yleensa jonkinlainen koristeellinen ja
symmetrinen abstrakti kuvio. Perinteisia kortteja ei ole osana lautapeleja, mutta ne on silti hyva
tuntea. Lisaa tietoa perinteisista korteista, kuten bridge- ja pokerikorteista, sekéa korttipeleista

voi lukea Mikko Saaren kirjasta Tarotista Texas Hold’Emiin: 600 vuotta korttipeleja (2008).

Kuva 18. Perinteisia pelikortteja. Ylarivi vasemmalta oikealle: ristidssa, herttakuningas,
patakuningatar, ruutusotilas ja jokeri. Perinteisista korttipakoista valmistetaan myds
mainosversioita (kuvassa Sarkanniemi ja Afrikan tahti) ja humoristisessa tarkoituksessa
tavallista suurempia tai pienempia kortteja (kuvassa tavallista suuremmat kortit oikealla ja
tavallisen kokoiset pakat sen vieressa).

Lisdksi on olemassa erilaisia kaupallisia korttipeleja, joilla voi perinteisista korteista poiketen
pelata vain yhta pelid. Kaupalliset
korttipelit luokitellaan joskus kuuluvaksi
lautapeleihin.  Esimerkiksi  maailman
suurin  lautapelien  harrastajasivusto
BoardGameGeek sisaltaa myds
kaupallisia  korttipelejad ja Suomen
yleisissa kirjastoissa kaupalliset korttipelit
sijoitetaan usein samaan hyllyyn kuin

lautapelit.

Kuva 19. Kaupalliset korttipelit Uno Junior
ja Avista.

Erillisten korttipelien liséksi kortteja [0ytyy myds monista lautapeleista. Yleisia ovat esimerkiksi
erilaiset sattumakortit. Kortteja on myds paljon erilaisissa triviapeleissd, seka
sanaselityspeleissd. Samassa pelissd voi olla yksi tai useampi erilainen pakka.

Harrastajapeleissd on paljon erityylisid korttipakkoja. Korteilla voidaan ilmaista esimerkiksi
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hahmon ominaisuudet ja kehitys (hahmokortit) tai pelaajan pakasta saamat resurssit, joita han

voi kayttaa pelissa.

Kuva 20. Erilaisia lautapelien korttipakkoja.

2.2.5 Laatat

Laatat (tiles) ovat isoja pahvisia tai muovisia
nelibn tai suorakaiteen muotoisia
komponentteja. Laatat ovat erittdin yleisia
ainakin uusissa eurotyylisissa lautapeleissa,
sekd kaikenikaisissa sanapeleissa ja 1950-
luvulta eteenpain amerikkalaisissa
sotapeleissa. Niitd on pelissa aina useita ja
yleisin niihin liittyva pelimekaniikka on
asetella niitd poydalle pelin saantéjen

mukaisesti.

Kuva 21. Laattoja. Kuvassa ovat modernin perhepelin Karibian huutokauppamekanismissa
kaytettdva rommitynnyrilaatta, Rummikub- ja Rummikub Word -pelien laatat, sek& kahden eri
sanapelin kirjainlaatat.

2.2.6 Tokenit
Token tarkoittaa mitd tahansa laattaa pienempda pahvista tai muovista litteaa
pelikomponenttia. Suomen kielessa kaytetdan lahinnd sanaa token, kun taas englannin
kielessa token on yleisnimitys, mutta asian voi ilmaista tarkemminkin esimerkiksi sanalla chip,
chit, counter tai marker. Chip viittaa yleensa pokerityylisiin pelimerkkeihin. Pahviset tokenit
tulevat yleensa ostetun pelin mukana isona tehtaassa tehtynd levynd, jonka kehikosta ne
painetaan eli punchataan irti ja lajitellaan esimerkiksi minigrip-pusseihin. Tokenit kuvastavat
pelissa yleisimmin jonkinlaisia resursseja, mutta niiden merkitys voi olla oikeastaan mita
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tahansa, mitad pelin suunnittelija haluaa niiden olevan. (Kumlander 2020, 28; Sargeantson
2021a.)

Kuva 22. Attika-pelin tokeneita punhata irti kehikosta (Lin 2008).

Kuva 23. Pelimerkkeja (chips) (Long 2009).

2.2.7 Peliraha
Pelissa voi olla myds pelirahaa joko seteleina tai
kolikoina. Kolikot ovat usein pahvia, koska se on
halvin materiaali, eika pelin ostaja joudu

maksamaan muovisista tai metallisista kolikoista.

Kuva 24. Pelirahaa.

2.2.8 Resursseja kuvaavat komponentit
Pelissa voi myos olla rahan lisédksi muita resursseja kuvaavia komponentteja. Niisté yleisimmat
ovat jalokivet ja kuutiot. Jalokivet (gems) ovat yleensd muovista valmistettuja
maarittelemattoman muotoisia komponentteja, jotka kuvastavat pelin maailmassa oikeita
jalokivia — hyvin suoraviivaisesti ilmaistuja resursseja siis. Kuutiot (cubes) ovat merkitykseltaan
abstraktimpia. Ne eivat ole pelin maailmassa kuutioita, vaan erilaisia hyddykkeitd, kuten alku-
tai raaka-aineita. Kuutioiden sijaan pelissa voidaan kayttaa esimerkiksi lasisia kupuja (glass

domes), sylintereita (cylinders) tai kiekkoja (discs). Myds Monopoly-pelin talot ovat resursseja.
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Kuva 25.
Akryylisia
lautapelin jalokivia
(Waldron 2007).

Kuva 26.
Pandemic-pelissa
kaytetaan
kuutioita
(Camplese 2014).

2.29 Muut komponentit

Pelissa voi tulla mukana erilaisia pydritettavia osia, kuten neula (spinner arrow) tai osoitintaulu
/ kellotaulu (dial) (Sargeantson 2021a). Pelissa voi olla kaytossa tiimalasi (hourglass) tai
digitaalinen kello rajoittamassa tiettyyn pelitoimintoon kaytettavaa aikaa. Sama peli voi toimia

hyvinkin eri tavalla riippuen siité, onko jokin toiminto aikarajoitettu vai ei (Harris & Mayer 2010).

Kuva 27. Twister-pelin osoitintaulu.

Kuva 28. Useiden eri pelien tiimalaseja.

Liséksi joissain peleissa tulee mukana paperilehtiditd (sheet pad), joissa on peliin tarvittavia
taulukoita, ratoja tai muita, joihin tulee tehdéa merkintdja kynalla. Paperit ovat kertakayttdisia.
Joskus pelin mukana tulee pienié lyijykynia, mutta ei aina. Paperilehtiditd voi skannata ja
tulostaa itse lisaa, tai tilata valmiina lautapelien valmistajilta. Joissain peleissd on kaytetty
paperin sijaan valkotauluja ja pyyhittavia valkotaulutusseja, jolloin taytyy vain silloin talléin
vaihtaa tussien pyyhkimet uusiin (yleenséa varapyyhkimia tulee pelin mukanakin).
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Kuva 29. Useiden eri lautapelien paperilehtioita eli
sheet padeja.

Pelisséa voi tulla mukana my6s tarroja, jotka on
tarkoitus liimailla pelin muihin komponentteihin.
Tarrojen merkitys on koristella komponentteja tai
auttaa pelaajia erottamaan ne toisistaan. Joissain

peleissé on muovisia tai puisia tappeja (pegs),

joille on paikat esimerkiksi pelilaudassa tai

jonkinlaisessa telineessa. (Sargeantson 2021b.)

2.3 Historia

Lautapelien historia voidaan jakaa neljaan aaltoon: 1. Klassiset lautapelit (5000 eaa. — 1400
jaa.), 2. Varhaisimmat tunnetun suunnittelijan pelit (1700-1970), 3. Tekijanoikeudelliset
massamarkkinapelit (1900-) ja 4. Uuden aallon lautapelit (1970-) (Kumlander 2020, 6). Aallot
ovat osittain kumulatiivisia — edellinen aalto jatkuu vield, kun seuraava alkaa. Tasta syysta

lautapelien historiaa on mahdotonta jakaa taydellisesti itsendisiin aikakausiin (tai alalukuihin).

Lautapelien historia alkaa esihistorialliselta ajalta, 5000-luvulta eaa., jonne on ajoitettu
ensimmaiset I0ydetyt nopat ja niiden edeltgjat tikkunopat. Tikkunopat ovat yhdeltd puolelta
maalattuja tikkuja, joita heitettiin ja laskettiin, moniko niistd putosi maahan maalattu puoli
ylospain. (Attia 2016.) 5000-3400-luvuilta ei ole kuitenkaan olemassa yhdenkaan pelin
saantoja, koska kirjoitustaitoa ei ollut vield keksitty (Attia 2016; Clayton 2021). Maailman
vanhin tunnettu peli on Senet, joka on ajoitettu aikaan hieman ennen antiikin Rooman

ensimmaista dynastiaa. 3000-luvulla eaa. kehitettin Mehen-peli, jonka pelilaudan rataa

koristaa Mehen-kdarmejumala. Molemmissa peleisséa oli jo kaytdssa keilan muotoiset
pelinappulat. (Attia 2016.)

Kuva 30. Senet (Pharos 2017a).

Kuva 31. Mehen (Anagoria 2014).
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Maailman pisimpaan pelattu peli on Urin kuninkaallinen peli, jota on pelattu yhtdjaksoisesti
antiikin ajalta nykypdaivan Intiaan. Pelin nimi on viittaus Urin kuninkaalliseen hautausmaahan
Irakissa. Peli oli hyvin yleinen ja se on |dydetty
muun muassa faarao Tutankhamonin haudasta.
2000-luvulla eaa. kehitettiin peli nimelta Ludus
duodecim scriptorum, josta kehitettiin edelleen
Tabula  keskiajalla ja siitA puolestaan
Backgammon. Kyseessa on maailman vanhin
peli, jonka sa&nnot ovat sailyneet tahan paivaan.
(Attia 2016; Solly 2020; Historygames.it 2021.)

Kuva 32. Urin kuninkaallinen peli (ricardo 2008).

Myllyd on pelattu 1400-luvulta eaa. eteenpain eri puolilla Eurooppaa. Peli oli suosionsa
huipulla keskiajalla ja se mainitaan Shakespearen Kesayon unessa. (Solly 2020.) 1300-luvulla
eaa. kehitettiin ensimmaiset sotapelit. Ludus latrunculorum oli kahden pelaajan strateginen
sotalautapeli. S&antoja ei ole sailynyt kokonaisuudessaan, mutta pelin tarkoitus lienee ollut
opettaa sotataktiikkaa. (Attia 2016.)

Kuva 33. Go (Ganoza 2009).

400-luvulla eaa. lautapelien historiassa néhtiin
ensimmaista kertaa peleja, jotka eivat olleet
kotoisin Lahi-idasta, kun Liubo ja pian sen jalkeen
weiqi keksittiin. Niiden synnyn syysta ei olla
varmoja, mutta weigi oli hyvin arvostettu -
kiinalaisen herrasmiehen tarkeimmaét taidot olivat
weiqi, kalligrafia, maalaustaito ja gugin-soittimen
soittotaito. = Euroopassa  weigi  tunnetaan
paremmin sen japaninkielisellda nimella go. Tana
paivana pelin vaikutusvaltaisin asema onkin
nimenomaan Japanissa, jossa sille on omistettu
kokonaisia kouluja. Yksi harvoja lansimaalaisia
go-ammattilaisia on suomalainen Antti
Torméanen. (Attia 2016; Mankkinen 2016; Solly
2020.)

400-luvulla jaa. viikingit kehittivat Tafl-pelit, joista suosituin oli Hnetafl. Ne olivat ruudullisilla
laudoilla pelattavia kahden hengen strategiapeleja, joissa oli erikoista se, ettd yhdella
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pelaajalla oli aina ylilydntiasema 2-1 toiseen pelaajaan nahden. Viikinkien mukana pelit
levisivat ympari Eurooppaa ja eurooppalaisten mukana ympari maailmaa. 500-luvulla Intian
Gupta-valtakunnassa Tafl-peleistd kehitettin edelleen peli nimeltd Chaturanga, ja siita
edelleen 600-luvulla Persiassa shantranj. Shantranj levisi Eurooppaan noin vuonna 990 ja
vuosien 1200-1475 aikana eurooppalaiset muunsivat pelin nykyiseksi shakiksi. Esimerkiksi
nappuloiden muoto ja pelaajien maara ovat vaihdelleet vuosien varrella. Shakki oli suosionsa
huipulla valistuksen aikana 1600-1770-luvulla. (Attia 2016; Solly 2020.)

Kuva 34. Moderni painos Tafl-pelista (Bat'ha 2008).

Keskiajan Euroopassa pelattiin paljon kilpajuoksu- ja strategiapeleja. Pelilaudoissa oli yleensa
tietty kuvio ja eri pelaajilla eri variset kivet. Suurin osa peleista oli kaksinpeleja. Iso osa peleista
oli tuttuja jo menneiltd vuosisadoilta tai -tuhansilta, kuten mylly ja Tafl-peleista kehittyneet The
Fox and Geese (suomalaisille enemman pihaleikkind tuttu Kettu ja hanhet) ja Tablut.
Jalkimmainen on levinnyt nykyisen Suomen alueellekin — tastd on kirjoittanut

matkapaivakirjassaan ruotsalainen Carl von Linné. (Marcin 2019; Historygames.it 2021.)

700-luvulla jaa. Lahi-idassa kehittyivat mancala-pelit. Mancala on arabiaa ja tarkoittaa "liikkua”.

Mancala-laudassa on kummallakin pelaajalla rivissa edessaan useita koloja ja mahdollisesti
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my0s varastokolo. Molemmilla pelaajilla on samanlaiset nappulat, yleensa kivet tai siemenet.
Omia siemenia “kylvetdan” jarjestyksessa kuppeihin kunkin pelin saantdjen mukaisesti,

yrittden voittaa vastustajan siemenet itselleen. (Attia 2016.)

Kuva 35. Mancala (elPadawan 2013).
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Pelit eivat suinkaan olleet aina leikkia. Muinaiset asteekit (1400-1500-luvut) pelasivat
uhkapelid nimelta Patolli, jossa saattoi pahimmillaan menettéaa vapautensa (joutua orjaksi) tai
henkensa (joutua ihmisuhriksi). Espanjalaiset
valloittivat alueen 1520-luvulla ja Kkielsivéat

Patollin pelaamisen. (Solly 2020.)

Ensimmainen kaupallisesti julkaistu lautapeli
oli The Game of the Goose, noin vuodelta
1574-1587. Peli on ensimmainen
perinteiseksi muodostunut heitd ja liiku -
mekaniikan kilpajuoksupeli: pelaajat heittavat
noppaa ja liikkuvat sen silmaluvun mukaisesti
rataa eteenpain, tavoitteenaan paasta
ensimmaisena maaliruutuun. (Solly 2020.)

Kuva 36. The Game of the Goose (Pharos
2017b).

Vuonna 1644 Christopher Weikmann kehitti

shakin pohjalta pelin nimelté& The King’s Game, josta puolestaan kehittyivat 1700-1800-lukujen
aikana nykyisenkaltaiset sotapelit tietyn mittakaavan miniatyyreineen ja oikeine karttoineen.
1800-luvun alussa preussilaiset alkoivat kayttdd sotapeleja armeijan koulutukseen. Keino
osoittautui tehokkaaksi ja levisi muualle maailmaan, erityisesti Yhdysvaltoihin. Nykyisin
poytapeliharjoitukset on vaihdettu tietokonesimulaatioihin. Amerikkalainen H.G. Wells teki
ensimmaisen kaupallisesti menestyneen harrastussotapelin Little Wars vuonna 1913. Siin& oli
1700-1800-luvun sotapeleja yksinkertaisemmat saannot ja massatuotetut miniatyyrit. 1950-
luvulla kalliiden ja paljon aikaa ja tilaa vievien kartta- tai hiekkapelialustojen ja miniatyyrien
tilalle tulivat pahviset ja paperiset komponentit, esimerkiksi nykyisista sotapeleista tuttu
heksaruudukkolauta. Ensimmainen kyseisenkaltainen peli oli Charles Robertsin Tactics, josta
tienatuilla rahoilla han perusti legendaarisen yhtionsa Avalon Hillin. Sotapelien pelaaminen oli
suosionsa huipulla 1980-luvulla, mutta vielda saman vuosikymmenen aikana roolipelien ja PC-
pelien synty ja suosio ajoivat sotapelit sukupuuton partaalle. Tana paivana sotapelien pelaajat

ovat intohimoisia, mutta erittain vahalukuisia. (HMGS Cast 2005.)
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Kuva 37. Warhammer 40k on poOydalla pelattava scifiteemainen miniatyyrisotapeli (8one6
2010).

Valistuksen aikana 1600-1800-luvuilla pelien avulla pyrittiin sivistdmaan ihmisia. Hyva
esimerkki on The new game of emulation for the instruction and amusement of youth (noin
1804-1805), joka palkitsi pelaajaa moraalisesti hyvasta kaytoksestd, kuten tottelevaisuudesta,
rehellisyydesta ja ndyryydesta ja rankaisi epdmoraalisesta, kuten itsepaisyydestd, ylpeydesta
ja valheellisuudesta. Matkustaminen oli vaivalloista, joten matkustus ja maantieto olivat yleisia
teemoja ja pelilaudat olivat tdynna kauniita maisemia. The Game of the Goosen konseptin
pohjalta kehitettiin pelej&, kuten The Magic Ring (1796), joiden ruuduissa oli erilaisia toimintoja.
Jules Vernen suunnittelema Le Testament d’un Excentrique (1899) oli kilpajuoksu ympéri
Yhdysvaltoja, ja se sisélsi kirjailijan kirjoittaman seikkailunovellin. (Coleman 2018.)

Vuonna 1903 Lizzie Magle kehitti aatemaailmaltaan georgistisen pelin nimeltd The Landlord’s
Game, jonka tavoite oli opettaa lapsille, miten epareilua elama ja etenkin maanomistajuus on.
Vuonna 1935 hén myi pelin oikeudet Parker Brothersille, joka jatkoi sen myyntia nimella
Monopoly. Peli nosti Parker Brothersin suureen suosioon, jota kautta he saivat myytya hyvin
tuleviakin pelejaén, kuten Risk, Sorry ja Trivial Pursuit. (Attia 2016.) Vuonna 1940 julkaistu

Alice in Wonderland on yksi ensimmaisia pelilaatikossa myytyja peleja (Coleman 2018).
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Saksassa huomattiin 1970-1980-luvuilla tietokonepelien nousun my6ta, ettd lautapelien ol
pakko uudistua merkittavasti, mikali ne aikoivat pysya mukana kilpailun kasvaessa. Suuri
onnen vaikutus ja epamaarainen, usein liian pitkd kesto olivat lautapelien heikkouksia, joita
pyrittin korjaamaan. Vanhoista lautapeleistd kaivettiin vanhat strategiat esille ja kehitettiin
uusia pelimekaniikkoja kuluneiden tilalle. Teemat pyrittiin valitsemaan yhtd monipuolisesti ja
aikuiseen makuun sopivasti kuin videopeleilla. (Keskitalo 2010; Saari 2018a, 116; Laitaneva
2019.) Sotien aikana lautapeleissa oli nahty paljon propagandaa, mutta sodan jalkeen
kaivattiin muita teemoja. Saksalaiset uudistivat teemojen lisdksi mekaniikkansa, kun taas
Saksan ulkopuolella peleja uudistettiin vain teeman osalta, jolloin niista tuli selkeéasti enemman
lapsille suunnattuja. Tama vaikutti vuosikymmenten ajan lautapelien maineeseen “lasten
juttuna”. (Nicholson 2008, 8; Laitaneva 2019.) Tarkeitd askeleita saksalaistyylisten eli
europelien historiassa ovat esimerkiksi Spiel des Jahres -palkinnon perustaminen vuonna
1979, seka "Lasinalusjulistus” (Beer Coaster Proclamation) vuodelta 1988, jossa kolmetoista
saksalaista lautapelisuunnittelijaa vannoivat, etteivdt endaa koskaan antaisi lautapeliaan
julkaistavaksi, jos eivat saa omaa nimedan sen kanteen (Saari 2007, 118; Saari 2018a, 26-27;
Spiele-Autoren-Zunft e.V. 2021). Klaus Teuber suunnitteli vuonna 1995 lautapelin nimelta
Catanin uudisasukkaat, jonka maailmanlaajuisen suosion kautta saksalaistyyliset eli uuden

aallon lautapelit levisivat ympari maailmaa. (Attia 2016.)

Uuden aallon saksalaistyyliset eli europelit ovat sekoitus vanhojen lautapelien ja niiden
seuraajien parhaita puolia: ne tarjoavat perinteisten strategiapelien tapaan alyllisia haasteita,
mutta ruokkivat myds pelaajan mielikuvitusta ja luovuutta poytaroolipelien ja
amerikkalaistyylisten pelien (kuten sotapelien) tapaan. Liséksi ne ovat seurallista viihdetta,
kuten valistuksen ajan seurapelit. Teema on ohut, mutta nakyvammin esilla kuin perinteisissa
lautapeleisséa. Peleissa on yleensa jokin pieni tuurielementti tai hieman piilotettua informaatiota
lisdéaméassa vaihtelua, jotta peli&d olisi mielekdstéa pelata useammin kuin kerran. Pelaajia ei
eliminoida pelista ulos kesken pelin, vaan pelissa pyritdan kerddmaan vastustajia enemman
voittopisteitd. Oman vuoron odotusaikaa on pyritty vahentdmaan vaihtokaupoilla,
huutokaupoilla ja muilla pienilla toimilla. Pelimekaniikat ovat huomattavasti monipuolisempia
ja mielenkiintoisempia kuin aaltoa edelténeilla peleilla. Aiempaa huolellisemmin tehty
pelinkehitys ja komponenttien yksityiskohdat nostavat myds pelin hinnan aiempaa
suuremmaksi. (Saari 2007, 8-10, 15; Nicholson 2008, 9; Harris & Mayer 2010.)

Mullistava edistysaskel on my6s ollut joukkorahoituspalvelu Kickstarterin perustaminen
vuonna 2009. Palvelussa lautapelin julkaisija voi julkaista pelinsé Kickstarter-kampanjan
potentiaalisten pelaajien nahtaville ja asettaa tavoitteen, paljonko rahaa han haluaa
kampanijalleen kerata ja missa ajassa. Sitten pelaajat voivat lahjoittaa pelin julkaisijalle rahaa

pelin julkaisemista varten. Vastineeksi pelaajat saavat (Kickstarter-kampanjan onnistuessa)
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lahjoittamansa summan mukaisen vastineen, esimerkiksi kyseisen lautapelin. Lautapelien
Kickstarter-kampanjat kestavat yleenséa vuoden. Kickstarter tarkoitettiin alun perin musiikin ja
elokuvien julkaisemiseen, mutta nykyaan lautapelit ovat Kickstarterin rahoitetuimpia
kampanjoita. Vuonna 2020 lautapeleihin sijoitettiin Kickstarterissa enemman kuin koskaan
aiemmin, 236,6 miljoonaa USA:n dollaria, mikéd on melkein kolmannes kaikkiin koko vuoden
Kickstarter-projekteihin lahjoitetusta rahasta. (Attia 2016; Mattsson 2016; Jarvis 2021;
Kickstarter 2021.)

RICGKSTARTER

Kuva 38. Kickstarterin wordmark (Kickstarter 2021).

Vuosina 2010-2014 lautapelien myynti on kasvanut noin 25-40% joka vuosi. Tana paivana
lautapelien digitaalinen pelaaminen on suuressa kasvussa, ja digiversion pelaajat ostavat yha
useammin myds analogisen version pelistd. Lisaksi Saksasta lahtdisin olevan uudistuksen
my6téa pelit ovat yksinkertaisesti parempia kuin ennen. Digitaaliset pelit ja lautapelit eivat ole
enaa kilpailijoita, jotka vihaavat toisiaan, vaan oppivat toisiltaan, lainaavat ideoita ja kehittyvat.
(Keskitalo 2010, Duffy 2014.)

Yksi vanhimpia tunnettuja suomalaisia peleja on saamelaisten perinnepeli nimelta Paskksiorr,
jossa heitetddn vuorotellen vastustajan kanssa poron nikamaluita ilmaan ja tavoitteena on
saada ne putoamaan tiettyyn asentoon. Moderni peli Heitd sikaa perustuu Paskksidrriin.
Ennen Suomen itsenaistymista ja joitain vuosia sen jalkeen Suomessa julkaistuilla lautapeleilla
pyrittiin nostattamaan suomalaisten kansallismielisyyttd. Esimerkiksi vuonna 1862 julkaistu
Lustfard till Avasaksa esittelee suomalaisia nahtavyyksia ja niin ikd&an 1800-luvulla julkaistu
Sampo on Kalevala-teemainen. Sotavuosina lautapeleja kaytettiin niin Suomessa kuin
ulkomaillakin uutismediana, mutta myds oman aatteen ajamiseen. Ensimmainen
maailmansota alkoi 1914 ja jo samana vuonna aiheesta julkaistiin neljasta viiteen lautapelia.
Vuoden 1918 joulumarkkinoille ilmestyi Punaisten ja valkoisten taistelu Suomessa 1918, jonka
avulla taistelun kulusta uutisoitiin kansalle historiallisen tarkasti. Pelissa on runomuotoiset,
valkoisia ylistavat saannot, mutta myds punaisella pelaajalla on mahdollisuus voittaa.
Valkoisten suosiminen kertoo, ettd myts Suomessa kansan valistus oli ajan trendi. Peli on
suunnattu aikuisille ja vaatii paljon laskutaitoa ja strategiaa. Samana vuonna ilmestyi toinenkin
lautapeli samasta aiheesta. (Keskitalo 2010; Kuivalahti 2017; Kultima & Peltokangas 2017, 9-
14; Lahde 2017; Vuorio 2020.)
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Kuva 39. Punaisten ja valkoisten taistelu Suomessa 1918 (Olimar 2016).

Koko 1800-luvulla Suomessa ilmestyi vain joitain kymmenia peleja, kun taas nykyisin peleja
ilmestyy noin kymmenen vuosittain. Samoin kuin muuallakin maailmassa, my6s Suomessa
hylattiin sotateema l&hes kokonaan toisen maailmansodan jalkeen ja keskityttiin tekemaan
lastenpeleja. Amerikkalaistyyliset sotapelit levisivat tdnnekin, mutta harrastajaméarat jaivat
pieniksi. Suomen ensimmainen lautapelien vientihitti maailmalle oli vuonna 1926 Juho Jussilan
matikanopetukseen kehittdma Fortuna. Vuonna 1951 ilmestynyt, 19-vuotiaan Kari Mannerlan
suunnittelema Afrikan téhti nousi myos hitiksi — sitd on julkaistu 16 kielellda ja myyty yli 4
miljoonaa kappaletta. Aarne Heljakka osti lisenssin amerikkalaiseen Trouble-lautapeliin ja
julkaisi sen suomeksi vuonna 1967 nimella Kimble. Pelin juuret ovat Intian kansallispeli
Pachisissa. Heljakka my6s perusti Nelostuote Oy:n, joka tunnetaan nykyisin nimella Tactic.
Mikko Koivusalon suunnittelema Alias ilmestyi vuonna 1989 ja se on poikinut useita sisarpeleja.
(Keskitalo 2010; Kuivalahti 2017; Kultima & Peltokangas 2017, 24-25, 32-33, 60-61; Lahde
2017; Vuorio 2020.)

Uuden aallon lautapelit saapuivat Suomeen 2000-luvun alussa ja nousivat trendiksi.
Tarkeimpana yksittdisend kaannekohtana pidetddn Carcassonne-pelin suomennosta, joka
julkaistin ~ vuonna 2001. Suomeen perustettin  paljon pelikerhoja ja pelien
maahantuontiyrityksia, seké ostettiin suomennosten lisenssioikeuksia. Lautapelit.fi perustettiin

1996, Tactic aloitti uusien lautapelien julkaisun 2000-luvulla ja Marektoy perusti Competo-
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tuotemerkin uusille lautapeleille. Suomeen syntyi oma lautapelikulttuurinsa, mutta siitd ei
kuitenkaan tullut yhtéa vahvasti valtavirtaharrastus kuin Saksassa. Kaupalliseen menestykseen
tahtaavat suomalaiset pelit on edelleen suunnattu lapsille. Harrastajapelien menestykseen ei
uskota ja monet suunnittelijat paatyivatkin julkaisemaan pelinsd itse. Aktiivinen
omakustannejulkaiseminen on myos johtanut siihen, etta pelejd tehdaan toisaalta seka
irrottelevimmista, ettéd kantaaottavammista aiheista kuin monissa muissa maissa. (Keskitalo
2010; Kuivalahti 2017; Lahde 2017; Saari 2018a, 174; Vuorio 2020.)

2.4 Lautapelien luokittelusta

Perinteiset lautapelit luokiteltin pelin pelimekaniikkojen ja teemojen mukaisesti rivi- ja
muodostelmapeleihin, sotapeleihin, metsastyspeleihin, kilpajuoksupeleihin ja mancala-
peleihin (Tikka 2012, 2). Vuosien saatossa luokittelu on laajentunut nykyiseen muotoonsa.
Lautapelien luokittelussa tarkeimmat tiedonlahteet ovat suhteellisen kattava suomenkielinen
verkkosivu  Lautapeliopas, seka erittdin  kattava englanninkielinen  verkkosivu
BoardGameGeek. Koska BoardGameGeek on kuitenkin huomattavasti kattavampi,
lautapelitermit on suomennettu taman itseopiskelumateriaalin liitteeseen ja joka kerta kun

puhutaan jostain aiheesta, termi on kerrottu my6s englanniksi.

Jos puhutaan peruspelistd (base game), viitataan siihen, ettd samasta pelistd on olemassa
my0s lisaosia (add-ons). Asian voi selittdéd elokuvista ja aidinkielen tunneilta tutuilla kasitteill&:
Peruspeli on kuin elokuvasarjan koko juonenkaari tiivistettynd. Koko tarina tulee kasiteltya,
eika tarvitse nahda koko elokuvasarjaa tietaakseen, mita siind tapahtuu. Lisdosat ovat kuin
elokuvasarjan yksittéisia osia — katsojan tarvitsee tietaa koko elokuvasarjan juonenkaari tai
muuten tarinaan jaa aukkoja, mutta hanen ei tarvitse nahda kaikkia lisaosia. Pelin lisdosa voi
olla my6s itsendinen ja tata voisi kuvailla elokuvasarjan yksittdisena elokuvana, jossa koko

sarjan juoni on selitetty, mutta jossa keskitytaan silti padasiassa vain yhteen tarinan osioon.

Sisarpeli puolestaan on peli, joka on alkuperdisesta pelista taysin itsenainen, yleensa samalta
suunnittelijalta ja/tai julkaisijalta, joka kuitenkin muistuttaa alkuperdista pelia huomattavan
paljon. Hyva esimerkki sisarpeleista on Wolfgang Kramerin ja Michael Kieslingin
Naamiotrilogia. Naamiotrilogian pelit Tikal, Java ja Mexica muistuttavat toisiaan kannen
perusteella (kaikkien kannessa on naamio) ja pelimekaniikoiltaan, ja kaikilla kolmella on samat
suunnittelijat, mutta pelit ovat pelattavissa taysin toisistaan itsendisesti. (BoardGameGeek

2021w.) Lasten versio aikuisten pelistd on my6s erdanlainen sisarpeli.

Lisenssi (licence) voi tarkoittaa kahta eri asiaa. Ensinnékin lisenssilla voidaan tarkoittaa sita,
ettd lautapelin julkaisija ostaa kaannos- tai muut muokkausoikeudet lautapeliin sen oikeudet

omistavalta taholta. Toisekseen on olemassa hahmo- ja brandilisensseja, joissa valmiiseen
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peliin yhdistetdan valmis hahmo tai brandi. (Heljakka 2011.) Hahmo- ja bréandilisensseista

kerrotaan lisda seuraavassa luvussa, Teema-otsikon alla.

Lautapelit luokitellaan yleensa yhdeksén eri tekijan avulla, joista puhutaan keskenaan tasa-
arvoisesti, mutta tekijat on oikeastaan jarkevampaa jakaa lautapelien ominaisuuksiin, seka
niisté kumpuaviin lautapelien kategorioihin. Kategorioiden jalkeen luokitukseen on lisatty myds
Scott Nicholsonin maarittelemét pelien arkkityypit, silla ne kumpuavat seké& lautapelien
ominaisuuksista, etta niiden kategorioista. Kaikilla lautapeleilla on kaikki ominaisuudet ja ne
voivat kuulua useampaan kategoriaan jopa saman ylakéasitteen sisalla. Kaikki pelit kuuluvat
myds yhteen tai useampaan arkkityyppiin. Viimeisessé alaluvussa 2.4.4 kerrotaan lautapelien
luokituksen  tulevaisuudesta, kun BoardGameGeek  siirtyy  ajantasaisempaan

luokitusjarjestelmaan.
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2.4.1 Ominaisuudet
Lautapelien ominaisuudet ovat vuorovaikutuksen tyyppi ja maara seka pelaajamaara, pelin
kayttamat pelimekaniikat, pelin teema, pelin raskaus, onnen maaréd pelissa, seka

uudelleenpelattavuus (arvio ja erikoistapaukset).

Vuorovaikutus

Lautapeleistd puhuttaessa puhutaan ensinndkin vuorovaikutuksen maarasta (amount of
interaction) pelissa. Maarasta annetaan vapaamuotoinen sanallinen arvio. Periaatteessa on
olemassa suoran konfliktin peleja ja partypeleja, joissa vuorovaikutusta on paljon, todella
paljon valimaaston peleja, seka peleja, joissa vuorovaikutusta on hyvin vahan tai ei ollenkaan.
Lautapelin vuorovaikukseen vaikuttaa myo6s pelin pelaajamaara (player numbers, amount of

players).

Puhutaan my6s vuorovaikutuksen tyypistd (type of interaction), jolla kuvataan sitd, keta
vastaan pelid pelataan ja kuinka moni pelin voi voittaa tai havitd. On olemassa yksinpeleja
(solo game, solitaire, single player game), joissa pelaaja pelaa yksin pelid vastaan, seka
yhteistyOpeleja (co-op, co-operative game), joissa kaikki pelaajat pelaavat pelia vastaan. On
kilpailullisia peleja (competitive games), joissa kaikki pelaavat kaikkia vastaan, seka
joukkuepeleja, joissa joukkueet pelaavat toisiaan vastaan. Toisinaan joukkueiden jasenten
maarid kuvataan tarkemmin esimerkiksi termeilla 3v3-peli (kolme vastaan kolme) tai 2v2v2-
peli (kaksi vastaan kaksi vastaan kaksi). Voittajia voi olla yksi (kilpailulliset pelit), joukkueen
verran, kaikki tai ei kukaan (yhteistyopelit, yksinpelit), tai kaikki paitsi yksi (yhden haviajan pelit,
single loser games). Liséksi vuorovaikutukseen vaikuttavat olennaisesti tietyt pelimekaniikat,

jotka on kayty lapi seuraavassa alaluvussa.

Pelimekaniikat

Pelimekaniikka (game mechanic) tarkoittaa toimintamallia, joka maarittelee, mita pelaaja voi
tehda (Kumlander 2020, 6). Suurin osa peleista hyddyntda jo olemassa olevia pelimekaniikkoja,
mutta aina silloin talléin joku pelisuunnittelija keksii mekaniikan, jota ei ole aiemmin ollut
kaytossa. Erilaisia pelimekaniikkoja on jo lAhemmas kaksisataa (BoardGameGeek 2021b).
Yksi peli toimii toisinaan yhdelldkin pelimekaniikalla, mutta yleensa pelissa on useita
pelimekaniikkoja. Kumlanderin (2020, 99-119) tekeméan kyselyn mukaan lautapeliharrastajia
kiinnostaa tietaa lautapelistda ensimmaisené sen kayttamat pelimekaniikat ja harrastajat usein

luokittelevatkin lautapeleja genreihin niiden keskeisimman pelimekaniikan mukaan.
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Monet pelimekaniikkoja kuvaavat termit tarkoittavat samoja asioita pelin sisdlla kuin sen
ulkopuolellakin, eivatka siten kaipaa erillista selitysta. Sellaisia ovat esimerkiksi huutokauppa
(auction), lahjonta (bribery), laina (loan), littouma (alliance), neuvottelu (negotiation),
vaihtokauppa (trading), vedonlyonti (betting) ja aanestaminen (voting). Toiset pelimekaniikat

sen sijaan kaipaavat selityksen. Niista tarkeimmat on selitetty alla.

Avoin liikkuminen (open movement) tarkoittaa, etta pelissa ei ole kaytéssé noppaa ollenkaan,
vaan pelaajat kayttavat joka kierroksella liikkumis- tai toimintopisteitéa likkumiseen (Harris &
Mayer 2010).

Bluffaus (bluffing) eli huijaaminen kuuluu olennaisena osana joihinkin peleihin.

Heita ja liilku -mekaniikalla (roll and move) tarkoitetaan sitéa, kun pelissa heitetddn noppaa ja
likutaan nappulalla. Mekaniikka on hyvin yksinkertainen ja siksi kaytdssa etenkin

lastenpeleissa. (Saari 2008a.)

Kilpajuoksu (race) tarkoittaa pelimekaniikkaa, jossa pelaajien tavoite on paasta radan lapi
maaliviivalle kaikkein nopeimmin (Engelstein & Shalev 2020, 177). My6s pelin teema voi olla

kilpa-ajot, mutta yleensa nain ei ole.

Kukkulan kuningas (king of the hill) -pelimekaniikka palkitsee pelaajan pisteilla tai muilla eduilla,
kun han on saavuttanut jonkin tietyn aseman tai on pelin johdossa (Engelstein & Shalev 2020,
198).

Kuvioliikkumisessa (pattern movement) tietynlaiset nappulat liikkuvat tietylla tavalla annetulla

peliruudukolla tai -radalla. Shakki on tasta hyva esimerkki. (Engelstein & Shalev 2020, 357.)

Kadenhallinta (hand management) -pelimekaniikka palkitsee pelaajan tietynlaisten
korttiyhdistelmien muodostamisesta tai pelaamisesta tietynlaisessa jarjestyksessa. Monesti
korttien maaraa on rajoitettu, jolloin pelaajan voi olla vaikeaa paattaa, mitd milloinkin
kannattaisi tehdéa. (Saari 2008a.)

Laattojenasettelu (tile placement) tarkoittaa pelimekaniikkaa, joissa pelin komponentteja
asetellaan laudalle. Nimesta huolimatta kyseessa eivat valttamatta ole laatat, esimerkiksi
Aavikon karavaanit -pelissé laudalle asetellaan kameleita. My6s modulaarinen pelilauta, joka
kasataan pelin aikana osista, lasketaan laattojenasetteluksi. (Saari 2008a.) Vaikka pelissa olisi
laattoja, se ei tarkoita, ettd siina valttamatta kaytettaisiin laattojenasettelumekaniikkaa, silla

laatoilla voi olla pelissé jokin muu merkitys.

Minikartta (minimap) tarkoittaa paitsi itse komponenttia, myds sen avulla tehtdvaa

pelimekaniikkaa, jossa pelissa syntyneet konfliktit ratkaistaan pelaamalla erillisella
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minikokoisella laudalla annettujen saantdjen mukainen pienempi peli (Engelstein & Shalev

2020, 142). Tyypillinen esimerkki ovat sotapelien yksittéiset taistelut.

Nouda ja toimita (pick-up and deliver) on pelimekaniikka, jossa pelaajat noutavat jotain
pelilaudalla yhdestd paikasta ja toimittavat sen sitten toiseen paikkaan (Saari 2008a).
Esimerkiksi Karibia-pelissé ryostetaan aarrearkkuja kaupungeista ja toimitetaan ne omiin
piilopaikkoihin.

Onnenkoetus (push your luck) tarkoittaa pelimekaniikkaa, jossa pelaajalla on jonkinlaisen
sattuman kautta, esimerkiksi nopanheitolla tai korttien nostamisella, mahdollisuus joko voittaa
paljon pisteita tai rahaa tai vaihtoehtoisesti havita kaikki. Onneaan saa yleensa koettaa niin

monta kertaa kuin haluaa, paitsi jos haviaa kaiken. (Saari 2008a.)

Pakanrakennus (deck construction, deck building) on kortteja kayttava pelimekaniikka, jossa
jokaisella pelaajalla on pelin alussa samanlaiset, pienet ja yksinkertaiset korttipakat. Pelin
edetessa heidan tehtdvandan on rakentaa pakkaansa yhd paremmaksi nostamalla lisaa
kortteja ja pelaamalla huonompia pois. Ensimmaéinen lautapeli, joka kaytti
pakanrakennusmekaniikkaa, oli Dominion vuonna 2008. (Saari 2008a.)
Pakanrakennuspeleissd  kortteja  poimitaan  satunnaisesta  pakasta, kun taas

kaddenhallintapeleissa pelaaja tietda, mistd han saa minkakin laisia kortteja.

Pelaajaeliminaatio (player elimination) tarkoittaa pelimekaniikkaa, jossa pelaajat putoavat
pelistd yksitellen pois, kunnes jaljellda on vain voittaja (Engelstein & Shalev 2020, 179).
Pelaajaeliminaation kayttéa on pyritty vahentdmaan, ja sitd nékeekin paaasiassa hieman

vanhemmissa massamarkkinapeleissa, kuten Monopolyssa.

Petturilla (traitor) tarkoitetaan yhden tai useamman pelaajan salaista identiteettia, jonka he
yrittavat pitdd salassa muilta pelaajilta. Petturi sabotoi pelissé yhteistytna tehtavia asioita tai

toimii muutenkin muita pelaajia vastaan. (Engelstein & Shalev 2020, 19-20.)

Pisteyta ja nollaa (score and reset) -pelimekaniikkaa kayttavissa peleissa pelaajat pelaavat
kierroksia, joiden paatteeksi heidan pistetilinsa lasketaan yhteen, kirjataan ylos ja nollataan.
Sitten he pelaavat toisen tai useampia muita kierroksia samalla tavalla. Kaikkien kierrosten
paatteeksi heidan pistesaldonsa lasketaan yhteen ja suurimman saldon saanut voittaa koko
pelin. (Engelstein & Shalev 2020, 23.)

Poytdaminen ja levittdminen (melding and splaying) on pelimekaniikka, jossa pelaajilla on
kortteja kAdessaan tai laattoja edessaan muilta piilossa. Kun kortit tai laatat ovat tietyssa, pelin
saannoissa vaaditussa suhteessa toisiinsa — pelaajalla on esimerkiksi varisuora hertta 4, 5, 6
ja 7 — han saa pelata korttinsa tai laattansa kadestdan tai edestaan poydalle. Korttipeleihin

kuuluvat rommipelit ovat tyypillinen esimerkki poytddmisesté ja levittamisesta. (Engelstein &
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Shalev 2020, 448.) Pdytaaminen on tietynlaisen yhdistelman muodostaneiden korttien tai
laattojen, esimerkiksi varisuoran, asettamista sellaisenaan poydalle. Levittdminen on
yksittaisten korttien tai laattojen sijoittamista saddntbjen mukaisiin yhdistelmiin pdydalla jo

olevien korttien tai laattojen sekaan.

Roolien valinta (role selection) on pelimekaniikka, jossa pelaajat valitsevat joka kierroksella
itselleen pelin toimintoihin liittyvan roolin ja suorittavat roolinsa mukaisia tehtavia. Yleensa
useampi pelaaja saa valita saman roolin, mutta ensimmaisend sen valinnut saa pelissa

jonkinlaisen bonuksen. (Harris & Mayer 2010.)

Salaiset roolit (hidden roles) ovat rooleja, jotka pelaajille arvotaan pelin alussa kertomatta niitéa
muille pelaajille. Voittaakseen pelin on arvattava toisten pelaajien roolit sosiaalisella paattelylla
ja arvailulla. Tyypillisessa salaisia rooleja kayttavassa pelissd on kaksi toisiaan vastaan
kilpailevaa joukkuetta ja pelaajan tehtdvana on selvittaa, kuka on hénen puolellaan ja kuka ei.
Salaisia rooleja keskeisimpana pelimekaniikkanaan kayttavia peleja ovat esimerkiksi Bang! ja

Werewolf (joka tunnetaan myés nimella Mafia). (Saari 2008a.)

Staattinen vangitseminen (static capture) tarkoittaa pelimekaniikkaa, jossa pelaaja liikuttaa
omaa nappulaansa sellaiseen paikkaan laudalla, etta se pelin sdantéjen mukaan estaa toisen

pelaajan nappulan liikkumisen (Engelstein & Shalev 2020, 138).

Strategia (strategy) tarkoittaa pitkén aikavalin, jopa kokonaisen pelin kestavid suunnitelmia,
kun taas taktiikka (tactics) tarkoittaa lyhyen aikavélin suunnitelmia. Taktiikan kaytto on yleista

pelissa, jossa strategian kaytto ei ole mahdollista pelin nopeasti muuttuvien tilanteiden vuoksi.

Toimintopisteet (action points) ovat pelissd olevia pisteitd, joiden avulla tehdaan erilaisia
tehtavia. Jokainen tehtdva vie jonkin tietyn maaran toimintopisteita ja jokaisella kierroksella on
kaytossa tietty maara toimintopisteitd. Pelaajan taytyy siis miettia, mihin han kallisarvoiset

pisteensa kayttaa kyseisella kierroksella. (Saari 2008a.)

Tyolaistenasettelu (worker placement) on pelimekaniikka, joissa pelaaja asettaa tyolaisia
toimintoruutuihin tekemaan tiettyja asioita. Yleensa tydlaisten maara on rajoitettu ja jos
toimintoruudussa on jo toisen pelaajan tydlainen, ruutuun ei saa laittaa omaa tyolaista tai
tyolaisen asettaminen kyseiseen ruutuun maksaa enemman. Usein tydlaisten maara kasvaa

pelin aikana. (Saari 2008a.)

Vaihtelevat pelaajavoimat (variable player powers) tarkoittaa ettd eri pelaajilla on erilaiset

pelaajavoimat, esimerkiksi hahmot, joilla on erilaisia taitoja (Engelstein & Shalev 2020, 95).

Voittopisteet (victory points) ovat yleinen tapa selvittdd, kuka on voittanut pelin. Voittopisteita

on erilaisia. Niitd voi saada pelin tilanteesta tietyn kierrosméaaran kuluttua tai kumulatiivisesti
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pelaajan toiminnoista, jonka lisdksi ne voivat olla valiaikaisia tai pysyvia, seka nakyvilla muille
pelaajille tai piilossa heiltd. Joissain peleissa niita voi kayttaa valuuttana pelin sisalla.
(Engelstein & Shalev 2020, 164-173.)

Teema

Teema (theme) tarkoittaa lautapelin tapahtumapaikkaa, hahmoja ja yleistd konseptia, joiden
mukaan pelin pelaamisen tarkoitus maarittyy. Sitd voidaan kuvailla myds pelin narratiiviseksi
eli tarinalliseksi ulottuvuudeksi (Harris & Mayer 2010; Kumlander 2020, 8-9). Esimerkiksi
Monopolyn teema on kiinteistokauppa ja pelaamisen tarkoitus on saada itselleen monopoli.

Lautapelien yleisimmat teemat ovat junat ja sota.

Puhutaan myds pelin narratiivisen ja ludologisen ulottuvuuden valisestd suhteesta.
Ludologisella eli pelitutkimuksellisella ulottuvuudella tarkoitetaan tassa yhteydessa pelin
mekaniikkoja ja rakennetta, seka pelistd syntyvaa pelikokemusta. (Kumlander 2020, 8-9.)
Yleensa pelissd on elementteja molemmista, mutta toinen on suuremmassa osassa kuin
toinen. Taysin teematonta pelid kutsutaan abstraktiksi peliksi (abstract game) — sellainen on
esimerkiksi go. Parhaimmissa uusissa lautapeleissa pelimekaniikat ja teemat tukevat toisiaan

ja teema luo kontekstin pelin s&&nndille (Harris & Mayer 2010).

Teemapelit (thematic games) painottavat nimensa mukaisesti mieluummin pelin teemaa kuin
pelimekaniikkoja. Taméan takia pelit ovat paljon raskaampia ja mutkikkaampia kuin lautapelit
keskimaarin. Ne yrittavét olla teemalleen mahdollisimman uskollisia, minké takia saannot ovat
hyvin mutkikkaita ja pelimekaniikat monimuotoisia ja vaikeita. Perinteisesti teemapelit
kasittelevat sotaa, mika ei ymmarrettavasti innostanut toisen maailmansodan jalkeistd Saksaa,
ja niinpéa tanakin paivana suosituimmat teemapelit tulevat Yhdysvalloista. Monet teemapelien
harrastajat omistautuvat rakastamilleen yksittdisille peleille, jopa vain yhdelle pelille,

vuosikausiksi.

Pelin lisenssiversio on sellainen versio jo ennestaan olemassa olevasta pelista, jonka teemaksi
on valittu jokin lisenssilla suojattu hahmo tai brandi. Julkaisija on pitanyt teemaa rahallisesti
kannattavana sijoituksena ja maksanut lisenssinhaltijalle kyseisen teeman kaytosta pelissaan.
Esimerkiksi jos haluttu pelituote on Angry Birds Monopoly, niin Rovio (Angry Birds -bré&ndin
omistaja) myontdd lisenssioikeudet pelid suunnittelevalle Hasbrolle (Monopoly-pelin
oikeuksien omistaja). Rovio on siis tassa esimerkissa lisenssinhaltija (licensor) ja Hasbro
puolestaan lisensoija (licensee). Hahmo- ja brandilisenssit ovat yleisia etenkin
massamarkkinapeleissa ja tuovat tunnettuutta ja suosiota peleille. Lisenssit myds seuraavat

hyvin vahvasti trendeja. Lisenssien kanssa ollaan tarkkoja — tuotetta tarkastetaan monta kertaa
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ja lisenssi voi olla ajallisesti, myyntiverkostollisesti tai maantieteellisesti rajattu. Monilla suurilla
lisensseilla on tarkat style guide -oppaat eli sdantdlistat, millaisia fontteja, kuvia, vareja ynna
muuta heidan tuotteidensa yhteydessa saa kayttaa. Lisensoijan luotua pitkan ja hyvan suhteen
lisenssinhaltijaan, hédn saattaa saada etuoikeuksia poiketa style guidesta. (Heljakka 2011, 47-
52.)

Raskaus

Sanoja mutkikkuus (complexity) ja raskaus tai paino (weight) kaytetaan toisinaan toistensa
synonyymeind, mutta raskaus on laajempi kasite. Mutkikkuus viittaa ainoastaan lautapelin
vaikeustasoon. Raskas peli on mutkikas ja pitka, kun taas kevyt peli on lyhyt, eiké& erityisen
mutkikas. Yleisen kasityksen mukaan alle 30 minuuttia on Ilyhyt, 30-90 minuuttia
keskimaardinen ja yli 90 minuuttia puolestaan pitka peli. Mikali peli on niin pitka, etta sita on
tarkoitus pelata samojen pelaajien kanssa monella eri pelikerralla yhden pelin pelaamiseksi
l&pi, pelid kutsutaan kampanjapeliksi (campaign game). Kampanjat voivat olla yhteensa
satojen tai jopa tuhansien tuntien mittaisia. Pelin raskautta arvioidaan sanallisesti. Erittain

raskasta pelia kutsutaan puhekielessa monsteripeliksi (monster game).

Onnen méaara

Onnen vaikutus (degree of luck, scale of luck) on uusissa lautapeleissa paljon pienemmassa
roolissa kuin vanhoissa lautapeleissa ja massamarkkinapeleissa ennen niitd. Pelkéstaan
tuuriin perustuvat pelit kayvét aikuisille pelaajille nopeasti tylsiksi. Uusissa lautapeleissa onnen
vaikutuksen maara vaihtelee eri pelien valilla esimerkiksi kohderyhmdn mukaan -
lastenpeleissd onnea tarvitaan enemman ja harrastajapeleissa hyvin vahan. Myos taysin ilman
tuurin vaikutusta peli on vaikea suunnitella sellaiseksi, etta sitd voisi pelata monta kertaa
kyllastymatta, kun peli on jo "ratkaistu”, kuten ristinolla. Ainut tapa tehda mielekas, taysin ilman
tuuria pelattava peli on siten, ettd pelin vaihtelevuus syntyy pelaajista itsestdan — heilla tulee
olla monta kertaa pelin aikana mahdollisuus tehda valintoja, jotka vaikuttavat peliin ja sita
kautta toisen pelaajan tekemisiin, tai pelaajien valilla tulee tapahtua suoraa tai epasuoraa
konfliktia, kuten manipulointia tai neuvottelua, jotta peli olisi joka kerta erilainen. (Harris &
Mayer 2010; Saari 2019a.)
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Uudelleenpelattavuus

Uudelleenpelattavuudella (replayability) tarkoitetaan sitd, onko pelia mielekésta pelata monta
kertaa vai onko se "ratkaistu” pelaamalla se kerran. Paaasiassa, mitd useamman kerran pelia
on mielekasta pelata, sen parempi, mutta yksittaiset lautapeligenret muodostavat poikkeuksia
saantoon. Legacy-pelit (legacy games) ovat lautapeleja, joiden komponentteihin tehdaan
pysyvia muokkauksia pelin aikana. Niinpa legacy-pelin voi pelata yleenséa vain kerran, ellei
sitten hanki tilalle uusia komponentteja tai ellei peli ole pelattavissa muokatuilla komponenteilla.
Myds erilaisten pulmapelien (puzzle games), kuten pakohuonepelien, uudelleenpelattavuus
on kaytanndssa olematon, koska ei ole mielekasta ratkaista uudelleen pulmia, joiden ratkaisut

on jo selvittdnyt. Osa pakohuonepeleista on lisaksi legacy-peleja.

2.4.2 Kategoriat
YA maariteltyjen ominaisuuksiensa perusteella lautapelit jaetaan kategorioihin, joiden
ylakasitteet ovat kohderyhmad, suunnittelukoulukunta ja genre. Kohderyhma-kategorioita ovat
lastenpelit, perhepelit ja harrastajapelit. Liséksi otsikon alla on kasitelty porttipelin ja fillerin eli
taytepelin kasitteet. Suunnittelukoulukunnat ovat jo hieman vanhentunut kasite, mutta
historiallisen merkityksensa takia niita on kuitenkin tarkoituksenmukaista kasitella. Lautapelien
genret eivat kata laheskaan kaikkia lautapeleja, mutta joitain selkeitd genreja on kuitenkin

olemassa.

Kohderyhméa

Pelit voidaan jakaa kohderyhménsa (target audience) mukaan lasten-, perhe- ja
harrastajapeleihin. Lautapeleilla on pelikohtaiset ikasuositukset, mutta ne eivat ole yhta
tarkasti maarattyja ja rajattuja kuin esimerkiksi elokuvilla ja videopeleilla. Ikdsuositukset ovat
lautapelikustantajien lisddmia arvioita pelin vaikeustasosta ja toisinaan myds rankemmasta
teemasta. Paaasiassa, jos pelin ikéraja on alle kahdeksan, on peli suunnattu lapsille. +8 on
tyypillinen perhepelin ikaraja, +10 voi olla perhepeli tai harrastajapeli ja +14 ja sitd suuremmat
ikérajat ovat harrastajapeleja. Toki poikkeuksiakin 16ytyy, mutta yleisesti ottaen ikaraja on hyva

lahtokohta kohderyhman maarittelemiseksi. (Kumlander 2020, 28.)

Lastenpelien (children’s games) ikaraja on matala, pelin kesto on lyhyt, sé&nnét ovat niin lyhyet
ja selkeat, etta lapset ymmartavat ne, eikd muissa komponenteissa ole paljoa tai lainkaan
tekstia. Onnen vaikutus pelissa on suuri. Pelin teema on lapsille sopiva. Alle kouluikdiset lapset

osaavat pelata lastenpeleja ilman aikuisen apua. (Kumlander 2020, 87-97.)
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Perhepeli (family game) on peli, jonka parissa viihtyvat seka lapset, etta aikuiset. Pelin raskaus
eli kesto ja mutkikkuus ovat edelleen lapsille sopivalla tasolla, mutta he saattavat tarvita
aikuisten apua esimerkiksi korttien lukemisessa, laskennallisissa asioissa tai saanttjen
muistamisessa. Pelimekaniikat ovat helposti tunnistettavissa, eika niitd ole kovin montaa.
Aikuiset, mukaan lukien lautapeliharrastajat, viihtyvat pelin parissa myds keskenaan, ilman
lapsia. Pelin teema on lapsille sopiva. Raskaudeltaan perhepeli on siis mitd tahansa

lastenpelin ja harrastajapelin valimaastosta. (Kumlander 2020, 87-97.)

Harrastajapeli (hobby game) on perhepelid raskaampi peli. Sen kesto on yleensa ainakin
tunnin, monesti enemmankin. Peli on mutkikas. Pelimekaniikkoja on enemman ja ne ovat
vaikeampia kuin perhepeleissa. Pelissa on paljon yksityiskohtaisia saantdja. Harrastajapeli on
lian vaikea lapsille ja muille aloitteleville pelaajille ja vaatii usein harrastajaltakin kunnollista
perehtymista. Teema voi olla vain aikuisille sopiva. Satunnaisuutta on usein vain sen verran,
ettd pelin uudelleenpelattavuus pysyy mielekkaana. Kun satunnaisuuttaa on vahan, taitoa on

oltava enemmaén. (Kumlander 2020, 87-97.)

Porttipeleilla (gateway game) tarkoitetaan perhepeleja, jotka ovat lautapeliharrastajien
mukaan erityisen hyvia aloittelevan harrastajan peleja. Porttipelien tavoite on synnyttaa kipina
harrastuksen aloittamiseen. Lautapelisuunnittelijat eivét tee porttipeleja tarkoituksella — jotkut
pelit vain toimivat hyvind portteina harrastukseen ja toiset eivat. Pelin tulee olla tarpeeksi
yksinkertainen, ettd aloitteleva harrastaja ei turhaudu liian vaikeasta pelistda. Samaan aikaan
pelin tulee olla kuitenkin mahdollisimman mielenkiintoinen ja immersiivinen, jotta harrastaja
tuntee paloa jatkaa aloitettua harrastustaan. Suosittuja porttipelejd ovat esimerkiksi Catan,
Carcassonne ja Menolippu. Osa lautapeliharrastajista ei pida termista ’porttipeli’, sillé se antaa
heidan mielestaan kuvan, ettd muut kuin porttipelit ovat jollain tapaa parempia peleja kuin
porttipelit. Scott Nicholson esittaa tilalle vaihtoehtoista termia syéttipeli (bate game) (Nicholson
2012b).

Filleri eli taytepeli (filler game) on ilmaus pelille, joka on lyhytkestoinen ja hauska. Lautapeli-
illoissa ja -kerhoissa on tyypillistd pelata monta pidempaa pelia saman illan aikana, joiden

valiin kaivataan yleenséa kevyempia filleripeleja.

Suunnittelukoulukunta

Uusien lautapelien suunnittelussa on perinteisesti ollut kahta suunnittelukoulukuntaa (design
school): amerikkalaistyylisia  pelejd, sekda saksalais- eli eurotyylisia peleja.
Termina ’suunnittelukoulukunta’ on kuitenkin vanhentunut, silld nykyisin suurin osa

lautapeleista sekoittelee ndiden koulukuntien tyypillisia ominaisuuksia keskenaan. Termeihin
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térmaa kuitenkin viela suhteellisen usein ja niiden merkitys uusien lautapelien historiassa on

niin merkittava, ettéa ne on syyta kasitella.

Amerikkalaistyyliset pelit (American style games) painottavat pelin teemaa ja simulaatiota
enemman kuin pelimekaniikkoja. Mekaniikkoja voi olla vaikeaa erottaa pelin alta. Pelit ovat
raskaita ja niissa on paljon pikkutarkkoja saanttja. Pelin sdannot pyritddn rakentamaan
mahdollisimman uskolliseksi teemalle, jolloin ne paisuvat monimutkaisiksi. Pelit vaativat
omistautumista ja huolellista opiskelua. Amerikkalaistyylisen pelin ylivoimaisesti yleisin teema
on sota. Europelien fanit ovat keksineet amerikkalaistyylisille peleille haukkumasanan
ameritrash, jota osa amerikkalaistyylisten pelien faneista on mygs sittemmin alkanut kayttaa,
mutta halventavan sijaan neutraalissa merkityksessa.
Teemapelien lisaksi amerikkalaiset ovat kuitenkin myds massamarkkinapelien eli kaupallisten
pelien  edellakavijamaa, joihin  viitataan myds  amerikkalaistyylisina  peleiné.
Massamarkkinapelit painottavat usein satunnaisuutta jannityksen luojana, seka pelaajien
valistd vuorovaikutusta, usein suoraa konfliktia. (Saari 2007, 11-12, 14-15; Kumlander 2020,
7.)

Saksalaistyyliset (German style) eli europelit (Euro games) puolestaan painottavat
pelimekaniikkoja mieluummin kuin teemaa. Yleensad pelinkehittaja keksii ensin, millaisia
pelimekaniikkoja hén haluaa kayttaa ja miten sovittaa ne yhteen, ja keksii teeman vasta
mydhemmin. Joskus julkaisija haluaa jopa vaihtaa teeman kokonaan ennen pelin julkaisua.
Tarkeintd europelin teemassa on, ettd se sopii yhteen pelin mekaniikkojen kanssa, eika
saantokirjaa tarvitse jatkuvasti selata. Europelit ovat monessa maassa, esimerkiksi Suomessa,

huomattavasti amerikkalaistyylisia peleja suositumpia. (Saari 2007, 12-13.)

Genret

Suurin osa lautapeleistéd ei sovi suoraan mihinkdan yksittaiseen genreen (genre), vaan on
tyydyttava vain kuvailemaan sen ominaisuuksia, kategorioita ja arkkityyppia. Mikéli lautapeli ei
sovi mihink&&n tiettyyn genreen, harrastaja kuvailee sitd usein pelin keskeisimméan
pelimekaniikan mukaan, esimerkiksi huutokauppapeli tai laattojenasettelupeli. On kuitenkin

olemassa joitain selvarajaisia lautapeligenreja, jotka on esitelty alla.

Sotapelit (war games) ovat raskaita, vaikeita ja monimutkaisia teemapeleja. Pelilauta on
useimmiten heksaruudukko tai kartta, jolla liikutaan mittanauhan avulla. Nappulat ovat
miniatyyrejda, yhdeltd puolelta kuvitettuja palikoita tai tokeneita. Nopat ovat harvinaisia.

Sotapelien juuret ovat 1800-luvun Saksassa ja Preussissa, josta ne kulkeutuivat
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Yhdysvaltoihin ja kehittyivat nykyiseen muotoonsa. Tanakin paivana suosituimmat sotapelit

tulevat Yhdysvalloista. Pelaajien valinen vuorovaikutus on suoraa konfliktia, taisteluita.

Sivilisaatiopelit (civilization games) ovat peleja, joissa pelaajan tavoite on kehittéda ja hallita
sivilisaatiota. Tyypillinen tavoite on yrittda kehittaéd oman kansan sivilisaatio korkeammalle
tasolle kuin muiden pelaajien sivilisaatiot. Joissain sivilisaatiopeleissad pelaajien véalinen
vuorovaikutus on hyvin vahaista, joissain on epasuoraa konfliktia kuten neuvottelua ja joissain

suoraa konfliktia kuten sivilisaatioiden vélisia taisteluita. (BoardGameGeek 2021h.)

Luolaholvauspelit (dungeon crawler games) ovat vahvasti narratiivisia yhteistydpeleja, joissa
pelaajat tutkivat luolastoa. Luolastossa on tyypillisesti hirvidita tai muita vihollisia, joita vastaan
taistellaan, valtettdvia ansoja, ratkaistavia pulmatehtavia ja kerattavia aarteita. Pelaajien
tehtava on paasté luolaston pohjalle ja takaisin. Pelit ovat tyypillisesti fantasiateemaisia. Pelin
edetessa paljastuva luolasto voidaan toteuttaa esimerkiksi modulaarisella pelilaudalla, useilla

paallekkaisilla pelilaudoilla tai kolmiulotteisilla komponenteilla. (BoardGameGeek 20219.)

4x-pelit (4x games) ovat peleja, joissa ovat keskeisessa asemassa pelimaailman tutkiminen ja
resurssien hyvaksikayttd, sekd oman imperiumin laajentaminen ja vihollisten tuhoaminen
(exploration, exploitation, expansion ja extermination). 3x-peli viittaa peliin, josta [0ytyvét kaikki

yll& olevat elementit paitsi vihollisten tuhoaminen. (Saari 2018a, 176.)

18xx-pelit (18xx games) ovat raskaita junateemaisia osakemarkkinoihin ja laattojen asetteluun
keskittyvia harrastajapeleja (BoardGameGeek 2021aa). Nimensd mukaisesti 18xx-pelit
sijoittuvat 1800-luvulle, kun hoyryveturi keksittin ja teollinen vallankumous edesauttoi
rautateiden rakentamista eri puolilla maailmaa. Monissa maissa, kuten Yhdysvalloissa,
rautatiet olivat niitd rakentavien, kesken&an kilpailevien yritysten omistuksessa (Library of
Congress 2021). Ensimmaéainen 18xx-peli oli Francis Treshamin suunnittelema 1829. Pelit
kayttavat heksaruudukkoa, johon asetellaan junarataa laattojen muodossa. 18xx-pelit
tunnistaa helposti teemansa ja nimensa perusteella — pelin nimessa on lahes aina jokin 1800-

luvun vuosiluku. (BoardGameGeek 2021aa.)

Kombinatoriaaliset pelit (combinatorial games) ovat kahden pelaajan vuoropohjaisia tadyden
informaation strategiapeleja. Tayden informaation pelilla tarkoitetaan pelia, jossa ei ole
lainkaan satunnaiselementteja tai salaista tietoa. Onnen vaikutus pelaamiseen on nolla.
Kombinatoriaalisissa peleissd parjaaminen perustuu taysin pelaajan strategisiin kykyihin.
Kombinatoriaaliset pelit ovat usein abstrakteja, mutta teeman vahvuus ei ole varsinaisesti
genred maarittava tekija. Kombinatoriaalinen peli voi olla hyvinkin vahvasti temaattinen. Pelien
saannot ovat usein nopeita oppia, mutta strategioiden opettelu vie paljon aikaa. Tasapelit ovat
harvoin hyvaksyttyjd. Monet vanhat lautapelit, kuten go, shakki ja backgammon, ovat

kombinatoriaalisia peleja. (Saari 2018a, 138-141.)
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Partypelit (party games) ovat kevyita ja nopeita peleja, jotka on tyypillisesti suunnattu aikuisille.
Pelin mekaniikat ovat helppoja ja niita on vahan, ja pelin séannét ovatkin usein selitettavissa
parilla lauseella. Pelien pelaajamé&éra on usein erittain joustava, mutta peli toimii paremmin
isommalla pelaajamaaralla. Vuorovaikutuksen maara on erittain suuri. Tyypillinen partypeli on
kilpailua joko yksildind tai joukkueissa, mutta myds yhteistyO-partypeleja on olemassa.
Partypelien teemat ovat yleensa aiheeltaan kevyitd. Onnen vaikutus on suuremmassa roolissa

kuin aikuisille suunnatuissa peleissa yleensa.

Sanapelien (word games) tavoite on muodostaa sanoja kunkin pelin sdantdjen mukaisesti.
Sanapelit voivat olla partypeleja tai kevyitd perhepeleja. Mekaniikat ovat usein helppoja ja
nopeita oppia — pelin vaikeus syntyy pelaajan verbaalisten taitojen koettelusta. Pelaajamaarat
ovat joustavia. Pelaajien valisen vuorovaikutuksen maard vaihtelee olemattomasta
epasuoraan konfliktiin ja suoraan kommunikaatioon puhumalla. Sanapelit ovat kilpailullisia.
Yleensa peleissa kilpaillaan yksiléna tai parina. Sanapeleja ovat esimerkiksi Alfapet (Scrabble)

ja Alias.

2.4.3 Arkkityypit

Ominaisuuksiensa ja kategorioidensa lisdksi lautapelit voidaan luokitella arkkityyppeihin niiden
tuottaman pelikokemuksen perusteella. Arkkityypit ovat tieto-, strategia- ja toiminta-, sekéa
kerronnallinen ja sosiaalinen arkkityyppi. Eri arkkityyppien pelit sopivat erilaisille ihmisille ja
erilaisiin tilanteisiin. Tietoarkkityyppi (knowledge archetype) keskittyy pelaajan ulkoisen tiedon
hallintaan. Arkkityyppi sopii Kilpailullisille ihmisille. Esimerkiksi oppimispelit, sanapelit ja
pulmapelit edustavat tyypillisesti tietoarkkityyppia. Strategia-arkkityypin (strategy archetype)
tuottama pelikokemus on palkitseva ajattelevaisille pelaajille, jotka pitavét tiheddn muuttuvasta
pelin tilasta. Pelin tila tarkoittaa pelin komponenttien ja pelin keston mukaista pelissa
vallitsevaa tilannetta. Pelaaja "manipuloi” eli muuttaa pelin tilaa pelaamalla pelid, esimerkiksi
likuttamalla nappulaa tai pelaamalla kortin. Strategia-arkkityyppi on muihin arkkityyppeihin
verraten hiljainen ja pelaaminen vaatii enemman keskittymista. Seka perinteiset abstraktit pelit,
kuten shakki ja go, ettd modernit abstraktit pelit edustavat strategia-arkkityyppida, samoin kuin
monet europelitkin. (Nicholson 2012d; Nicholson 2012e; Nicholson 2012f; Nicholson 2012g.)

Toiminta-arkkityyppi (action archetype) perustuu yksinomaan pelaajien taitoon muuttaa pelin
tilaa. Arkkityypin pelit ovat hyvin &&nekkaité ja jannittavia ja niiden paaasiallinen tavoite on olla
viihdyttavia. Arkkityypin pelejd ovat esimerkiksi nappéaryyttd vaativat pelit, seka jotkut
partypelit. Kerronnallista arkkityyppi& (narrative archetype) edustavat pelit ovat lautapeleista
l[Ahimpéana kirjallisuutta. Ne vaativat paljon aikaa valmisteluun ja pelaamiseen, seka vahvaa
sitoutumista pelaajilta, mutta pelaaminen on pelaajille hyvin palkitsevaa. Sotapelit ja teemapelit

edustavat kerronnallista arkkityyppid. Sosiaalisen arkkityypin (social archetype) peleissa
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kilpailu on sivuroolissa tai sita ei ole laisinkaan ja pelien padpaino on pelaajien valisessa
vuorovaikutuksessa. Pelit ovat hyvin ddnekkaita. Parhaiten sosiaalisen arkkityypin pelit sopivat
sosiaalisille ihmisille, mutta ujotkin voivat pitaa niista, mikali kyseessa on yhteistyo- tai timipeli.
Sosiaalista arkkityyppia edustavat suurin osa partypeleistd, seka pelit, joissa on joko
yhteisty6td muiden pelaajien kanssa tai vastavuoroisesti bluffausta, neuvotteluja tai konflikteja.
(Nicholson 2012d; Nicholson 2012e; Nicholson 2012h; Nicholson 2012i; Nicholson 2012j.)

2.4.4 Tulevaisuus

Lautapelisuunnittelija Oliver Kiley kehittelee parhaillaan BoardGameGeekin lautapelien
luokittelun uudistusta BGG Game Classification Framework: Revised Edition, jonka kehitysty®
on vield kesken. Tata kirjoitettaessa, maaliskuun lopussa 2021, kirjoituksia ja vastauksia on
kirjoitettu aikavalilla 25.9.2019-11.9.2020. Valtavan tyourakan aikataulusta ei ole tietoa. Uusi
luokitus pohjautuu BoardGameGeekin vanhaan luokitukseen, David F:n eli Selwythin
aloittamaan kommenttiketjuun vuosilta 2010-2020 (ja mahdollisesti sen jalkeenkin) An
Alternative Classification of Board Games, seka Geoffrey Engelsteinin ja Isaac Shalevin
kirjaan Building blocks of tabletop game design: an encyclopedia of mechanisms vuodelta
2020. (Kiley 2020.) Uudet termit on sisallytetty englanti-suomi-lautapelisanakirjaan taman

oppaan lopussa. Olennaisimmat muutokset on selitetty alla.

Uuden luokituksen astuttua voimaan, sivuston kayttdjat voivat antaa oman arvionsa myos
lautapelin kestosta. Aiemmin kayttajat ovat saaneet arvioida parhaimman pelikokemuksen
tuottavaa pelaajamaaraa, seka minka ikaisille pelaajille peli parhaiten soveltuu. Nykyisessa
lautapeliluokituksessa vapaamuotoisesti sanallisesti kuvaillut sattuman vaikutus, mutkikkuus,
teeman ja ludologian suhde, vuorovaikutuksen maara ja pelin syvyys (depth) saavat uudesta
luokituksesta Kokemus (Experience) -otsikon alta selvasti rajatut arvosteluasteikot yhdesta
viiteen. Syvyydelld tarkoitetaan pelissa tehtavien paatdsten maaraa ja paatdksenteon

vaikeutta, seka myds pelin fanien kilpailuhenkisyytta kyseiseen peliin liittyen. (Kiley 2020.)

Rakenne (Structure) -otsikon alla on alaotsikko Ydinrakenne (Core priority), jonne tullaan
kuvailemaan vuorovaikutuksen tyyppi, vuorovaikutukseen liitoksissa olevat mekaniikat, seka
pelin sisainen formaatti (inter-game format), jolla tarkoitetaan esimerkiksi kampanjapeleja,
seka legacy- ja muita kustomoitavia peleja. Lajityyppi (Domain) -otsikko pitda sisallaéan paitsi
abstraktit pelit ja teemapelit, myds vanhat suunnittelukoulukunta- ja kohderyhmaluokitukset.
Teemoista on aloitettu lista, jonka on tarkoituskin kasvaa ajan kanssa. Teemalista toimii YSA:n
tapaisena sanastona ja kuvailun apuvélineena. Aiempien lautapeligenrejen lisaksi uudessa
luokituksessa genreja ovat myds osa pelimekaniikoista, oletettavasti samaan tapaan kuin

aiemminkin. Pelimekaniikoilla on myds oma alaotsikollinen lukunsa. (Kiley 2020.)
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2.5Trendit

Uusien lautapelien trendit kehittyvat jatkuvasti ja on tarkeéda pysya ajan hermolla (Kumlander
2020, 146-147). Viime vuosien suurin trendi on ollut narratiivisuus (Saari 2018a, 162, 184-187).
Viime vuoden seitsemasta rahoitetuimmasta lautapelien Kickstarter-kampanjasta suurin osa
on teemapeleja. Peleista viisi on fantasiateemaisia ja yksi scifi-teemainen. Fantasiateemaisista
kolme on nimenomaan luolaholvauspeleja. Seitseménneksi rahoitetuimman Ankh: Gods of
Egypt -pelin teema on muinainen Egypti. Muut pelit ovat yhteistytpeleja, kun taas Ankh: Gods
of Egypt pelissé on yksi voittaja. Miniatyyrit ovat olleet suosittuja viime vuosina ja kaikissa
seitsemassa pelissa onkin yksityiskohtaisia miniatyyreja. BoardGameGeekin Topl0
(30.4.2021) sisaltdd kaksi fantasiateemaista pelida ja nelja scifiteemaista pelia, kun taas
lopuissa neljdssd pelissda on jokin muu teema. Puolet peleistd on teemapeleja.
(BoardGameGeek 2021a; 2021c; 2021e; 2021i; 2021k-n; 2021v; 2021y; 2021a-a; 2021ab-ae;
2021ag-ah; Hall 2021; Puurunen 2021.)

Viime aikoina lautapeliharrastajat ovat alkaneet kiinnittdd huomiota my®s harrastuksen
yhteiskunnallisiin ongelmiin ja edustuksen yksipuolisuuteen. Tahdn mennesséa Saksa ja USA
ovat dominoineet alaa, mutta ndiden maiden rinnalle odotetaan uusia mielenkiintoisia tekijoita
etenkin muualta Pohjois-Amerikasta ja Euroopasta, mutta myos Vali- ja Etela-Amerikasta,
Afrikasta ja Lahi-ldasta. Myds japanilaiset pelit tulevat nostamaan suosiotaan entisestaan.
(Saari 2018a, 187.) Kickstarterin ja muutaman muut paikan tyontekijat vaativat parempia oloja
ja osassa on Black Lives Matter -liikkeen hengessa valitettu rasismista. Seitseméan Magic: The
Gathering -kerdilykorttipelin korttia on poistettu Gatherer-tietokannasta rasistisen sanaston
vuoksi. Dungeons & Dragons -poytaroolipelia vastaan on ollut samankaltaisia syytoksia.
Diversiteetti ja poliittinen korrektius tulee oletettavasti lisdantymaan lautapeliharrastuksen
parissa. (Hall 2021.) 200 menestyneimman lautapelisuunnittelijan joukossa on 93,5% valkoisia

miehia, 4,1% ei-valkoisia miehid, 2,4% valkoisia naisia ja 0% ei-valkoisia naisia (Baker 2021).

BoardGameGeekin ToplO-listan lautapeleilla (30.4.2021) ja seitsemalld Kickstarterissa
vuonna 2020 rahoitetuimmilla lautapeleilla on yhteensa 26 suunnittelijaa, joista kaikki ovat
miehid. Suunnittelijoista 11 on USA:sta, kolme Kanadasta, kaksi Brasiliasta, kaksi Kreikasta ja
kaksi Saksasta, seka yksittaiset suunnittelijat Puolasta, TSekeista, Ruotsista ja Englannista.
Kahden suunnittelijan kotimaa jaa BoardGameGeekin ja Google-haun perusteella
epaselvaksi. Ulkonddn perusteella arvioituna 20 suunnittelijoista on etniselta taustaltaan
kaukasialaisia. (Beltrami 2021a; Beltrami 2021b; BoardGameGeek 2021d-f; 2021u; 2021z;
Brown 2021; Childres 2021; Chvatil 2021; Cohen 2021a; Cohen 2021b; Daviau 2021;
Drogemduller 2021; Fryxelius 2021; Gupta 2021a; Gupta 2021b; Hall 2021; Jacobson 2021a;
Jacobson 2021b; Konieczka 2021a; Konieczka 2021b; Kwapinski 2021; Lang 2021; Leacock
2021a; Leacock 2021b; Matthews 2021a; Matthews 2021b; Olteanu 2021; Ostertag 2021a;
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Ostertag 2021b; Petersen 2021; Pouggouras 2021; Portugal 2021; Tolman 2021; Wallace
2021.)

Tammikuussa 2021 kirjoitetun artikkelin mukaan BoardGameGeekin Topl00-listan
lautapeleistad 52,7% kannen kuvassa on miehi&, 20,1% elaimia tai alieneita, 19,2% naisia ja
8,1% muita aiheita. (Prosenttiluvuista tulee yhteensa 100,1%, kyseessa lienee pydristysvirhe.)
60,2% kansikuvien ihmisista on valkoisia ja vain 11,7% muun véarisia. Muiden (28,1%) etniseen
taustaan artikkeli ei ota kantaa. 45,7% kansikuvien ihnmisistd on nimenomaan valkoisia miehia,
14,5% valkoisia naisia, 8,1% sukupuoli on epaselva, 7% ei-valkoisia miehia ja 4,7% ei-
valkoisia naisia. Muiden (20%) etniseen taustaan tai sukupuoleen artikkeli ei ota kantaa.
BoardGameGeekin Top40 lautapelien englanninkielisissd sadannodissa esimerkkipelaajista
puhuttiin 73,8% maskuliinisella "he”-pronominilla ja 26,2% feminiinisella "she”-pronominilla.
(Baker 2021.)

BoardGameGeekin ToplO-listan lautapelien (30.4.2021) ja vuoden 2020 seitseman
Kickstarterissa rahoitetuimpien lautapelien yhteensa lasketuista kansikuvista viiden kannessa
on mieheksi oletettu hahmo tai useampi, joista kahden etnisyys on epaselvd, muut ovat
kaukasialaisia. Neljan lautapelin kannessa on naiseksi oletettu hahmo, joista yksi on
kaukasialainen ja kolmen etnisyys jaa epéaselvaksi. Yhden pelin kannessa on tummaihoinen
ihminen, jonka sukupuoli jaa epaselvaksi. Kolmen muun kannessa on fantasiahahmoja tai
astronautteja, joiden sukupuoli ja etnisyys ovat epaselvid. Neljan kannessa on jotain muuta
kuin ihmisi& tai ihmismaisid hahmoja. (BoardGameGeek 2021a; 2021c; 2021e; 2021i; 2021k-
n; 2021v; 2021y; 2021a-a; 2021ab-ae; 2021ag-ah; Hall 2021.)

Alan Kilpailu on kasvanut ja lahes kaikki BoardGameGeekin Topl0-listan pelit on julkaistu
viimeisen viiden vuoden aikana. Twilight Struggle on ainut, joka on ollut listalla jopa kuusi
vuotta. Lahdeartikkelin julkaisuvaiheessa tammikuussa 2021 Topl10-karki naytti seuraavalta:
1. Gloomhaven, 2. Pandemic Legacy: Season 1, 3. Brass: Birmingham, 4. Terraforming Mars,
5. Twilight Imperium: 4th Edition, 6. Through the Ages: A New Story of Civilization, 7. Gaia
Project, 8. Star Wars: Rebellion, 9. Twilight Struggle, 10. The Great Western Trail. (Baker
2021.) Suomalaiset lautapeliharrastajat ovat hieman toista mieltd, silla Lautapelioppaan

vuosiaanestyksessa 2020 puolet peleista on yli kuusi vuotta vanhoja (Lautapeliopas 2020a).

Itsendiset kivijalkayrittdjat olivat vuonna 2020 suuressa kriisissd koronan aiheuttamien
muutosten vuoksi. Jopa 20% amerikkalaisista itsendisista pelikaupoista joutui paattamaan tai
joutuu pian paattamaan liikketoimintansa. Tama tarkoittaa noin 600-800 yritystd. Miniatyyrien
myynnit ovat nousussa, mutta miniatyyreja myyvat yritykset siirtynevat silti yhd enenevisséa
maarin tuottamaan 3D-malleja tuotteistaan, joita asiakkaat voivat ostaa ja tulostaa miniatyyrit

itse kotona tai kirjastossa. Suurin osa vuoden 2021 tai 2022 markkinoille ehtivista lautapeleista
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on pelitestattu vuonna 2020 internetin valityksella, enimmékseen Tabletop Simulatorissa. Se
on ohjelma, jossa voidaan luoda nopeita 3D-malleja pelikomponenteista. Suurin osa
suunnittelijoista pitdd ohjelmasta, mutta osa on jaanyt kaipaamaan pelaajien ilmeiden ja
eleiden seuraamista o0sana pelitestausta. Yleisérahoitus on noussut viimeisen
vuosikymmenen aikana oleelliseksi osaksi lautapelimaailmaa. Kickstarterilla oli ennatysvuosi
vuonna 2020, kun lautapeleja rahoitettiin dollareissa mitattuna jopa 32% enemman kuin
vuonna 2019 — yli 233 miljoonalla dollarilla. (Hall 2021.)
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3 Uusien lautapelien maailma

Edellisessa luvussa kerrottiin, millaisia uudet lautapelit ovat. Ne, kuten mikdan muukaan, ei
kuitenkaan ilmesty tyhjasta tai ole olemassa tyhjiossa. Ensimmaisessa alaluvussa kerrotaan
lautapelin suunnittelusta prosessina ja tarkeimmista suunnittelijoista uusien lautapelien lyhyen
historian aikana. Toisessa alaluvussa esitellaan merkittavimmat ulkomaisista ja suomalaisista
lautapelin julkaisijoista. Kolmannessa alaluvussa puolestaan kaydaan lapi merkittavimmat
uusia lautapelejd myyvat tahot Suomessa. Nailla kolmella luvulla pyritdan luomaan kattava
kuva siité, misté uudet lautapelit harrastajan tai kirjaston hyllyyn tulevat. Viimeiset kolme lukua
kasittelevat lautapelien vastaanottoa. Neljas alaluku esittelee lautapelialan palkintoja.
Viidennessd alaluvussa kasitelladn lautapeleja pelitutkimuksen aiheena ja viimeisessa,

kuudennessa alaluvussa pelilukutaitoa ja lautapelien kayttta opetuksessa.

3.1 Lautapelien suunnittelu

Lautapelin suunnitteluprosessi voi lahteda valmiista pelituotteesta, jota halutaan soveltaa
omaan kulttuuriin sopivaksi esimerkiksi kaantamalla saantdjen kieli, mutta se voi lahtea myos
uudesta peli-ideasta. Idean pohjalla saattaa olla muu media, trendit tai muut pelit. Jos teemaa
ei tunneta, siihen tutustutaan. Suomessa ei ole erillistd lautapelien tekemiseen kouluttavaa
koulutusta, eli tieto kulkee tydntekijalta toiselle hiljaisena tietona. Yksi tai useampi suunnittelija
tai tuotesuunnittelutiimi paattaé idean pohjalta, millaiset pelimekaniikat sopivat parhaiten juuri
tahan kyseiseen lautapeliin. Mekaniikkojen pohjalta lautapeliin Kirjoitetaan saannét. Sen
jalkeen projektiin liittyvat mukaan pelin Kkuvittaja tai kuvituksesta vastaava tiimi, seka
tuotesuunnittelutiimi, mikali he eivat olleet mukana jo aiemmin. Kuvittaja suunnittelee
lautapelin kuvituksen ja tuotesuunnittelutiimi komponentit ja pakkauksen. Pelistd valmistetaan
prototyyppi, jota testataan pelin kohderyhmalld, korjataan puutteet ja testataan yha uudelleen,
kunnes peli toimii halutulla tavalla. Sitten pelia tarjotaan kustantajalle, joka hoitaa pelin
painamisen ja markkinoinnin. Lautapelin kehittdminen ideasta valmiiksi tuotteeksi vie noin 3-
18 kuukautta. (Heljakka 2010, 23-31.)

Lautapeliharrastajat seuraavat lautapelisuunnittelijoita samaan tapaan kuin lukemisen
harrastajat seuraavat kirjailijoita ja elokuvien fanit ohjaajia. Tietyn suunnittelijan nimi on
pelaajalle laadun tae, hdnen pelejaéan etsitddn aktiivisesti pelattavaksi ja samaan tapaan kuin
muidenkin julkisuuden henkildiden, myo6s lautapelisuunnittelijan ndkeminen kasvotusten tai
hanen nimikirjoituksensa saaminen on pelaajalle henkilokohtaisesti iso asia. (Harris & Mayer
2010.) Suurin osa tunnetuimmista ja suosituimmista lautapelisuunnittelijoista on edelleen
valkoisia miehid, paddasiassa Saksasta ja USA:sta. Lautapelisuunnittelija Elizabeth Hargrave
yllapitaa tietokantaa nais- ja muunsukupuolisista lautapelisuunnittelijoista (Hargrave 2021).

Hanen suunnittelemansa lautapeli Wingspan oli yksi vuoden 2019 menestyneimmista peleista.
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Myos BoardGameGeekista loytyy keskusteluja ja listauksia aiheesta (VenOsdel 2010;
BoardGameGeek 2016).

Reiner Knizia on saksalainen matematiikan tohtori, joka on suunnitellut yli 700 lautapelia
uransa aikana. Pelejd on myyty yhteensa yli 13 miljoonaa kappaletta. Han on voittanut
kymmenia palkintoja, muun muassa kaksi Spiel des Jahresia ja nelja Suomen Vuoden peli -
palkintoa. Knizia on yksi harvoja taysipaivaisia lautapelisuunnittelijoita maailmassa. Han tekee
seka raskaita harrastajapeleja, etta erittain kevyita lastenpeleja. Hanella on metapelinomainen
lahestymistapa tehdé yhta pelimekaniikkaa kayttavia ja jopa demonstroivia peleja. Han on
erityisen tunnettu huutokauppatrilogiastaan Modern Art (1992), Medici (1995) ja Ra (1999),
seka laattojenasettelutrilogiastaan Tigris & Euphrates (1997), Samurai (1998) ja Through the
Desert (1998). (Saari 2007, 15-16; Knizia 2020; Knizia 2021; BoardGameGeek 2021r-s.)
Molemmat trilogiat ovat kesken&én sisarpeleja.

Uwe Rosenberg on saksalainen kokopdaivainen pelisuunnittelija. Hanet tunnetaan
innovatiivisista  korttipelimekaniikoistaan, monimutkaisista rakennuspeleistdan, pelien
teemojen intensiivisestda taustatyostd, sekda mieheyttd ja naiseutta koskevien kliseiden
kasittelystd. Han on myo6s perustanut muutaman muun suunnittelijan kanssa Lookout Games
-kustantamon. Rosenberg on julkaissut hieman yli 200 pelia, joista tunnetuimmat lienee
Bohnanza (1997) ja Agricola (2007, vuoden 2008 Spiel des Jahres "Complex Game” of the
Year). (Rosenberg 2021.)

Klaus Teuber teki lapimurtonsa Catanilla vuonna 1995 ja onkin keskittynyt nykyisin
paaasiassa Catanin lisdosien suunnitteluun. Han on julkaissut hieman yli 200 pelia ja voittanut
useita palkintoja aikoinaan, mutta ei enaa viime vuosina. Hanen merkitystdan uusien

lautapelien historiassa ei kuitenkaan voi kiistaa. (Saari 2007, 16; BoardGameGeek 2021q.)

Wolfgang Kramer oli ensimmainen taysipaivainen saksalainen ammattilaispelisuunnittelija ja
yksi uusien lautapelin lyhyen historian tarkeimmista suunnittelijoista. Han on yksi alan
suurimpia innovaattoreita ja keksinyt paljon pelimekaniikkoja, muun muassa aluehallinnan ja
toimintopisteet. Han on voittanut paljon palkintoja, esimerkiksi Spiel des Jahres on osunut
kohdalle jopa viisi kertaa: Torres (2000), Tikal (1999), El Grande (1996), Auf Achse (1987) ja
Heimlich & CO. (1984). Niiden lisdksi hanen tunnetuimpia pelejaan ovat Princes of Florence
(2000) ja Ota 6! (1994). (Saari 2007, 16; BoardGameGeek 2021aj; Spiel des Jahres 2021.)

Antoine Bauza on suunnitellut hieman yli sata pelid ja hanen tunnetuimmat pelinséa ovat Ghost
Stories (2008), Tokaido (2012), 7 wonders (2010, yhdessa Cathalan kanssa, vuoden 2011
Kennerspiel des Jahres ja Vuoden aikuistenpeli) ja Hanabi (2010, vuoden 2013 Spiel des
Jahres) (Bauza 2021). Bruno Cathala on Ranskassa syntynyt, mutta Sveitsissa jo kymmenia

vuosia asunut pelisuunnittelija. Han on suunnitellut noin 170 pelia, joista tunnetuimmat pelit
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ovat 7 wonders duel (2015) ja Kingdomino (2016, vuoden 2017 Spiel des Jahres). (des
Montagnes 2021.)

Isaac Childresia voidaan pitda taman hetken trendikk&imp&na suunnittelijana, silla jopa kaksi
hanen peleistd&n ovat BoardGameGeekin Top10-listalla (30.4.2021): 1. Gloomhaven (2017)
ja 6. Gloomhaven: Jaws of the Lion (2020), ja viime vuoden rahoitetuimmista lautapelien
Kickstarter-kampanjoista niin ikdan kaksi pelia olivat hanen suunnittelemiaan: 1. Frosthaven
(2021) ja 5. Return to Dark Tower (2021). (BoardGameGeek 2021e; Childres 2021; Hall 2021.)

Vlaada Chvatil on tSekkilainen pelisuunnittelija, jonka pelit ovat usein jotain teemapelin ja
europelin valiltd. Hanella on omintakeinen tapa kirjoittaa saantokirjat yleisemman kronologisen
jarjestyksen sijaan "oppimisskenaarioittain”. S&antokirjat ovat usein myods humoristisia. Hanen
tunnetuimpia pelejaédn hieman alle sadan suunnitellun pelin joukosta ovat Codenames (2015,
vuoden 2016 Spiel des Jahres), Through the Ages: A Story of Civilization (2006) ja Mage
Knight Board Game (2011). (Chvétil 2021.)

Stefan Feld on saksalainen pelisuunnittelija, joka on suunnitellut hieman alle sata pelia. Hanen
tunnetuimmat pelinsa ovat The Castles of Burgundy (2011, Deutscher Spiele Preis paras
perhe-/aikuistenpeli, 2. sija), Trajan (2011) ja Jérvik (2016, vuoden 2017 Vuoden strategiapeli).
(Garber 2013; BoardGameGeek 2021p; Feld 2021.) Richard Garfield on yhdysvaltalainen
pelisuunnittelija ja matematiikan professori, jonka tunnetuin peli on keréilykorttipeli Magic: The
Gathering (1993, vuoden 1995 Deutscher Spiele Preis erikoispalkinnon voittaja). Han on
suunnitellut 191 pelia. (Garfield 2021.)

Jamey Stegmaier on yhdysvaltalainen pelisuunnittelija, joka on julkaissut vasta 35 pelid
viimeisen kymmenen vuoden aikana, mutta ehtinyt silti suunnitella useita hyvin menestyneita
peleja, kuten Viticulture (2013), Euphoria (2013), Scythe (2016) ja Charterstone (2017). Han
on perustanut Stonemaier Gamesin, joka julkaisee h&nen omien peliensa lisaksi
muidenkin suunnittelemia peleja. (Stegmaier 2021; Stonemaier Games 2021.) Donald X.
Vaccarino on yhdysvaltalainen suunnittelija, joka on suunnitellut hieman alle sata pelia.
Tunnetuimpia hénen peleistddn ovat Dominion (2008, vuoden 2009 Spiel des Jahres ja
Vuoden aikuistenpeli), Kingdom Builder (2011, vuoden 2012 Spiel des Jahres -voittaja ja
Vuoden aikuistenpeli -ehdokas), Temporum (2014) ja Nefarious (2011). (Vaccarino 2021a-b.)
Martin  Wallace on Englannista lahtdisin oleva, nykyisin Australiassa asuva
lautapelisuunnittelija. Han on perustanut Warfrog/Treefrog Games -kustantamon. Han on

tunnettu junateemaisista peleistdén, kuten Brass-sarjasta. (Wallace 2021.)

Mainitsemisen arvoisia ovat my6s Rob Daviau, Corey Koniezka, Vital Lacerda, Eric M. Lang,

Alexander Pfister, Klaus Jirgen Wrede (Carcassonnen suunnittelija), seké parivaljakko Jeroen
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Doumer ja Joris Wiersinga. Merkittavin suomalainen suunnittelija on Touko Tahkokallio.
Hanen ja Sampo Sikion suunnittelema harrastajalautapeli Eclipse (2011) paasi parhaimmillaan
BoardGameGeekin Topl00-listan viidenneksi. Pelissa kilpaillaan toisten pelaajien kanssa

avaruuden valloituksesta. (Kultima & Peltokangas 2017, 160-161.)

3.2 Julkaisijat
Lautapeleja julkaisevat yritykset ovat paaasiassa pienid seka tyOntekijdmaariltaan, etta
likevaihdoiltaan. Konkurssit ja pienten yritysten sulauttaminen suurempiin on erittain yleista.
Suurin osa suomalaista lautapeliharrastajaa kiinnostavista julkaisijoista ovat suomalaisia,

saksalaisia tai yhdysvaltalaisia.

Hasbro on yksi alan suurimmista konserneista. Wizards of the Coast, Parker Brothers, Milton
Bradley (MB) ja Avalon Hill ovat vain joitain niista nimista, joita amerikkalainen Hasbro on
itseensa vuosien varrella sulauttanut. Hasbro painattaa julkaisemiaan peleja satoja tuhansia
tai jopa miljoonia kappaleita kerralla tietAmatta etukateen niiden myyntim&éaria, mika on
kyseiselle yritykselle viela pieni maara verrattuna sen muihin tuoteryhmiin, kun taas
pienempien lautapelijulkaisijoiden painomaaréat liikkuvat joissain tuhansissa tai kymmenissa
tuhansissa, riippuen markkinoiden suuruudesta (perhepeleja julkaisevat yritykset tekevét

todennakdisemmin enemman voittoa kuin esimerkiksi sotapeleja julkaisevat). (Saari 2008c.)

Toinen suuri yritys on saksalainen lelufirma Ravensburger. Se tuottaa Ravensburger-
tuotemerkilla muun muassa massamarkkinapeleja, mutta myos Alea-tuotemerkilla laadukkaita
harrastajapeleja. Kaikilla peleilla on yhtenainen graafinen ilme ja ne on numeroitu kolmena

sarjana — isot laatikot, keskikokoiset laatikot ja pienet laatikot. (Saari 2008c.)

Hans im Gluck on saksalainen pelifirma, joka on nimetty Grimmin veljesten Onnekas Hannu
-sadun mukaan. Yritys on perustettu vuonna 1983. Yritys on voittanut vuosien varrella useita
palkintoja, mutta heidén suurin menestystarinansa on ehdottomasti Carcassonne, joka voitti
alan tarkeimman palkinnon Spiel des Jahresin vuonna 2001 ja on sittemmin k&annetty yli 20
kielelle, muun muassa suomeksi, ja myynyt miljoonia kappaleita. Vuonna 2021 yritys tyodllistaa
kymmenen ihmista. (Hans im Glick 2021a; Hans im Gliick 2021b.)

Kosmos on niin ikAan saksalainen yritys, joka omistaa oikeudet esimerkiksi Cataniin ja Taru
sormusten herrasta -lautapeliin. Nimekas lautapelisuunnittelija Klaus Teuber suunnittelee
pelejd Kosmokselle. Kosmos tydllistdd satoja ihmisia. Heiddn merkittéavin julkaisunsa on
ehdottomasti Catan, vuodelta 1995. Catan oli ensimméinen saksankielisten maiden
ulkopuolella mainetta saanut uuden aallon lautapeli. Kosmoksen tytaryhtio Thames & Kosmos
UK hoitaa Kosmoksen pelien kaantamisen englanniksi ja jakelun englanninkielisiin maihin.
(Kosmos 2021; Saari 2007, 18; Saari 2008c.)
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Days of Wonder on verrattain melko tuore amerikkalaisranskalainen lautapelien julkaisija.
Yritys panostaa erityisesti verkkosivuihinsa, jossa voi pelata kaikkien heidan peliensa
verkkoversioita. Verkkoversiot |6ytyvat myds sovelluskaupoista ja pelijakelualusta Steamista.
Heidan peleistdan tunnetuimmat ovat Menolippu ja Commands and Colors -sarja. (Days of
Wonder 2021; Saari 2008c.)

Fantasy Flight Games on yhdysvaltalainen yritys, joka julkaisee pddasiassa raskaita fantasia-
ja scifiteemaisia peleja, joiden komponentit ovat erittédin nayttavia ja kauniita. He julkaisevat
myds jonkin verran kevyempia fantasiateemaisia peleja. Joitain isoja lisensseja ovat
esimerkiksi World of Warcraft, Doom ja Marvel. Kosmoksen lisaksi myds Fantasy Flight
Gamesilla on lisenssi Taruun sormusten herrasta. Heilla on my6s itse suunniteltuja,

harrastajien keskuudessa suosittuja peleja, kuten Twilight Imperium. (Saari 2008c.)

Rio Grande Games on yhdysvaltalainen yritys, joka keskittyy paaasiassa julkaisemaan alun
perin saksankielisid, esimerkiksi Alean, Ravensburgerin, Hans im Glickin ja Amigon peleja,
englanniksi. He julkaisevat myds jonkin verran omia pelejaan. (Rio Grande Games 2021; Saari
2008c.)

Egmont on suuri skandinaavinen mediakonserni, jonka paakonttori on Tanskassa. He
julkaisevat erilaisia mediatuotteita, kuten lautapeleja, 30 eri maassa ja heillda on 7600
tyontekijdd. Vuosien varrella he ovat ostaneet ja sisallyttdneet itseensd useita eri alojen

yrityksid, muun muassa suomalaisen julkaisijan Kirjaliton. (BoardGameGeek 2021j.)

Lautapeliopas mainitsee erindisissa suomalaisista lautapeleista kertovissa artikkeleissaan 34
julkaisijaa, joista kolme ei yleensa julkaise lautapeleja (UFF, Valtion taidemuseo ja Wild
Lapland Productions). 31 julkaisijasta vain 12 |0ytyy useampi peli. Nama ovat
Competo/Marektoy, Egmont, Lautapelit.fi, Linden Lake Games, Mindwarrior Games, Onni
Games, Oppi & ilo, Peliko, Roll 6D Games, Sanoma Pro, Tactic ja Tuonela Productions.
Tarkemmalla tutkimisella selvisi, ettd Egmont on syntyjaan tanskalainen ja suomalainen
Egmont Kustannus Oy on sen tytaryhtio. (Tatd itseopiskelumateriaalia varten tehdysta
kartoituksesta voi lukea lisaa liitteesta 3.) Mikko Saaren mukaan Tactic, Peliko ja Lautapelit.fi

on Suomen suurimmat julkaisijat (Laitaneva 2019).

Tactic on Suomen suurin lautapelijulkaisija. Tactic on perustettu vuonna 1967 Porissa nimella
Nelostuote Oy ja se on sittemmin laajentunut my6s Suomen ulkopuolelle. Tactic on keskittynyt
paaasiassa massamarkkinapeleihin, mutta on sittemmin laajentanut myos harrastajapeleihin
julkaisemalla esimerkiksi Queen Gamesin pelien suomenkielisia painoksia. Heilla on hieman
yli kaksisataa tyontekijaa. Heidan tunnetuimpia tuotteitaan ovat esimerkiksi Alias ja Kimble.
(Saari 2008c; Tactic 2019.) Mindwarrior games on suomalainen lautapelien tuottaja ja

julkaisija. Se perustettiin vuonna 2008 ja vuodesta 2013 se on ollut Tacticin tytaryhtio.
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(Mindwarrior Games 2021.) Mindwarrior Gamesin suosituin peli on korttipeli Allies: Realm of
Wonder — sen harrastajasivusto BoardGameGeekin kayttajien aanestama keskimaardinen
arvosana on 6.4 (asteikolla 1-10) (BoardGameGeek 2021x).

Lautapeliharrastajille tarkein suomalainen julkaisija on kuitenkin Lautapelit.fi. Yritys on
perustettu vuonna 1996. Se julkaisee omien peliensa lisksi etenkin europelien suomenkielisia
versioita. Lautapelien julkaisutoiminta keskittyi aluksi p&&dasiassa ulkomaisten pelien
suomenkielisiin painoksiin, mutta on sittemmin laajentunut koskemaan myo6s alun pitaenkin
suomenkielisia peleja. Julkaisemisen liséksi yritys tekee lautapelien maahantuontia, seka
tukku- ja vahittdismyyntid. Kauppa toimi aluksi vain internetissa, mutta yritys on sittemmin
perustanut myos Kkivijalkaliikkeitd. (Lautapelit.fi 2021a; Lautapelit.fi 2021c; Saari 2008c;
toniemn 2021.)

Peliko on raisiolainen, virallisesti 1985 aloittanut yritys, jonka juuret yltavat 1940-luvulle
saakka. Vuodesta 2003 eteenpdin Peliko-tuotemerkin on omistanut Martinex. Lasten- ja
perhepeleihin keskittyneen tuotemerkin kaikki tuotteet suunnitellaan ja valmistetaan
Suomessa. (Martinex 2021.) Linden Lake Games on suomalainen historiallisia
simulaatiopeleja tuottava yritys, joka on tehnyt tdhdn mennessa kaksi pelia: 1918 — veli veljea
vastaan ja Jainen kuolema - Suomen talvisota (Linden Lake Games 2021).

BoardGameGeekissa pelien saamat arvosanat ovat 7.5 ja 7.6 (BoardGameGeek 2021t).

Competo on suomalainen peleja ja leluja maahantuova yritys. Aiemmin he julkaisivat
lautapeleja Marektoy-nimelld, mutta ovat sittemmin siirtyneet kayttdmaéan enemman Competo-
nimed. Competo julkaisee pddasiassa lasten- ja perhepelejd, mutta myos jonkin verran
harrastajapeleja. He maahantuovat esimerkiksi Zockin ja Kosmoksen peleja. (Saari 2008c.)
Onni Games on suomalainen startup-yritys, joka julkaisee peleja sekd kotimaan, etta
kansainvalisille markkinoille. Heidan peliensd BoardGameGeek-arvosanat ovat kaikki 5-6
valilla. (Touko 2021.)

Roll D6 Games on Winterbackwoods-konserniin kuuluva suomalaisten lautapelien
suunnittelemiseen, julkaisemiseen ja ulkomaille vientiin keskittynyt yritys. He julkaisevat
paaasiassa perhe- ja europelejd. Heidan suosituin pelinsd on Kyoto Protocol, jonka
BoardGameGeek-arvosana on 6.6. (Roll D6 Games 2021; tapio 2021.) Sanoma Pro on
suomalainen oppimateriaaleja tuottava yritys. Heidan tuotemerkkejaan ovat esimerkiksi
WSOY ja Oppi & ilo. Lautapelien saralla he tuottavat p&&asiassa oppimispeleja lapsille.
(Sanoma Pro 2021.) Harrastajien keskuudessa pelit eivat ole saaneet kovin suurta suosiota,
silla niiden BoardGameGeek-arvosanat ovat 3.3-6.2 (BoardGameGeek 20216). Tuonela
Productions julkaisee sek& analogisia, etta digitaalisia peleja. Modern Society on tehty

yhteistydssa Suomen koulujarjestelman kanssa ja se on voittanut hopeaa vuoden 2008 Best
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edutainment game -palkinnosta Nordic Serious Game Conferencessa. Harrastajien
keskuudessa yrityksen suosituin peli on The Phantom League-pelin lisdosa The Phantom

League: Mostly Harmless Promo Deck, jonka arvosana on 7.3. (BoardGameGeek 2021af.)

3.3Suomen lautapelikaupat

Lautapeleja myydaan uusina monissa verkkokaupoissa ja marketeissa, sekd lautapelien
erikoisliikkeissd. Kauppaa valitessaan harrastaja voi huomioida esimerkiksi kauppojen
fyysisen sijainnin, kauppojen hintatasojen erot yleisesti tai tietyn pelin kohdalla, tarjoukset,
kuljetuskustannukset, valikoiman kattavuuden ja myyjien ammattitaidon (osaavatko he
esimerkiksi vinkata peleja tai auttaa, jos ostetusta pelistd puuttuukin osia). Lautapeleja loytaa
myoOs kaytettyna fyysisilta ja virtuaalisilta kirpputoreilta, esimerkiksi Suomen lautapeliseuran
Kauppapaikka-keskustelualueelta ja Facebookin Lautapelikirppis-ryhmasta. Myds jotkut
lautapelien erikoisliikkeet ostavat ja myyvat kaytettyja lautapelejd. Toisinaan harrastaja voi
hankkia peleja myds ulkomailta, etenkin Saksasta, jos jotain hanen haluamaansa pelia ei l6ydy
Suomen markkinoilta. Ulkomaisia kauppoja on listattu esimerkiksi Suomen lautapeliseuran

foorumikeskusteluissa (Tamska 2018).

Suomen suurimmat lautapelien erikoisliikkeiden ketjut ovat Lautapelit.fi, Fantasiapelit,
Puolenkuun Pelit ja Pelimies, joista kaikkein suurin on Fantasiapelit. Lisédksi Suomessa on
olemassa noin 12 yksittaistd liikettd. Alla olevasta Taulukosta 1 Ioytyy lista Suomen
kaupungeista, joissa lautapelien erikoisliikkeiden kivijalkaliikkeita on, sek& mita liikkeita
kyseisestd kaupungista l6ytyy. Jos kaupan valikoima on rajattu jonkin tietyn tyyppisiin
lautapeleihin, se on mainittu kaupan nimen kohdalla. Listatuista kaupoista Suomalainen
kirjakauppa ja Verkkokauppa.com eivéat ole lautapelien erikoisliikkeitd, mutta ne on sisallytetty
listaan kuitenkin, koska niiden valikoimista 16ytyy merkittavissd maarin harrastajalautapeleja.
Alaluvun lopusta l6ytyy viela lyhyet historiikit merkittavimmista liikkeistd, pois lukien

Lautapelit.fi, joka esiteltiin jo viime luvussa. (Lautapeliopas 2021a.)
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Taulukko 1. Suomalaiset harrastajalautapelejad myyvat yritykset (Lautapeliopas

Verkkokauppa.com 2021).

20213;

Kaupunki Kaupat

Helsinki Fantasiapelit, Gaimport (verkkokaupan
noutomahdollisuus; perinteisia itAmaisia
lautapeleja) Lautapelit.fi, Poromagia,
Verkkokauppa.com

Joensuu Fantasiapelit

Jyvaskyla Fantasiapelit

Kuopio Fantasiapelit, Lelukauppa Partanen

Lahti Hyvéapeli.fi (verkkokaupan
noutomahdollisuus), Puolenkuun Pelit

Oulu Fantasiapelit, Pelimies,
Verkkokauppa.com

Pirkkala Verkkokauppa.com

Raisio Verkkokauppa.com

Riihimaki Uusi kirjakauppa

Rovaniemi Pelimies

Seingjoki Fantasialinna

Tampere Fantasiapelit, Lautapelit.fi, Leikkien.fi,
Puolenkuun Pelit, Sensei’s Divining Shop

Turku Fantasiapelit, Pelipeikko (verkkokauppa),
Puolenkuun Pelit

Vaasa Pelimies

Vantaa Verkkokauppa.com (noutovarasto)

Kansallisesti palvelevat verkkokaupat Fantasialinna, Fantasiapelit, Gaimport
(pé&é&asiassa perinteiset itAmaiset
lautapelit), Hyvapeli.fi, Lautapelit.fi,
Leikkien.fi, Lelukauppa Partanen,
Pelimies, Pelitalo.fi (vain Nelostuotteen /
Tacticin peleja), Poromagia, Puolenkuun
Pelit, Sensei’s Divining Shop, Snowdale
Design (vain Snowdalen peleja),
Suomalainen Kirjakauppa, Wanha Liitto,
Verkkokauppa.com
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Fantasiapelit on Suomen vanhin lautapelien erikoisliike. Lauri Tudeer oli maahantuonut
roolipeleja epavirallisesti jo muutaman vuoden ja tienannut etamyynnilla noin 88 000 markkaa
(30 550 euroa), kunnes perusti Fantasiapelit vuonna 1986. Ensimmainen kivijalkaliike avattiin
vuonna 1987, jonka jalkeen yritys on muuttanut ahkerasti. Muut paivatyét Tudeer lopetti
kuitenkin vasta 1996. Kun roolipelien suosio kaantyi laskuun, Fantasiapelit laajensi
valikoimaansa kattamaan muitakin saman harrastajapiirin mielenkiinnonkohteita, kuten uusia
lautapelejd, suojautuakseen konkurssin uhalta. Fantasiapeleilla on ollut verkkosivut vuodesta
1997 lahtien. (Fantasiapelit 2021; Clerk 2018.)

Puolenkuun Pelit on perustettu vuonna 1997 Lahdessa, jonka lisaksi liikkeitda on ollut
Kouvolassa (2009-2017) ja on edelleen Tampereella (2012-) ja Turussa (2018-).
Verkkokauppa avattiin 2003. (Puolenkuun Pelit 2021.) Pelipeikko on 2017 perustettu
lautapelien verkkokauppa, jossa voi suodattaa hakuaan esimerkiksi kohderyhman tai
kategorian mukaan. Kategoriat ovat Strategiapelit, Co-op / yhteistypelit, Kaksinpelit,

Korttipelit, Seurapelit, Lisdosat ja Sotapelit. (Pelipeikko 2021a-b.)

Wanha Liitto on kahden ihmisen voimin pyoriva erikoisempiin harrastajalautapeleihin
keskittynyt yritys. He myyvat esimerkiksi Advanced Squad Leader -sarjan peleja ja GMT
Gamesin julkaisemia peleja. (Wanha Liitto 2018.) Leikkien on vuonna 2006 perustettu yritys,

joka myy opettavaisia peleja ja leluja (Leikkien 2020).

3.4 Palkinnot

Lautapelien harrastajille térkein palkinto on Spiel des Jahres eli Saksan Vuoden peli -palkinto.
Sita on jaettu vuodesta 1979 ja se perustettiin alun perin parantamaan Saksan perhepelien
laatua synnyttamalla kilpailua. Parhaan lastenpelin palkinto Kinderspiel des Jahresia on jaettu
vuodesta 2001 ja parhaan harrastajapelin palkinto Kennerspiel des Jahresia vuodesta 2011.
Joukko saksankielisten maiden pelikriitikoita valitsee palkintoehdokkaat ja -voittajat.
Ehdokasasettelu tapahtuu toukokuussa ja voittajat julkaistaan kes&- tai heindkuussa, mika
tarkoittaa, etta pelin tulee ilmestya maaliskuuhun mennessa, etta tuomarit ehtivat pelata sita
tarpeeksi. Mikali peli ilmestyy mydhemmin, voi se kuitenkin voittaa palkinnon seuraavana
vuonna. Voittajat ja ehdokkaat saavat painaa logoa pelikoteloidensa kanteen seuraavan
kolmen vuoden ajan. Voittajien ja ehdokkaiden lisdksi tuomaristo julkaisee vuosittain
suosituslistan. (Saari 2009b.) Normaalisti uusi lautapeli myy vuodessa 500-3000 kappaletta,
mutta Spiel des Jahres -ehdokas myy noin 10 000 kappaletta ja voittaja 300 000 — 500 000
kappaletta (Attia 2016).
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Taulukko 2. Spiel des Jahres -voittajat ja -ehdokkaat 2015-2020 (Saari 2009b; 2015; 2016;
2017; 2018b; 2019b; 2020; Spiel des Jahres 2021).

2020 Spiel des Jahres Kinderspiel des Kennerspiel des
Jahres Jahres
Voittaja: Pictures Hedgehog Roll The Crew: The Quest
for Planet Nine
Muut ehdokkaat: My City; Foto Fish; Cartographers: A Roll
Nova Luna Wir sind die Roboter | Player Tale;
The King’s Dilemma
2019
Voittaja: Just One Tal der Wikinger Wingspan
Muut ehdokkaat: LAM.A, Fabulantica; Carpe Diem;
Werewords Go Gecko Go! Detective: A Modern
Crime Board Game
2018
Voittaja: Azul Lohik&armeen Die Quacksalber von
henkays Quedlinburg
Muut ehdokkaat: Luxor; Emojito; Ganz schon clever;
The Mind Panic Mansion Heaven & Ale
2017
Voittaja: Kingdomino Ice Cool EXIT — The Game
Muut ehdokkaat: Magic Maze; Captain Silver; Raiders of the North
Wettlauf nach El The Mysterious Sea;
Dorado Forest Terraforming Mars
2016
Voittaja: Codenames Stone Age Junior Isle of Skye
Muut ehdokkaat Karuba; Mmm!; T.I.M.E Stories;
Imhotep Leo menee parturiin | Pandemic Legacy
Season 1
2015
Voittaja: Colt Express Spinderella Broom Service
Muut ehdokkaat The Game; Schatz-Rabatz; Orléans;
Machi Koro Push a Monster Elysium
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Toinen uusien lautapelien harrastajille merkittava palkinto on niin ikdan saksalainen

Deutscher Spiele Preis, joka on harrastajien itsensa vuosittain d4anestama palkinto. Aanestys

tapahtuu saksankielisella verkkolomakkeella ja on kaikille avoin. Aanestys paattyy

heindkuussa ja voittajat julkistetaan

lastenpelipalkinto. (Saari 2009a.)

Taulukko 3. Deutscher Spiele Preis -voittajat 2015-2020 (Saari 2009a).

lokakuussa. Péaéapalkinnon

on olemassa

Deutscher Spiele Preis DSP lastensarja
2020 | The Crew: The Quest for Planet Nine | Andor Junior
2019 | Wingspan Concept Kids
2018 | Azul Memoarrr!
2017 | Terraforming Mars Ice Cool
2016 | Mombasa Leo menee parturiin
2015 | The Voyages of Marco Polo Spinderella
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Suomalaisista palkinnoista tarkein on Vuoden peli. Alun perin jaettiin vain perhepelien ja
lastenpelien palkinto, kunnes vuonna 1999 otettiin mukaan aikuistenpelien palkinto, jonka nimi
muutettiin vuonna 2015 strategiapelien palkinnoksi. Samalla lisattiin neljanneksi kategoriaksi
partypelien palkinto. Pelien julkaisijat saavat ilmoittaa pelejddn mukaan kilpailuun, ja
ehdokaspeleja pelattuaan tuomaristo valitsee finalistit ja finalistien joukosta voittajat.
Lastenpelien tuomarit ovat paivakotien tydntekijoitd ja muiden sarjojen tuomarit toimittajia.
Jokaisessa tuomaristossa on viisi tuomaria. Lisaksi kaupan edustajat saavat kuudennen

aanen aanestyksessa. (Saari 2009c.)

Taulukko 4. Vuoden peli -voittajat 2015-2020 (Saari 2009c).

Vuoden Vuoden Vuoden Vuoden
lastenpeli perhepeli partypeli strategiapeli
2020 | Etsija loyda! Second Chance Twin It! It's a Wonderful
Safariseikkailu World
2019 | Who Did It? Combo Color Pictionary Air Terraforming Mars
2018 | Fish Food Majesty The Build Up Century: Spice
Road
2017 | Dr. Eureka Agricola Family Who's the Dude? | Jorvik
2016 | Muumipeikon Otrio Kivi Castles of Mad
kalaretki King Ludwig
2015 | Mucca Pazza Port Royal Huhupuheita New York 1901

Suomalaiset lautapelibloggaajat jakavat Pelaajien valinta -palkintoja Vuoden perhepelille,
Vuoden harrastajapelille ja Vuoden peliteolle. Viimeisinta ei tule sekoittaa Ropecon-
tapahtuman jakamaan Vuoden peliteko -palkintoon, vaikka palkinnot ovatkin samannimisia ja
pitkalti samoilla perusteilla annettuja. Ropeconin jakama palkinto menee yleenséa roolipeleja
edistaneelle taholle tai teolle (virallisesti ei-digitaalista pelikulttuuria edistéaneelle taholle), kun
taas Pelaajien valinta menee aina nimenomaan lautapeleja edistaneelle taholle tai teolle.
Helmet-kirjastot ovat saaneet palkinnon jo kahdesti — hopeaa (finalisti) vuonna 2017 ja kultaa
(voittaja) vuonna 2018. Finalistit nimetdan lokakuussa ja voittajat marraskuussa. (Pelaajien
valinta 2020; Ropecon 2019.)
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Taulukko 5. Pelaajien valinta -palkinnon voittajat ja ehdokkaat 2017-2020 (Pelaajien valinta
2017; 2018; 2019; 2020).

2020

Vuoden perhepeli

Vuoden harrastajapeli

Vuoden peliteko

Voittaja

Quest for El Dorado

Wingspan

(ei jaettu)

Muut finalistit

Just One; Pandemic:

Hot Zone — North
America; Sushi Go!;

Trails of Tucana

Azul: Summer Pavilion;
It's a Wonderful World;
Jainen kuolema —

Suomen talvisota

2019

Voittaja

Copenhagen

Terraforming Mars

20-vuotias Suomen

lautapeliseura ry

Muut finalistit

The Mind; Pearls;
Planet; Welcome

Amul; Azul: Stained

Glass of Sintra; Dawn

to... of Peacemakers;
Decrypto
2018
Voittaja Azul 1918: Veli veljea Helmet-kirjastot
vastaan lautapelien tuomisesta
kirjastoihin
Muut finalistit | Blue Lagoon; Exit-peli; -
Gemblo; Majesty Photosynthesis;

Santorini; Space

Freaks

2017

Voittaja

Flamme Rouge

Agricola

Lautapelikahvila Taverna

Muut finalistit

Codenames;
Honshuu;
Karuba;

Kingdomino

7 Wonders: Duel;
Castles of Mad King
Ludwig;

Dale of Merchants 2;
Patchwork - Tilkkutakki

Helmet-kirjastot ja Renni
Honkanen (Lautapelien
tuominen kirjastoihin);
Sami Laakso
(Ensiluokkainen tee-se-
itse-menestys);

Kalle Malmioja
(Suomalaisen
pelisuunnittelun

nakyvyys ulkomailla)
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3.5 Lautapelit pelitutkimuksen aiheena

Pelitutkimus eli ludologia on monitieteinen tutkimusala. Se on tutkinut peleja esimerkiksi
historian, antropologian, sosiologian, kasvatustieteiden, tietojenkasittelytieteiden, seka
kirjallisuuden- ja taiteentutkimuksen nakokulmista. Itsendinen ludologian tieteenala on vasta
muotoutumassa. Pelitutkimus keskittyy my6s valitettavan usein vain digitaalisiin peleihin,
vaikka kaikki pelit kuuluvat sen piiriin. (Mayra 2008, 11; Saarenmaa 2019.)

Pelitutkimuksen ensimmainen aalto oli 1800-luvulla, toinen 1970-luvulla ja kolmas alkoi 2000-
luvulla ja jatkuu edelleen. Kansainvélisesti merkittavimpid alan teoksia ovat Johan Huizingan
hollanninkielinen Homo Ludens (1938/1950) ja Roger Calloisin ranskankielinen Les jeux et les
hommes (1958/1961), seka heitd (englanniksi) kritisoineet Jacques Ehrman, teoksessaan
Homo ludens revisited (1968), sekd Robert Anchor, teoksessaan History and play (1978).
Suomalaisia alan perusteoksia ovat Yrjo Hirnin Barnlek (1916), joka on julkaistu suomeksi

nimella Leikkia ja taidetta, sek& Rafael Helangon Ihminen leikkii (1980). (Sotamaa 2009.)

Suomen pelimuseo on Tampereen yliopiston, Tampereen kaupungin, Pelikonepeijoonien
seka Mediamuseo Rupriikin yhteistyoprojekti. Se lahti Annakaisa Kultiman tuottamasta
Mediamuseo Rupriikin nayttelysta Suomalaiset pelit silloin ja nyt — Ylistetyt, rakastetut,
paheksutut, unohdetut vuonna 2012, jota paatettiin laajentaa ja pitdd se pysyvand osana
museon kokoelmaa. Museo avattiin vuonna 2017 ja se kerasi alle viikossa 1018 kavijaa.
Pelimuseossa on esilla sata suomalaista pelid. Suomen pelimuseo on kansainvélisesti
vertailtuna erityislaatuinen kokoelman monipuolisuuden puolesta, seké siksi, etta jopa 60
museon pelia voi pelata museon tiloissa. Suurin osa maailman pelimuseoista on keskittynyt
vain digitaalisiin peleihin, kun taas Suomen pelimuseon peleista noin 30% on lauta-, kortti-, ja
roolipeleja. Suomen pelimuseo on voittanut vuonna 2018 arvostetun Dibner Award -palkinnon,
joka jaetaan vuosittain museoille, joiden toteutus ja nayttelyt esittelevat teollisuuden ja
teknologian aikaansaannoksia erityisen ansiokkaasti. Palkinnon mydntaa Society for the
History of Technology. (Toivanen 2012, 56-57; Heino 2016; Saarikoski 2017; Virtanen 2018;
Vapriikki 2021a-b.)

Pelitutkimuksen vuosikirja on vertaisarvioitu tiedejulkaisu kaikenlaisista peleista. Vuosikirjaa
julkaisee pelitutkimusta edistavd monitieteinen yhdistys Suomen Pelitutkimuksen Seura.
Kaikki vuosikirjat julkaistaan seuran verkkosivuilla kaikille avoimesti saataville. (Pelitutkimus
2021.) Analog Game Studies on sekd akateemisia, ettd populddreja artikkeleja sisaltava
analogisiin peleihin keskittynyt julkaisualusta, joka tarjoaa vertaisarviota ja kannustaa
pelitutkimukseen. Julkaisuja kootaan saannollisesti vapaasti saataville verkkolehden muotoon.
(Analog Game Studies 2021.) Ludology on lautapelipodcast, joka ei keskity muiden

lautapelimedioiden tavoin vyksittaisiin peleihin, vaan pyrkii tarkastelemaan lautapeleja
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laajempana ilmiona ja kasittelem&an niitd mahdollisimman ajattomasti. Se sivuaa valilla
aiheissaan myds lautapelien historiaa, lautapelisuunnittelua ja lautapelaajia. Podcastista tulee
uusi jakso joka toinen viikko, ja jaksot ovat vapaasti kuunneltavissa Ludologyn verkkosivuilla.

(Engelstein ym. 2021.)

3.6 Pelilukutaito ja lautapelit opetuksessa

Pelilukutaito (gaming literacy) on osa medialukutaitoa ja ergodista lukutaitoa, eli perinteisesta
lukemisesta poikkeavaa lukutaitoa. Pelilukutaitoa on esimerkiksi pelin tunnistaminen peliksi,
kyky tulkita ja kayttaa peleja, pelin sdéntéjen hahmottaminen ja noudattaminen, pelityyppien
tunnistaminen, pelitaitojen osaaminen ja pelien kasittdminen osana laajempaa Kkulttuurista
kontekstia suhteessa sekda muihin peleihin samasta ja eri lajityypeista, ettd muihin
mediamuotoihin. Siihen kuuluu myds taito suhtautua pelin tarjpamaan maailmankuvaan ja sen
valittamaan merkitykseen. (Niinistd 2014, 55-59; Ruddock & Ruhala 2014, 37; Mustikkamaki
2021.) Pelillistaminen (gamification) on tekniikka, jossa pelien ulkopuoliselle asialle annetaan
peleille tyypillisia ominaisuuksia (Kuosmanen 2019, 9-10). Pelillistamisen tarkoitus on tehda
pelin ulkopuolisesta asiasta hauskempaa suorittaa ja oppia. Tutkimusten mukaan ihmiset
oppivat asioita paremmin, kun heilla on hauskaa (PS-Kustannus 2021). Esimerkiksi

lukudiplomit ja -haasteet ovat lukemisen pelillistamista.

Peleja on kaytetty opetuksessa jo parisataa vuotta ja pelillistd oppimista on tutkittu jo yli 60
vuotta. Pelit ovatkin hyvin joustava tapa oppia ja ne toimivat erilaisille oppijoille. Kasvattajan
tulee perehtya peleihin ja miettid, mitd minkakin pelin kautta voi opettaa. (Harris & Mayer 2010;
Harviainen 2014, 64-65.) Oppimispelit (educational games) edustavat aivan liian usein
tietoarkkityyppia ja keskittyvat kysymys-ja-vastaus-mallisiin tietovisoihin. Mallia on kaytetty
likaa ja lisaksi se keskittyy aivan liikaa opetukseen ja liilan vahan peliin. Lautapeleilla olisi

paljon parempaakin annettavaa oppimispeleille. (Nicholson 2011; Nicholson 2012f.)

Kasvattajan ei kannata kuitenkaan rajoittaa itsedan pelkkiin oppimispeleihin valitessaan peleja
opetuskayttéon. Lapsilla on sisdinen ymmarrys oppia maailmasta leikin ja pelien kautta ja
kasvattajan tulisi hyddyntaa tata. Varsinaisten oppimispelien ulkopuolelta 16ytyy paljon eri
asioita opettavia peleja. Uudet lautapelit ja lautapelien kautta oppimisesta kertovat
akateemiset lahteet tiedostavat triviatyylisten pelien tehottomuuden asioiden oppimisessa ja
sivuuttavat ne tarkoituksella. Uudet lautapelit sitouttavat oppilaita paremmin kuin perinteinen
opetus tai triviapelit. Oppilaat kiinnittdvat huomiota opetettavaan asiaan ja oikeasti oppivat.
Pelit opettavat sosiaalisia ja elamantaitoja, kuten kommunikaatiota, toisten ihmisten lukemista,
vuoron odottamista, yhteisty6td, osallistamista ja neuvottelua. Ne myds tukevat korkeamman

asteen ajattelua, kuten tiedustelua, tiedon kasittelyd, strategista analyysia,

61



ongelmanratkaisua, medialukutaitoa, lahdekritiikkia ja kriittista ajattelua. (Harris & Mayer 2010;
Marjomaa 2014, 77; Niinistd 2014, 55-59.)

Kuten oikea maailmakin, myos uudet lautapelit siséltavat paljon pelaajan kannalta hyddyllista
ja epahyddyllista tietoa, jota h&nen tulee suodattaa parjatakseen pelissd. Pelit luovat
kaytannonlaheisen kontekstin, jossa pelaaja ottaa kaiken kéaytettévisséd olevan tiedon ja
kayttdd sen mahdollisimman tehokkaasti hyddyksi. Sen lisaksi, etta informaatiota opitaan
etsim&an, sita opitaan myds arvioimaan. Oppilaat oppivat tekem&an paatoksia itse ja ottamaan
riskeja turvallisessa ymparistossa, pelin maailmassa. Taydellisen informaation pelit sallivat
oppilaan arvioivan saatavissa olevaa tietoa. Peleissé, joissa kaikki informaatio ei ole saatavilla
heti, pelaajat oppivat yhdistelemdan saatavissa olevaa tietoa, ndkemaan tulokset ja
mahdollisesti miettimdan uudelleen strategiaansa. Oppilaat oppivat toimimaan tietamatta
kaikkea. (Harris & Mayer 2010.)

Peleistd voi oppia myos paljon oppiaineiden opiskelua tukevia asioita, kuten luovaa
kirjoittamista (tarinankerrontaa), oman aidinkielensa kielellisia taitoja, vieraita kielia, koodausta,
historiaa, talousosaamista, maantietoa, biologiaa, fysiikkaa, matematiikkaa,
todennékdisyyksia, magneettien toimintaa, ekonomiaa ja luonnonsuojelua, seka tieteellisia
metodeja. (Harris & Mayer 2010.) Laadukkaita lasten oppimispeleja tekevat esimerkiksi

saksalainen HABA, seka amerikkalaiset Playroom Entertainment ja Blue Orange Games.
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4 Lautapeliharrastajat

Tassa luvussa kerrotaan, millaisia uusien lautapelien harrastajat ovat tutkimusten ja kyselyiden

perusteella, seka millaisia yhteisdja lautapeliharrastajat muodostavat.

4.1 lhmiset

Parasta tilastotietoa suomalaisista pelaajista tarjoaa lahes vuosittain julkaistava
Pelaajabarometri. Viimeisin niista on Pelaajabarometri 2020. Barometrissa on otettu 6000
ihmisen satunnainen otos suomalaisista 10-75-vuotiasta ihmisista, joista 914 on vastannut
kyselyyn. Barometri maarittelee pelien aktiivisen harrastamisen siten, etta vahintdan kerran
kuussa pelaaminen on aktiivista harrastamista. Barometri laskee peleiksi paitsi lauta- ja

korttipelit, my6s digitaaliset pelit ja uhkapelit. (Kinnunen ym. 2020, 3-31.)

Barometrin mukaan 98,2% suomalaisista pelaa peleja ainakin joskus. Vastaajista 0,7% pelaa
lauta- tai seurapelejad paivittain, 7,5% viikoittain, 22,4% kuukausittain, 45,1% harvemmin,
23,3% ei lainkaan ja 1% ei osaa sanoa. Aktiivisia lauta- ja seurapelien pelaajia on yhteensa
30,6%. Kortti-, lauta- ja seurapelit ovat kasvattaneet suosiotaan verrattuna vuoteen 2019.
Myds aktiivisten pelaajien oman tulkinnan mukaan koronaviruksen vaikutus pelaamisen
maaraan on ollut positivinen — 8,8% vastaajista se on vahentanyt pelaamista, 42,5%
pelaamisen maara on pysynyt ennallaan, 44,3% pelaaminen on lisdantynyt ja 4,4% ei osaa

sanoa. (Kinnunen ym. 2020, 3-31.)

Taulukko 6. Lauta- ja seurapelien aktiivisten pelaajien ikdjakauma prosentteina (Kinnunen ym.
2020, 122).

Aktiivisia pelaajia Aktiivisia Aktiivisia
naispelaajia miespelaajia

10-19v 45,6 46,5 44.8

20-29v 37,5 42 33,3

30-39v 48,9 50 47,9

40-49v 43 45,6 40,6

50-59v 14,8 20,4 9,3

60-69v 8,3 11,7 4,7

70-75v 5,7 6,1 5

Taulukosta 6 nahdaan, etta lautapelien harrastaminen on suosituinta 30-39-vuotiaiden
keskuudessa. Heista hieman yli puolet on naisia. Toiseksi suurin ikaryhma ovat 10-19-vuotiaat,
joista on jalleen hieman yli puolet tyttéja. (Kinnunen ym. 2020, 122.) limeisesti aiemmin suurin

osa harrastajista oli nuoria miehia, mutta nyt toinen iso harrastajakunta ovat perheet, mika
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selittda kaksi toisistaan irrallisen oloista ikdryhmaa (Litmanen-Peitsala 2009, 16). Alan
suurimman harrastajasivuston BoardGameGeekin keskivertokayttdja on koulutettu,

keskituloinen, naimisissa oleva noin 35-vuotias mies (Kumlander 2020, 22).

Pelaajat voidaan jakaa peleihin suhtautumisensa mukaan kahteen ryhmaén: kasuaalit pelaajat
ja hardcorepelaajat. Kasuaalit pelaajat pelaavat paljon peleja, mutta eivat valttamatta koe
itsedan pelaajiksi, koska heidan pelaamansa pelit ovat niin kasuaaleja — helppoja lahestya —
tai koska he eivat ota pelaamistaan vakavasti, se on vain ajanviettotapa muiden joukossa.
Hardcorepelaajat sanovat ylpeasti olevansa pelaajia. He ovat usein keskittyneet yhden tietyn
pelin ymparille, mutta pelaavat muitakin peleja. Pelit ovat monesti raskaita ja vaikeita oppia,
hahmonkehitys vie kauan, pelissd hyvéksi oppiminen vie kauan ja niin edelleen, ja peliin
pitddkin panostaa kunnolla aikaa. (Mayra 2008, 25-27.) Nimityksista huolimatta kasuaali
pelaaja voi pelata yhta paljon tai jopa enemméan kuin hardcorepelaaja. Aariesimerkkina
hardcorepelaajista voidaan poimia ne, ketkd saavat lautapeleista tyon itselleen esimerkiksi
lautapelisuunnittelijana tai jopa pelaamisen ammattilaisena (Mankkinen 2016). Osa
hardcorepelaajista voi varmastikin olla elitistisi& pelaamiseen suhtautumisen, seka valittujen
pelien suhteen, mutta eivat kaikki. Hardcorepelaaja voi yhtda hyvin luonnehtia itseaan
hardcorepelaajaksi tai lautapeliharrastajaksi sen mukaan, miten han itse suhtautuu

pelaamiseen, vaheksymaétta muita tapoja suhtautua siihen.

Lautapelien harrastajista suurin osa pitdd enemman europeleista kuin amerikkalaistyylisista
peleista, joilla toki niillakin on oma pieni yhteisdnsa. Harrastajat eivat pida siitd, kun onnella on
lian suuri vaikutus pelin kulkuun. Perhe- ja lastenpelit ovat edelleen huomattavasti
harrastajapeleja kevyempia ja onnen vaikutus on niisséa suurempi, mutta ne on tehty paremmin
kuin ennen. Harrastajat pitavat myds siitd, kun uusissa lautapeleissa on selkea loppu.
Lautapeliharrastaja Juuso Marttilan mielesta peleistéa tulee parempia, kun pelien tekemiseen

erikoistuneet ihmiset suunnittelevat pelit. (Puurunen 2021.)

Mikaela Kumlander teki osana pro graduaan lautapeliharrastajille kyselyn, johon vastasi 61
harrastajaa. Pelaajilta kysyttiin, mitd he haluavat tietda pelistd ensimmaisend, ja 20/61 vastasi
pelimekaniikat, 16/61 teeman ja tarinan, ja 16/61 genren, joiden liséksi 1-3 ihmista kiinnosti
ensimmaisena pelaajien véliset suhteet pelin aikana, kohderyhma, kesto, pelaajaméaara tai
mutkikkuus. Harrastajat ovat usein mieltyneet joihinkin tiettyihin pelimekaniikkoihin ja haluavat
pelata niitd jatkossakin, mutta kyselyn mukaan peleja lainattaessa esimerkiksi kirjastosta

pelaajien kokeilunhalu on suurempi kuin peleja ostaessa. (Kumlander 2020, 98-115.)

Harrastajat kokeilevat peleja pelikaverinsa luona, kirjastosta lainaamalla tai ostamalla sen itse
uutena tai kaytettyna. Jos peli ei miellytd, sen voi palauttaa kirjastoon tai myyda pois.

Tyypillinen harrastaja pelaa hieman alle sataa pelid vuodessa. Miellyttavista peleista hyllyyn
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syntyva kokoelma on toki harrastajan néakdinen, mutta harrastajan tavoite on usein kerata
monipuolinen ja tarpeeksi uudistuva kokoelma peleja varmistuakseen siitd, etta pelikavereita
[6ytyy. (Puurunen 2021.) Kokoelmaa yllapidetééan ja huolletaan hyvin pitkélle samoilla tavoilla

kuin kirjaston kokoelmia.

Eras erittdin keskeinen henkild Suomen lautapelipiireissa on Mikko Saari. Han on noin 40-
vuotias yhteiskuntatieteiden maisteri informaatiotutkimuksen alalta, ja toimii nykyisin
WordPress-, lautapeli-, ja korttipeliasiantuntijana. Han on kirjoittanut kolme kirjaa korttipeleista
ja kaksi lautapeleista. Uudet lautapelit ilimestyi vuonna 2007 ja Loyda lautapelit vuonna 2018.
Han myos yllapitdd kattavinta suomenkielistd lautapelitietokantaa Lautapeliopasta, seké
vierailee ja pitda luentoja esimerkiksi kirjastoissa ja erilaisissa medioissa. Han sai vuonna 2015
Kultainen lohikaarme -elamantyopalkinnon lautapelien eteen tekemastaan tydsta. (Saari
2021.) Han on myds Suomen lautapeliseuran jasenvastaava (Suomen lautapeliseura 2020b).
Hanen lautapeleista kertovat kirjansa, seka Lautapeliopas ovat tarkeimpien lahteiden joukossa

tata itseopiskelumateriaalia tehdessa.

4.2 Yhteisot

Pelaajat muodostavat useita omia alakulttuurejaan, joilla on omat kielensa
(harrastajaslanginsa), rituaalinsa ja artefaktinsa (Mayra 2008, 25-27). Lautapeleista suurinta
osaa pelataan yhdessa ja siksi onkin luontevaa, ettd pelien ymparille muodostuu omia
yhteis6jaan esimeriksi verkkosivujen, jarjestojen, tapahtumien ja paikkojen muodossa. Todella
moni lautapeliharrastaja pitdd omaa blogia, vilogia tai podcastia, tai kommentoi muiden
postauksia, keskustelee peleista keskustelupalstalla tai tekee top-listoja suosikkipeleistaan.
On myds yleista ottaa omasta lautapelihyllysta shelfie (yhdistelméa sanoista shelf, hylly ja selfie,
omakuva) ja laittaa se internetiin (Kumlander 2020, 41). Etenkin korona-aikana lautapelien
pelaaminen internetin valityksella on yleistynyt. Joitain siihen tarkoitettuja ilmaisia sivustoja
ovat Boardgame Arena, Boiteajeux, Tabletopia, Tabletop Simulator, Vassal ja Yucata. (Saari
2018a, 192-193; Kumlander 2020, 67.)

Sosiaalinen aspekti tekee peleistd kokemuksen, joka on suurempi kuin pelkka peli.
Pelikokemukseen vaikuttavat pelaajat ja heidan aiemmat tietonsa tasta pelista, muista pe-
leista ja muista aiheista, pelin maailma, pelin tila ja sen manipulaatio, suora interaktio, seka
ulkopuolinen sosiaalinen interaktio. Pelin tila ja sen manipulaatio on selitetty luvussa 2.4.3.
Suoralla interaktiolla tarkoitetaan peliin kuuluvaa interaktiota, kuten huutokauppapelin
huutokauppaa, kun taas ulkopuolisella sosiaalisella interaktiolla tarkoitetaan muista asioista
puhumista pelin aikana. My6s pelin ulkopuoliset ihmiset saattavat olla osa tata, silla heidéan
lAsndolonsa vaikuttaa pelaajiin, he saattavat jopa puhua tai antaa neuvoja. Neuvomista ei

katsota hyvalla, ellei ole erikseen sovittu sen olevan hyvaksyttavaa. Pelin ulkopuolisten ei tulisi
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myo6skaan puhua pelaajille kesken pelin, jos ei ole aivan pakko. (Nicholson 2012d.) Emergentti
tarinallisuus tarkoittaa sita, miten pelaajat luovat itse pelilleen omaa tarinaa, jota pelin mukana

ei valmiina tule (Kumlander 2020, 38).

4.2.1 Pelikerhot

Pelaajat kohtaavat toisiaan pelikerhoissa. Pelikerho voi muodostua ystavaporukan ymparille
tai yksindinen pelaaja voi 16ytda pelikavereita internetistd. Pelikerhosta kannattaa tiedottaa
paikallisissa lautapelien erikoisliikkeissa, sekd Suomen lautapeliseuran foorumilla (Suomen
lautapeliseura 2021a). Selkeat, saanndlliset kokoontumisajat ovat tarkeat, esimerkiksi kerran
vilkossa tai kuussa on sopivasti (Saari 2007, 214-215). Yksi lautapelisessio koostuu

tyypillisesti useasta alle tunnin mittaisesta pelista (Kumlander 2020, 35).

Pelikerhoihin muodostuu monesti oma kulttuurinsa ja puhumattomia sdantdjaan. Talon
saénnot tarkoittavat pelin saantdjen muokkausta omalla peliporukalla yhteisella paatoksella.
Se on aika yleista harrastajien keskuudessa. On myf6s &édneen lausumattomia saantdja ja
yleisesti lautapeliharrastajien keskuudessa patevia kaytostapoja kuten, etta pelia ei lopeteta
kesken, ei saa olla huono havigja (tai voittaja), ei saa suosia omaa kumppania ja ei saa kostaa
aiemmissa peleissa tehtyja ilkeyksia toisille, vaan ne jatetaan siihen peliin (Kumlander 2020,
32-35). Huijaaminen on sallittua vain tietyssa kontekstissa (pelin saannodissa sallitaan
huijaaminen tai kannustetaan huijaamaan). Jos sopimuksista tai liittoumista ei lue mitaan
saannoissa, niita ei tehda tai rikota. Neuvotteluja ei kdyda, jos ei niitéd sddnndissa lue. Sovitaan
aina erikseen, onko neuvominen sallittua ja saako neuvomisen yhteydessa huijata tai ajaa
omaa etuaan. Sovitaan etukateen myos (jos ei sddnndisséa lue) onko tieto salaista vai kaikille

avointa. Salaisista korteista ei puhuta, jos ei niin ole erikseen sovittu. (Saari 2007, 224-226.)

4.2.2 Muita lautapeliyhteisoja

BoardGameGeek on ylivoimaisesti suurin ja tarkein lautapeliharrastajien sivusto. Sivustolta
I0ytyy kaikki lautapeliharrastuksen kannalta olennainen tieto ja yhteys muihin pelaajiin.
GeekListeja eli pelaajien tekemia tai tietokoneen generoimia vinkkilistoja on esimerkiksi eri
teemoista ja pelimekaniikoista. GeekListejd voi myds kommentoida. Sivustolla on kaikki
olennainen tieto myods yksittaisista peleista. Tekemalla tunnukset voi pitda kirjaa, mita on
pelannut ja mitd mieltd oli pelistd. Keskustelupalstalta harrastaja |0ytaa toiset harrastajat,
suomalaiset Finland-keskustelualueelta. BoardGameGeekissa on yli kaksi miljoonaa
rekisterditya jasentd. (BoardGameGeek 20210; BoardGameGeek 202l1ai.) Harrastajia ja
kirjaston lautapelien hankintavastaavia kaikkein eniten kiinnostava tieto on sivuston

automaattisesti pelaajien arvioista generoitu pelien Top100-lista ja etenkin sen Top10 karki.
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Sen loytaa klikkaamalla sivuston etusivulta Browse-valikosta I6ytyvaa All boardgames -

otsikkoa. Lista on generoitu automaattisesti
keskiarvoina kayttajien peleille antamista arvosanoista.
Sivusto on hyvin rakennettu — esimerkiksi pelin eri B E G
kieliversioiden nimilla haku loytaa englanninkielisen

tietueen ja kayttdlittymd on hyvin selked ja

kayttajaystavallinen.

Kuva 40. BoardGameGeek acronym logo (Heile 2021).

Suomen lautapeliseura on lautapelaajien muodostama
yhteiso ja etujarjesto, joka jarjestdd useita erilaisia kerhoja,
kilpailuja ja tapahtumia uusiin lautapeleihin liittyen.
Rekisteroidylla yhdistyksella on yli 500 jasentd, jotka saavat
alennuksia erilaisiin lautapelien erikoiskauppoihin. Heilla on
aktiivinen keskustelufoorumi, josta l0ytyvat esimerkiksi

aktiiviset pelikerhot ja niiden tiedotus, tapahtumamainoksia,
apua ja uutisia. Foorumilta voi myo6s etsid itselleen

peliseuraa. (Suomen lautapeliseura 2020b.)

Kuva 41. Suomen lautapeliseuran logo (Suomen lautapeliseura 2021).

Lautapeliopas on lautapeleista kertova suomalainen tiedonlahde, joka esittelee uutuuspeleja
ja kertoo lautapelimaailman wuutisia. Lautapeliopas on perustettu vuonna 2000.
Lautapelioppaan uutiskirjeen tilaamalla ja kuukausittaiset uutiskatsaukset lukemalla pysyy
varmasti perilla siitd, mita lautapelimaailmassa tapahtuu. (Lautapeliopas 2021c.) Suomalaiset
lautapeliharrastajat voivat aanestaa vuosittain syyskuussa

suosikkipelejaéan Lautapelioppaan vuosiaanestyksessa.

Vuosidanestyksesté julkaistaan kyseisen vuoden tulokset, seka

kaikkien vuosien kokonaistilanne. Myds aiempien vuosien

tulokset vaikuttavat kokonaistilanteeseen. (Lautapeliopas

2020a; 2020b.)

Kuva 42. Lautapelioppaan logo (Lautapeliopas 2021).
Taverna on Tampereella sijaitseva Suomen ensimmaéinen lautapelikahvila. Se on avattu 2016.

Tavernan yli 650 pelin kirjasto on kaytettavissa paikan paalla koko vierailun ajan alle 5€ hintaan.
(Taverna 2021.)
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423 Tapahtumat
Spiel-messe eli Essenin messut on maailman suurin lautapelitapahtuma. Se jarjestetaén
vuosittain lokakuussa Essenisséd Saksassa. Suurin osa vuoden aikana julkaistavista peleista
esitelladn nimenomaan Essenin messuilla. Essenin messut ovat kaikille avoin, maksullinen
tapahtuma. Toiset tarkedt messut ovat helmikuussa jarjestettavat Nurnbergin lelumessut,
joissa osa tarjonnasta on lautapeleja ja osa muuta. Nirnbergin messuille padsevat vain
ammattilaiset. (Saari 2008b.)

Lautapelaamaan on joka marraskuussa jarjestettdva lautapelitapahtuma, jossa esitellaén
Essenin messujen tarkein anti. Lautapelaamaan-tapahtuman nimi oli aiemmin Helcon. (Saari
2008b; Suomen lautapeliseura 2020a.) Ropecon on kesaisin jarjestettava roolipelitapahtuma,
jossa nadkee paljon my6s uusien lautapelien harrastajia. Se kestdd kolme paivaa ja pyorii
vapaaehtoisvoimin, vuosittain tapahtumassa on yli 800 vapaaehtoista. Ohjelmaan kuuluu
pelaamista, peliturnauksia, luentoja, tydpajoja ja paneelikeskusteluja. Tapahtumaa on
jarjestetty jo vuodesta 1994 lahtien. (Ropecon 2021.) Tracon on vuosittain Tampereella
jarjestettava roolipeli- ja animetapahtuma, jossa nakee myds paljon uusien lautapelien
harrastajia (Tracon 2020). Lautapelaamaan-tapahtuman lisaksi Suomen lautapeliseura
jarjestaa vuosittain Kinkkuconin Kuopiossa tammikuussa, JunaConin (junateemaiset pelit)
Turussa helmi-maaliskuussa, SM-turnauksen touko-kesdkuussa, WarConin (sotapelit)
Tampereella syys-lokakuussa sekd omille aktiiveille tarkoitetun Aktiiviconin syksyisin

Sonkajarvellda (Suomen lautapeliseura 2020a).
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5 Lautapelit kirjastoissa

Tassa kappaleessa kéasitellaan lautapeleja kirjastoissa aiemmin opittujen tietojen valossa.
Johdantokappaleessa kerrotaan esimerkiksi lautapelikoulutuksista ja kansainvlisesti ja
kansallisesti lautapelien asiaa kirjastoissa ajaneista ihmisistd. Luku 5.1 kertoo lautapelien
historiasta kirjastoissa. Luvussa 5.2 kerrotaan lautapelien kokoelmanhoidosta, eli hankinnasta
ja poistoista. Hankintalukua varten on haastateltu Turun alueen lautapelien hankinnasta
vastaavaa kirjastovirkailija Joel Juutia. Luku 5.3 syventyy kuvailevaan metadataan. Luvussa
pyritaan antamaan yksityiskohtaiset ohjeet ja pohtimaan etenkin lautapelien kuvailua. Tassa
itseopiskelumateriaalissa lautapelien kuvailevaksi metadataksi lasketaan myos niista tehtavéat
siséltdohjeet. Sisédltbohje on lautapelin kannen sisépuolelle kiinnitettdva lista pelilaatikon
siséllosta ja sen tarkoitus on auttaa asiakasta ja kirjastovirkailijaa palautusten tarkistamisessa.
Luku 5.4 kasittelee erindisia kaytadnnon asioita, joita lautapelien kohdalla kannattaa ottaa
huomioon, kuten lautapelien sijoittelu, hyllyt, aakkostus, kuljetukset, seka komponenttien
suojaaminen ja huolto. Luku 5.5 kasittelee lautapelitapahtumien tuotantoa kirjastoissa ja luku
5.6 lautapelivinkkausta. Viimeisessa alaluvussa 5.7 on Aineisto-osaajan lautapelihaaste.
Haaste sisaltdd vain muutaman nimetyn pelin ja keskittyy padasiassa antamaan haasteen

suorittajalle monipuolisen kokonaiskuvan uusista lautapeleista.

Kumlanderin tekeman kyselyn (2020, 124) mukaan monessa Suomen kirjastossa muiden
tyontekijoiden suhtautuminen lautapeleihin kirjastoaineistona on vahattelevaa. Talle ei
kuitenkaan ole mink&&nlaisia perusteita. Kuten tassé itseopiskelumateriaalissa on jo aiemmin
kerrottu, lautapelit ovat arvokkaita ja tarkeita kulttuurimuotoja, joista voi oppia valtavasti.
Vuonna 2018 Helmet-kirjastojen lautapelikokoelma sai Pelaajien valinnan Vuoden peliteko -
palkinnon, mika kertoo siitd, ettd kirjaston lautapelikokoelmat ja -ohjelma ovat kysyttya ja
arvostettua harrastajien keskuudessa (Pelaajien valinta 2018). Kirjastot.fi tiedostaa pelien
tarkeyden ja jarjestaa pyydettdessa aiheesta koulutuksia (Kirjastot.fi 2021a). Lautapeleja on

jopa Kansalliskirjaston kokoelmissa (Ojanen & Vahtola 2015).

Suomen merkittavimmat kirjastoalan ammattilaiset lautapelien nakoékulmasta ovat Harri
Annala, Renni Honkanen ja Heikki Marjomaa. Harri Annala on Yhdysvalloissa kasvanut,
parikymppisend Suomeen muuttanut kirjastonhoitaja, joka keksi vuonna 2009 Helsingin
Kirjasto 10:ss& tytskennellessaan aloittaa lautapelien lainaamisen Suomen kirjastoissa.
Hanella on pitkd kokemus lautapelien harrastajana. Nykyisin han on toissd Helsingin
keskustakirjasto Oodissa. (Rasénen 2017; Heinonen 2019.) Tietopalvelukonsultti Renni
Honkanen on Heikki Marjomaan ohella tarkeimpid suomalaisia lautapelien sisallonkuvailun
edellakavijoita. Kuvailun lisdksi han myds vinkkaa lautapeleja. (Honkanen 2017; Kumlander

2020, 2; Peltonen 2020.) Palvelukoordinaattori ja pelikasvatuksen asiantuntija Heikki
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Marjomaa tydskentelee Helsingin kaupunginkirjastossa ja lautapelien sisallonkuvailun lisaksi
han on vastuussa Kirjastot.fi:n peliaiheisen siséllon tuottamisesta ja kiertdd Suomen kirjastoja
pelikouluttajana. Han myds isdnn6i Pelin paikka LIVE -livestriimisarjaa, joka keskittyy
digitaalisiin peleihin. (Taarasti 2016; Kumlander 2020, 2, 21; Kirjastot.fi 2021b; Marjomaa
2021; Pelin paikka 2021.)

Englanninkielisia lahteitd selatessa tulee varmasti tormdamaan ainakin seuraaviin kahteen
nimeen: Scott Nicholson ja Beth Gallaway. Scott Nicholson on yhdysvaltalainen kirjasto- ja
pelialan asiantuntija, joka on toiminut pitkén uransa aikana esimerkiksi kirjastonhoitajana ja
pelisuunnittelijana, sek& kirjasto- ja pelialojen professorina ja kirjoittanut yhden kirjan ja
kymmenia artikkeleita. Suurin osa artikkeleista kasittelee kaikenlaisia peleja kirjastoissa. Han
on koulutukseltaan informaatiotutkimuksen tohtori, kirjasto- ja tietopalvelualan maisteri, seka
matematiikan ja tietojenkasittelyopin kandidaatti. Hanella on myos aktiivinen YouTube-kanava.
(Nicholson 2021a; Nicholson 2021b.) Beth Gallaway on kirjastotoimenjohtaja Graftonin
yleisessa kirjastossa, Massachusettsissa, Yhdysvalloissa. Han on pelannut monipuolisesti
erilaisia peleja lapsesta asti. Hanelld on maisterin tutkinto Simmons Graduate School of Library
Sciencesta vuodelta 1998. Valmistuttuaan han oli téissa Haverhillin yleisessa kirjastossa,
Massachusettsissa, vastuualueenaan nuortenkirjastotyd. Han perusti sinne yhden
Yhdysvaltojen ensimmaisistd digitaalisten pelien kokoelmista. Han pitaa peli- ja
nuortenkirjastotydaiheisia koulutuksia ja yliopistotason jatkokursseja kirjastoammattilaisille ja
-opiskelijoille. (Gallaway 2009, 305-306; Gallaway 2021.)

5.1 Historia

Lautapelien historia kirjastoissa lahtee 1800-luvulta teollistumisen ajan Isosta-Britanniasta.
Teollistuminen lisasi ihmisten vapaa-ajan maaraa, jota britit olisivat mielellddn viettaneet
pubeissa pelaten biljardia ja shakkia. Paattajien mielesta pubit olivat moraalittomia paikkoja ja
niinpa ihmisille tuli kehittdd parempia paikkoja viettaa lisaantynytta vapaa-aikaansa.
Kirjastoihin perustettiin biljardi- ja shakkihuoneita, joissa pelejd saattoi pelata ilman pubien
moraalisesti rappeuttavaa vaikutusta. Pelihuoneista tuli suosittuja. Idea levisi seuraavan
muutaman vuosikymmenen aikana ulkomaille asti, ja esimerkiksi San Franciscossa sijaitsee
tdnd paivand maailman vanhin edelleen kaytdssa oleva kirjaston shakkihuone. (Nicholson
2008, 8-10; Nicholson 2013, 341-344.)

1920-30-lukujen vaihteessa Yhdysvaltoja koetteli Suuri lama. Perheet olivat kdyhia, eika heilla
ollut varaa ostaa lapsilleen leluja tai peleja. Kirjastot vastasivat tahan tarpeeseen perustamalla
lainattavia lelu- ja pelikokoelmia. Laman ja sotien jalkeen kirjastot osallistuivat yhteiskunnan
jélleenrakennukseen. Pelit on jo silloin ymmarretty tarkeaksi palvelumuodoksi ihmisten

sosiaalisten ja mentaalisten tarpeiden tyydyttdmiseen. (Nicholson 2013, 341, 347-348.)
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Suomessa Kansalliskirjasto on tallettanut lahjoituksena saatuja lautapeleja 1800-1960-luvuilla
ja saanut niita vapaakappaleina 1970-luvulta lahtien (Ojanen & Vahtola 2015, 5-6). Yleisissa
kirjastoissa on ollut erindisia kirjastoissa pelattavia lautapeleja ainakin lastenosastoilla, joita ei
valitettavasti ole tilastoitu tai muuten dokumentoitu minnekddn. Uusista lautapeleista
kirjastoissa kiinnostuttiin 2000-luvun lopussa. Vuoden 2009 syksylla Oulussa on jarjestetty
uusia lautapeleja esitteleva tapahtuma ja samana vuonna samoihin aikoihin kirjastonhoitaja
Harri Annala p&étti ostaa omilla rahoillaan Helsingin Kirjasto 10:n ensimmaiset kaksi lautapelia
(Harju 2009; Réasanen 2017, 21). Vuoden 2010 alusta Helmet perusti Suomen ensimmaisen

lainattavien lautapelien kirjastokokoelman. (Rasanen 2017, 21-23.)

Yhden kyselyn mukaan vuonna 2009 vain 20% amerikkalaisista kirjastoista lainaa mitaan
peleja, kun taas toisen kyselyn mukaan vuonna 2007 jopa 39% olisi lainannut lauta- ja
korttipeleja (Nicholson 2009; Harris & Mayer 2010). Vuonna 2021 kaikissa Suomen
kirjastokimpoissa ja itsendisissa, kimppaan kuulumattomissa yleisissa kirjastoissa, paitsi
Ahvenanmaan Kkirjastokimppa Bibliotek.ax:ssa, oli lainattavia lautapeleja. Tieto perustuu
itseopiskelumateriaalin tekijan itse kirjastojen verkkosivuilta kerddmaan dataan. Aiheesta voi

lukea lisaa liitteesta 2.

5.2 Kokoelmanhoito

Lautapelit ovat osa kokoelmaa siind missa mik& tahansa muukin kirjastoaineisto. Niilla on
suhteellisen pitka hyllyikd, kunhan peleistéd pidetddn huolta. (Nicholson 2012c; 2012m.)
Ensimmaisessa alaluvussa kerrotaan lautapelien hankinnasta ja toisessa kokoelman

evaluoinnista ja lautapelien poistoista.

52.1 Hankinta

Tama kappale kasittelee lautapelien hankintaa yleisen kirjaston ndktkulmasta. Usein aloite
lautapelien hankintaan tulee asiakkailta, mutta olennaista on myds, ettd kirjastolta 16ytyy
innostunutta henkildkuntaa ja edistysmielinen johtaja (Juuti 2021; Rasénen 2017). Kappaletta
varten on haastateltu Turun kaupunginkirjaston lautapelivastaavaa, kirjastovirkailija Joel Juutia

helmikuussa 2021. Haastatteluun viitataan lahdeviitteella "Juuti 2021”.

Budjetti

Lautapelien budijetti voi olla pelkdstéaan lautapeleille tarkoitettu tai yhteinen esimerkiksi
konsolipelien, lautapelien kotiosaston tai koko kirjaston kanssa. Turussa lautapelien budjetti
on osa niiden kotiosaston eli Musiikkiosaston budjettia ja Jarvenpaassé vastaavasti Musiikki-

ja mediaosaston ja Lastenosaston budjetteja, kun taas joissain muissa kirjastoissa on kaikelle
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peliaineistolle yhteinen budjetti (Lehtola 2019, 14-15; Kumlander 2020, 122; Juuti 2021).
Jalkimmaisessa tapauksessa kirjasto tosin koki, ettéd lautapelit jaivat helposti konsolipelien
hankinnan jalkoihin (Kumlander 2020, 122).

Kohderyhman valinta

Ensimmaisena on mietittdva, mille kohderyhmille lautapeleja halutaan hankkia. Lautapelit
jaetaan yleensa lastenpeleihin, perhepeleihin ja harrastajapeleihin, joiden ominaisuudet ja
tunnusmerkit on selitetty tarkemmin luvussa 2.4.2. Kokoelman p&&paino kannattaa olla ainakin
aluksi perhepeleissé, josta sita voidaan mydhemmin laajentaa kyseiselle kirjastolle luontevaan
suuntaan. Turussa harrastaja- ja perhepelien suhde oli kokoelman perustamisvaiheessa
kevaalla 2019 suunnilleen 1:3 (noin viisi harrastajapelia ja 15 perhepelid). Kokoelmaan ei ole
ainakaan toistaiseksi hankittu lastenpeleja. (Juuti 2021.) Jarvenpaassa hankittiin huomattavan
suuri kokoelma kerralla: 146 pelia, joista hieman alle puolet oli perhepelejé ja loput suhteellisen

tasaisesti lasten- ja harrastajapeleja (Lehtola 2019, liite 3).

Tekijanoikeudet

Vanhoilla lautapeleilla, kuten shakilla, ei ole tekijanoikeudellista suojaa. Pelien saantoja,
lautoja ja komponentteja saa levittda ja kopioida vapaasti. Uusilla lautapeleilla (kaytanndssa
niilla, keiden suunnittelija on tiedossa) ei ole erillista tekijanoikeussuojaa, mutta saannét ovat
kirjallinen teos, joiden tekijanoikeudet kuuluvat lautapelien suunnittelijalle ja pelilauta on
kuvataiteellinen teos, jonka tekijanoikeudet kuuluvat pelilaudan suunnittelijalle. (Poroila 2015;
Tekijanoikeusneuvosto 1994.) On olemassa myds niin sanottuja kaupallisia lautapeleja, joilla
ei ole nimettya henkilotekijad, mutta jokin tietty yritys omistaa oikeudet kyseiseen lautapeliin.
Niissd tapauksissa yritys omistaa myos tekijanoikeudet lautapelin sdéntéihin. Lautapelien
tekijanoikeudet eivat kuitenkaan vaikuta niiden hankintaan samalla tavalla kuin esimerkiksi
elokuvien hankintaan (Kirjastot.fi 2008). Koska lautapelin s&&nnéilla ja laudalla on
tekijanoikeuksien omistaja, yleinen kirjasto ei saa esimerkiksi kopioida tai tulostaa lautapelin
saantoja ilman lupaa (Tekijanoikeuslaki 8.7.1961/404). Tuhoutuneiden tai kadonneiden
saéntojen tilalle tulisi siis hankkia uudet kayttéen laillisia reitteja, eli pyytamalla lautapelien
julkaisijalta (pelin hankintaan kaytetyn hankintakanavan kautta tai suoraan julkaisijalta) tai

ostamalla toisen kappaleen samaa pelia.
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Hankintalaki ja kilpailutus

Hankintapaikan valintaan vaikuttaa ensinnakin Hankintalaki. Lautapelien hankkijan tulee tietaa,
mihin budjettiin lautapelien hankinta sisaltyy ja minkd suuruinen kyseinen budjetti on.
Hankintalain mukaan kuntien hankintayksikdiden, kuten kirjastojen, tulee kilpailuttaa kaikki
hankinnat, joiden budjetti ylittdd kansallisen kynnysarvon tai EU-kynnysarvon. Tavaroiden
hankinnan kansallinen kynnysarvo ilman arvonlisdveroa on 1.1.2020 alkaen 60 000 euroa ja
EU-kynnysarvo ilman arvonlisdveroa 214 000 euroa. Jos budjetti ylittdd kynnysarvot, tulee
lautapelien hankkijan kilpailuttaa hankintapaikat esimiehensa ohjeiden mukaisesti. Jos budijetti
alittaa kynnysarvot, lautapelien hankintapaikkoja ei tarvitse kilpailuttaa. (Laki julkisista
hankinnoista ja kayttdoikeussopimuksista 1387/2016; Julkisten hankintojen neuvontayksikko
2019.)

Hankintapaikan valinta

Mikali hankintapaikkoja ei kilpailuteta, tulee seuraavaksi paattaa, hankitaanko peleja usean eri
tahon kautta vai keskitetadnko hankinta tiettyyn kauppaan. Lautapeleja harvoin I0ytyy kirjaston
normaalien hankintakanavien kautta. (Juuti 2021.) Valintalistoja ei ole lastenpeleja lukuun
ottamatta yleensa tarjolla kirjaston ulkopuolelta, mutta kirjasto voi koostaa sellaisia itse
(Marjomaa & Oikkonen 2014, 13; Juuti 2021). On toisaalta tydladmpaad seurata useaa eri
kanavaa, mutta toisaalta peleja voi saada halvemmalla, jos hintoja vertailee. Lautapeleja
myydaan niin pelien erikoisliikkeissa kuin esimerkiksi joissain kirjakaupoissa ja marketeissakin.
Kannattaa my0s miettid, halutaanko ostaa Kkivijalkalikkeesta vai verkkokaupasta -
kivijalkaliikkeista itse noutamalla kuljetuskustannukset ovat yleensa pienemmat. Suomalaiset
lautapeleja merkittdvissa maarin myyvat tahot on listattu Lautapelioppaan verkkosivulla
(Lautapeliopas 2021a). Lautapelien erikoisliikkeiden kivijalkakaupoista saa asiantuntija-apua,
jota verkosta ja marketeista ei saa. Tama auttaa esimerkiksi, jos taytyy tehda reklamaatio.
Kannattaa huomioida lisaksi pelien hinnat, alennukset, valikoiman monipuolisuus, toimitus,

seka palvelun sujuvuus. (Juuti 2021.)

Lautapelivalinnat

Peleja kannattaa kohderyhman lisaksi ottaa muutenkin monipuolinen valikoima esimerkiksi eri
kokoisille peliporukoille (yksinpelit, kaksinpelit, useamman pelaajan pelit), eri painoisia, eri

teemaisia ja tietenkin eri pelimekaniikkoja kayttavia (Juuti 2021). Lautapelien ominaisuuksista,
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kuten raskaudesta ja pelimekaniikoista voi lukea lisda luvusta 2.4.1. Juutin mukaan uutuuksia
kannattaa hankkia, mutta se ei ole kovin tarkedd — vanhempien julkaisujen kysynta on isompaa
kuin esimerkiksi kirjojen kohdalla (Juuti 2021). Jos tarkastellaan BoardGameGeekin Top10-
sijoituksien muutoksia viimeisen kymmenen vuoden ajalta ndhdaan, etta vuosi vuodelta vain
yksi tai kaksi Top10 sisaltyvaa pelia ovat yli kuusi vuotta vanhoja (Baker 2021). Suomalaisten
lautapeliharrastajien aanestdman Lautapelioppaan vuosiaanestyksen Topl0:ssd vuodelta
2020 sen sijaan jopa puolet peleista on yli 5 vuotta vanhoja — suomalaisille pelin julkaisuvuosi
ei siis ole yhta tarke& tekija kuin kansainvaliselle yleisolle (Lautapeliopas 2020a). Vuosien
2003-2020 kokonaistilannetta tarkasteltaessa jopa 8/10 pelistd on yli 5 vuotta vanhoja

(Lautapeliopas 2020b). Pelien kielet kannattaa valita kirjaston asiakaskunnan mukaan.

Vahemman pelejd ja omien asiakkaiden mieltymyksia tuntevana kannattaa suosia aluksi
peleja, jotka ovat jo tunnettuja — hyvaa osviittaa saa esimerkiksi tutkailemalla viime vuosien
palkintojen voittajia ja ehdokkaita, kuten Spiel des Jahres, Vuoden perhepeli ja
Lautapelioppaan vuosidanestys. Lainausmaaria on vaikea arvioida etukateen, mutta
voittajapeleja voi olla syyta tilata saman tien kaksi. Lautapelioppaan artikkelit ovat erittain hyva
tiedonlahde, samoin BoardGameGeek ja etenkin sen Top100-listan karki. (Juuti 2021.) Juuti
seuraa itse myds Koko perhe pelaa -blogia, josta saa hyvia vinkkeja siita, millaisia perhepeleja
milloinkin kannattaa hankkia (Juuti 2021). Lautapeliaiheisia blogeja on listattu esimerkiksi

Lautapelioppaassa (Lautapeliopas 2021b).

Sen sijaan kirjastoon ei kannata hankkia kampanjapeleja, legacy-peleja tai keréilykorttipeleja.
Lautapelien laina-aika on yleensd kaksi viikkoa, mik&d ei valttdmatta riita kampanjapelin
pelaamiseen. Legacy-peleja ei yleensa voi pelata useammin kuin kerran. Silloin kun voi,
pelikokemus ei joka tapauksessa ole enéda sama seuraaville pelaajille kuin se on ensimmaisille.
Joihinkin legacy-peleihin on olemassa lisamaksusta ostettavia materiaaleja, kuten irrotettavia
tarroja, joilla kertakayttoisesta legacy-pelista saa muokattua monta kertaa pelattavan version
(Juuti 2021). My6s pelilaatikon koko kannattaa selvittdd mahdollisuuksien mukaan etukateen,
jotta ei tule epdhuomiossa hankkineeksi pelia, joka ei mahdu kirjaston kuljetuslaatikoihin. (Juuti
2021.)

Peruspelin liséksi etenkin hyvin menestyneisiin peleihin tehd&dén toisinaan lisdosia, joiden
hankkimispolitikasta kirjaston kannattaa p&éttdd ennen hankintojen tekemistd. Liséosia
pelatakseen tarvitsee yleensd myoés peruspelin, eli kirjaston asiakkaalla tulisi olla nama pelit
yhtad aikaa lainassa, eikd han saisi — ainakaan pysyvasti — sotkea niiden osia toisiinsa.
Kirjastolaisten suhtautuminen lisdosien hankintaan vaihtelee. Osa on voimakkaasti sitd mielta,
ettd kirjaston lautapelikokoelman tarkoitus on esitella pelejd uusille ja kokeneemmille

harrastajille, ja pelistd innostuneet asiakkaat voivat hankkia pelin ja sen lisdosat itse
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(Kumlander 2020, 27; Juuti 2021). Toiset taas ovat hankkineet lautapelien lisaosia, eli niihin
suhtautuminen kirjastoaineistona lienee positiivisempi (Helmet 2017; Lehtola 2019, Liite 3).
Mikali ei-itsenaisia lisdosia hankitaan, kannattaa pelin tietueeseen ja pelilaatikkoon kirjata tieto,

etta pelia pelatakseen tarvitsee myds peruspelin.

Joel Juutin vinkkeja

Jokainen tekee kokoelmaty6té itselleen luontevalla tavalla, mutta ylla mainittuja lahteita ja itsea
kiinnostavia blogeja ja muita tahoja kannattaa seurata. Kannattaa pitdd listaa hyvista ja
mielenkiintoisista peleista ja sitten karsia lista saanndllisin véliajoin, peilaten sité jo olemassa
olevaan kokoelmaan ja pohtien, sopiiko peli siihen ja miten kiire se on saada osaksi kokoelmaa.
Kun valinta ja harkinta on suoritettu (noin 3-4 kertaa vuodessa), Juuti laittaa sahkopostiviestin
Turun Fantasiapeleille haluamistaan peleista. Fantasiapelit [&hettdd Juutille viestia sitd mukaa,
kun pelit ovat saapuneet. Juuti odottaa, etta peleja kertyy noin 20 kappaletta ja maksaa sitten
tilauksen ja toimituksen paakirjastolle taksilla. Kun muutamaa eri vaihtoehtoa oli kokeiltu ja
harkittu (postissa l&hettamistd, omalla autolla hakemista, itse rinkassa kantamista), taksi
todettiin tehokkaimmaksi. (Juuti 2021.)

Juuti haluaa viela lisatd lautapelien hankintaan liittyen, ettd hankintaehdotuksia kannattaa
priorisoida ja hankkia peleja aina, kun se sopii kokoelmapolitiikkaan ja budjettiin, ja ettéa alueen
aktiivisiin lautapeliharrastajiin, vaikkapa lautapeliseuraan, kannattaa olla yhteyksissa, jutella ja
etenkin kuunnella tarkalla korvalla, jos heilld on jotain sanottavaa. (Juuti 2021.) Oman alueen
paikalliset lautapelikerhot 16ytyvat Suomen lautapeliseuran foorumilta (Suomen lautapeliseura
2021a).

5.2.2 Evaluointi ja poistot

Lautapelien kiertoluvut ovat yleisesti ottaen hyvid. Jos lautapeli joudutaan poistamaan
kokoelmasta, syy on yleensa se, etta lautapelistd on mennyt hukkaan liikaa osia tai osat ovat
lian kuluneita, eik& niitd pystyta syysta tai toisesta korvaamaan uusilla. Esimerkiksi kuluneet
tai taittuneet kortit vaikeuttavat monesti pelejd, silla Kkorttien taustapuolista ei pitdisi olla
mahdollista paatella, mika kortti on kyseessa — jos joku pelaaja tunnistaa kortin taustapuolen

perusteella, han on etulydntiasemassa muihin nahden.

Lautapelin laatikon, ohjeiden ja komponenttien suojaus-, korjaus- ja korvausehdotuksia 16ytyy
luvusta 5.4.2. Toimitaan kyseisten ohjeiden mukaan. Mikéali niista ei ole apua, peli poistetaan.
Poistettu peli ei mene poistomyyntiin tai Varastokirjastoon, silla se ei ole enda pelikelpoinen.

Pelia ei myoskaan heitetd roskiin. Sen sijaan poistetusta pelista otetaan kaikki ehjat osat
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talteen ja sijoitetaan ne kirjaston lautapelien varaosapankkiin. Mikali poistettu peli oli ollut viime

aikoina viela hyvin lainassa, kannattaa hankkia uusi peli tilalle.

Varaosapankki kannattaa pitda jarjestyksessa. Osat on kirjastossa jarkevaa jarjestaa pelin
mukaan, mutta myds osan tyypin mukaan jarjestdminen on varteenotettava vaihtoehto.
Kaikkein parhaimmat valineet komponenttien jarjestamiseen ovat pienet laatikot, joissa on
siirreltavia valiseinid, kuten kalastajien viehelaatikot, sek& rautakaupoissa myytavat pienet
lokerikot, mutta molemmat ovat erittdin kalliita vaihtoehtoja. Halvempi vaihtoehto on raivata
varastolle hyllytilaa ty6huoneen hyllysta ja jarjestdd osat minigrip-pusseihin pahvilaatikon
sisélle. Tyhjia pahvilaatikoita saa esimerkiksi kirjaston hankintakeskuksesta tai poistetuista
lautapeleista. Varaosapankin sisaltdmista pelien osista kannattaa pitaa pelikohtaista paperista
tai digitaalista listaa. Paperinen lista on mahdotonta pitaa aakkosjarjestyksessa ja tyélaampi
kayttaa, mutta silhen paasevat helposti kasiksi myds keikkalaiset. Digitaalinen lista kannattaa
laittaa esimerkiksi asiakaspalvelutiskin koneelle tai muualle helposti kaikkien saataville ja siitéa
kannattaa tiedottaa kaikkia lautapeleja kasittelevid tyontekijoitd. He osaavat sitten myds

tarvittaessa auttaa keikkalaisia, joilla ei ole aina tunnuksia kirjastojarjestelmaan tai

asiakaspalveluvuoroja.

Kuva 43. Viehelaatikossa voi sdilyttéda vieheiden sijaan esimerkiksi lautapelien komponentteja
tai kirjailulankoja (Main 2006).

Kuva 44. Laatikosto (Barrie 2008).
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5.3 Kuvaileva metatieto

Pelit on luetteloitava kattavasti, ettd ne l6ytyvat (Marjomaa & Oikkonen 2014, 11). Peleille on
tehty oma Pelien RDA-ohje, sekd mallitietue. RDA-kuvailu jaottelee pelit videopeleihin ja
fyysisiin peleihin. Fyysisia peleja ovat lautapelit, korttipelit ja liikunta-/urheilupelit. (Kuvailevan

metatiedon asiantuntijaryhma 2016; Peltonen 2021.)

Lautapelien RDA-kuvailu on valitettavan huonosti ajan tasalla. Lautapeleilla on narratiivinen ja
ludologinen ulottuvuus, joista molempien tulisi nédkya kuvailussa. Kuitenkin lautapelien
kuvaileva metadata on keskittynyt padasiassa vain luettelointitietoihin ja narratiivisen osuuden
kuvailuun, jattéden ludologisen osuuden pois kokonaan. Nimenomaan lautapelin ludologiset
ominaisuudet ovat niitd, mitka harrastajia kiinnostaa tietda pelistd ensimmaisena. Pelin
ludologisten ominaisuuksien kuvailu vaatii perehtymista lautapeleihin. Suurin osa niita
kuvaileva ottaa tiedot BoardGameGeekista, joka onkin ylivoimaisesti paras tiedonlahde, mita

kirjastolaisilla on saatavilla. (Kumlander 2020, 99-144.)

Suomen Kkirjastojen lautapelien kuvailun edelldkavijan Renni Honkasen mukaan vaikeinta
lautapelien kuvailussa ovat kuitenkin niiden julkaisutiedot. Teoksilla ei monesti ole vain yhté
kustantajaa vaan useampi ja monella eri pelilla saattaa olla samat EAN-koodit. Yhdella
lautapelilla voi olla hyvinkin monta eri suunnittelijaa, julkaisijaa, kustantajaa, kaantajaa,

lisenssinomistajaa, maahantuojaa, jakelijaa ja kauppiasta. (Peltonen 2020.)

BoardGameGeekin lisaksi lautapelien sisaltotietoa tuottavia tahoja ovat esimerkiksi peliarkistot
ja museot, kuten Suomen pelimuseo, Flaamilainen arkisto (Vlaams Spellenarchief), Saksan
peliarkisto (Deutsches Spielearchiv), Baijerin Haarin peliarkisto (Bayerisches Spiele-Archiv
Haar), Kansallisarkisto ja Kansalliskirjasto, kaupalliset tahot, kuten lautapelijulkaisijat,
lautapelien jalleenmyyjat ja lautapelien digitaalisia versioita tarjoavat tahot, seka voittoa
tavoittelemattomat tahot, kuten maksuttomat online-pelialustat, lautapeliblogit, lautapelitutkijat

ja Lautapeliopas.
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Taulukko 7. Lautapelien RDA-kuvailu. Paaasiallisina lahteind on kaytetty Kansalliskirjaston
MARC-sovellusohjetta (Kuvailevan metatiedon asiantuntijaryhma 2021) ja Pelien RDA-ohjetta
(Peltonen 2021), joita on tdydennetty taulukkoon merkityilla muilla l1ahteilld. "Ind 1” tarkoittaa
indikaattoria 1 ja "ind 2” indikaattoria 2.

Kentta ind 1 ind 2 Kuvaus
000/06 Tallennetyyppi. Merkkipaikoittain:
00-04 = tietueen pituus (paivittyy automaattisesti)
05 = tietueen tila, esim. n = uusi tai c = korjattu
06 =r, eli tietueen tyyppi on esine
07 = m, eli tietueen bibliografinen taso on monografia
08 = tyhja #
09 = a, eli tietueen merkistdé on UCS/Unicode (UTF 8)
10 = indikaattorien maara (paivittyy automaattisesti)
11 = osakenttdkoodin pituus (paivittyy automaattisesti)
12-16 = tietojen kantaosoite (paivittyy automaattisesti)
17 =4, eli koodaustaso on valitaso (Melinda)
18 =i, eli ISBD
19 = moniosaisen julkaisun tietueen taso, jatetaan tyhjaksi
monografiaa kuvailtaessa
20-23 = kirjauskartta “entry map” (paivittyy automaattisesti)
001 Tietueen kontrollinumero.
Paivittyy automaattisesti.
003 Tietueen kontrollinumeron tunniste.
Paivittyy automaattisesti.
005 Viimeisen paivityksen ajankohta.
Paivittyy automaattisesti.
007 Ulkoasua koskevat informaatiokoodit. Merkkipaikoittain:
00 = z, eli aineistoluokka on maarittelematon
01 = u, eli aineiston erityismaadre on maarittelematon
Kenttd ndyttda aina samalta:
007 zu
008 Informaatiokoodit. Merkkipaikoittain:

00-05 = luontipdiva muodossa vvkkpp

06 = s, jos julkaisuvuosia on yksi; t, jos on julkaisuvuosi ja
tekijanoikeusvuosi erikseen

07-10 = julkaisuvuosi 1 vvvv

11-14 = julkaisuvuosi 2 tai 9999, jos on paivittyva eli jatkuva
julkaisu (Kansalliskirjasto 2009).

15-17 = julkaisumaa MARC21 Maakoodit-listalta.

22-31 = taytemerkkeja | [ || 111111
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32 = taytemerkki |

33 =g, eli visuaalisen aineiston tyyppi on peli

34 = taytemerkki |

35-37 = MARC21 kielikoodi teoksen kielen mukaan. Jos pelissa on
saannot suomeksi, laitetaan fin. Jos ei ole suomeksi, mutta on
englanniksi, niin eng. Jos pelissa ei ole kieltd, niin und.

38 = tyhjamerkki #

39 = |uetteloiva organisaatio (ISIL), esim. Kansalliskirjasto on #,
luettelointiyhteistyd on c, Helsinki on d (Kansalliskirjasto 2021.)

020

ISBN, mikali sellainen on

|a pelkka tunnus, myds viivat, jos niitd on, X tulee isolla, jos
sellainen on;

| g kustantaja, osamerkinta

| c hinta, jos halutaan merkita

|z virheellinen ISBN-tunnus, jos sellainen on

024

Muut standarditunnukset

|a "EAN- tai GTIN-tunnus” eli viivakoodi.

028

Julkaisijan tunnus:
muu julkaisijan tunnus

jakajan tunnus
| b julkaisija
|a julkaisutunnus

Joillain pelijulkaisijoilla on sisdiset kataloginumeronsa omille
peleilleen. Kataloginumero merkitdan kenttaan 028 |aja
kyseinen pelijulkaisija kenttddn 028 |b,

esimerkiksi

028 51 |b Mayfair Games |a 3061

(McCulloch 2017.)

035

Jarjestelman tuottama kontrollinumero.

Paivittyy automaattisesti.

040

Luetteloiva organisaatio

|a Alkuperdinen luetteloiva organisaatio (ISIL-tunnus), ei saa
muokata!

| b luettelointikieli, esimerkiksi fin tai swe

| e rda, eli kuvailukaytanto

| d tietuetta muokkaava organisaatio
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Kentta nayttaa aina samalta tietyssa kirjastossa, mikali kuvailua
tehdaan siella vain yhdella kielella.

041

# tai
0 tai

# tai

Kielikoodi

1. indikaattori on kdanndsindikaattori:
# = tieto puuttuu

0 = ei ole kdannos tai sisalla kddnnosta
1 = on kdannos tai sisaltdad kdannoksen

2. indikaattori on koodin ldhde:
# = MARC21-kielikoodi
7 = muu lahde, merkitadn osakenttaan |2

|a pelin kielet

| g liiteaineiston kieli

| h alkukieli, jos sisaltad kdaannoksia

|2 muu ldhde tiedoille kuin teos itse, jos sellainen on

Esimerkiksi englanninkielinen peli, jossa on englanninkieliset
ohjeet:

041 0# |aeng |geng

Peli, jossa on ohjeet kielillda suomi, ruotsi, tanska ja norja ja pelin
alkukieli ei ole tiedossa:

041 1# |a fin |aswe |adan |anor |hund

084

Luokitus.

Joko yleisesti 79.81, mikali mikdan tarkempi kuvaus ei sovi
kyseiseen peliin:
|a 79.81 |2 ykl

Tarkemmat kaytossa olevat luokat:

79.811 shakki

79.812 korttipelit

79.813 seurapelit, seikkailupelit ja roolipelit
79.814 tietokilpailut, paattelytehtavat
79.815 liveroolipelit, larppaus

100

0 tai
1 tai

Paakirjaus, henkilon nimi. (Huom. Vain 100 tai 110.)

1. indikaattori:

0 = nimen osien jarjestys suora

1 = nimen osien jarjestys kadanteinen
3 =suvun nimi

2. indikaattori #
|a henkilonnimi, |e designer.

100-kenttdan kirjataan lautapelin suunnittelijan nimi. Kentta on
uusille lautapeleille yhta tarkea kuin kirjailijan nimi kirjan
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tietueessa tai ohjaajan nimi elokuvan tietueessa (McCulloch
2018, 2-3).

Esimerkiksi Tsuro-lautapeli, jonka suunnittelija on Tom
McMurchie:
100 1# |a McMurchie, Tom, | e designer.

110

Paakirjaus, yhteisénnimi. (Huom. Vain 100 tai 110.)

nimen osien jarjestys kdanteinen
hallintoalueen nimi (julkishallinnollinen tai kirkollinen yhteiso)
nimen osien jarjestys suora

|a yhteisénnimi, | e designer.

130

0-9

Ensisijainen nimeke eli pelin nimi.

Kaytetaan, jos peli on kddnnos, julkaistu aiemmin eri nimella
(katso kentta 246) tai jos on olemassa useita samannimisia
teoksia.

0-9 on ohitettavien merkkien maara. Joissain kielissa, kuten
saksassa ja englannissa kaytetadn sanojen edessa artikkeleita,
kuten die tai the, jotka ohitetaan suomenkielisessa
luetteloinnissa.

|a Nimeke

245

0 tai

Nimeke- ja vastuullisuusmerkinto

1. indikaattori:
0 = paakirjaus nimekkeesta (ei 100-kenttda)
1 = lisdkirjaus nimekkeesta (on 100-kentta)

2. indikaattori: ohitettavien merkkien maara

|a Paanimeke (versioiden, osien ja lisenssien nimet)
|b Muut nimeketiedot
| c Vastuullisuusmerkinnot

Esimerkiksi
245 10 |a Star Wars : |b Outer rim /
| c game design by Corey Konieczka with Tony Fanchi

246

Wk P R

O &+ 00 ~ W

Muut nimekkeet = variantit, vaihtoehtoiset nimekkeet tai
lyhenteiden, symbolien ja numeroiden avatut muodot. Myds
aineiston ulkopuolelta saatu tieto. Artikkelit, esimerkiksi the,
jatetaan pois.

toinen / varianttinimeke
kansinimeke

selkanimeke
vaihtoehtoinen nimeke
alanimeke tai osan nimeke
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rinnakkainen paanimeke
muu nimeke, esimerkiksi avattu muoto

|a Paanimeke |f Julkaisuaika tai numerointi |i Nayttoteksti
(Metatietosanastosta)

Jos indikaattorit ovat 1# tai 3#, |i tulee ensin ja sitten vasta |aja
|f.

Esimerkiksi 246 14 |i Julkaistu aiemmin nimella: |a Catanin
uudisasukkaat

Monet lautapelit tunnetaan useilla eri nimilla. Pelin muut
nimekkeet kannattaa tarkistaa pelin BoardGameGeek-sivulta.
(McCulloch 2018.)

250

Painosmerkinto
|a Siind muodossa, kuin se lukee.

260

Kenttaa ei kaytetd! Kayta kenttaa 264.

264

HF OEF ¥ R R

A W NN RO

Huomautus tuotanto-, kustannus-, jakelu-, valmistus-, ja
tekijanoikeustiedoista. Jdljennetdan suoraan aineistosta.
Tuotantotiedot

Julkaisutiedot

Jakelutiedot

Valmistustiedot

Copyright-vuosi

|a Paikka : | b tekija, | c aika.

300

Ulkoasu.

|a = Laajuus tai kesto, esimerkkeja:
|a 1 lautapeli

|a 1 lautapeli (useita osia kotelossa)
|a 100 pelikorttia

| e = Liiteaineisto, esimerkkeja:
|e 2 sdantoévihkoa (12, 15 sivua)
|e 1 sdantoévihko

300-kenttdan luetellaan |a-kenttdan siis, ettd kyseessa on
esimerkiksi lautapeli tai korttipeli ja |e-kenttdan sdantovihkojen
maara ja mahdollisesti myds niiden sivumaarat.

336

Sisaltotyyppi. Kentta nayttda aina samalta.

Lautapeli:
|a kolmiulotteinen muoto |b tdf |2 rdacontent

Korttipeli:
|a stillkuva | b sti |2 rdacontent
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337

Mediatyyppi. Kenttd nayttaa aina samalta.

|a kdytettavissa ilman laitetta |b n |2 rdamedia

338

Tallennetyyppi. Kenttd ndyttaa aina samalta.

Lautapeli:
|a objekti |b nr |2 rdacarrier

Korttipeli:
|a kortti |b no |2 rdacarrier

490

Sarjamerkinto.

Sarjasta ei hakumuotoa kentdssa 800/810/830.
Sarjasta on hakumuoto kentdssa 800/810/830.

|a Sarjan/alasarjan nimi ja/tai numero (siind muodossa, kuin se
on ilmoitettu lahteessa).

500

H OHF HF O R

H OHF B ¥

Yleinen huomautus.

|a Lisédpainokset

|a Pelaajien lukumé&ara

|a Pelin kesto

|a Pelilauta, ohjeet ja komponentit
|a Mekaniikat

Esimerkiksi Menolippu:

500 ## |a Lisdpainokset: 2018.

500 ## |a 2-5 pelaajalle

500 ## |a Pelin kesto 30-60min

500 ## |a Mekaniikat: draftaus, kddenhallinta, reitinrakennus,
settien kerdys

500 ## |a Pelilauta, 240 junavaunua, 110 vaunukorttia, 30
menolippua, 1 pisteytysohje, 5 pistemerkkia, ohjeet

500-kenttaan tulevat kaikki pelin ominaisuuksia ja kategorioita,
kuten teemaa, pelimekaniikkoja, kohderyhmaa tai genrea
kuvailevat sanat, joita ei I6ydy YSO:sta, SLM:sta tai YKL:sta.

508

Pelin kehittajan tieto, jos sitd ei ole 245 |c -kentassa.

520

520-kenttaan voi kirjoittaa tiivistelman pelin juonesta esimerkiksi
kopioimalla sen pelilaatikosta tai BoardGameGeekista (McCulloch
2018).

521

Ikdsuositus tai kohdeyleiso (lastenpelit, perhepelit,
harrastajapelit).

siind muodossa, kuin se lukee pakkauksessa.
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538

Huomautus jarjestelmavaatimuksesta, esimerkiksi joissain
lautapeleissa tarvitaan pelin omaa puhelinsovellusta.

546

Lautapelin sdaantokirjojen kielet. Esimerkiksi:

| a suomi, ruotsi, tanska, norja

630

Lisenssipelien lisenssit. Esimerkiksi
630 04 |a Angry Birds.

(McCulloch 2018.)

650

Kontrolloidun asiasanaston asiasana.
|a yso-sana |2 yso/fin |0 yso-sanan URI

Tahan kenttaan kirjataan yksitellen kaikki pelin ominaisuuksia tai
kategorioita, kuten teemaa, mekaniikkoja, genrea tai
kohderyhmaa kuvailevat sanat, jotka l16ytyvat YSO:sta.

653

Kontrolloimaton hakutermi. Kenttaa ei suositella, kayta
mieluummin kenttaa 500.

655

Aineiston lajityyppi/muoto hakutermina
|a sim-sana |2 sim/fin |0 sim-sanan URI

Tahan kenttaan kirjataan yksitellen kaikki pelin ominaisuuksia tai
kategorioita, kuten teemaa, mekaniikkoja, genrea tai
kohderyhmaa kuvailevat sanat, jotka loytyvat SLM:sta.

700

0 tai
1 tai

Lisakirjaus, henkilonnimi

1. indikaattori:

0 = nimen jarjestys suora

1 = nimen jarjestys kdanteinen
3 =suvun nimi

|a Henkilonnimi |e suhdetermi

Suhdetermi poimitaan Metatietosanastosta. Lautapeleihin
sopivat esimerkiksi termit:

| e alkuperéisidean luoja

| e graafinen suunnittelija

710

0 tai
1 tai

Lisakirjaus, yhteisonimi

1. indikaattori:

0 = nimen jarjestys suora

1 = nimen jarjestys kdanteinen
3 =suvun nimi

|a Yhteisonimi |e suhdetermi
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Suhdetermi poimitaan Metatietosanastosta. Lautapeleihin
sopivat esimerkiksi termit:

| e alkuperdisidean luoja

| e graafinen suunnittelija

| e julkaisija

710 on harrastajalle tarkea kentta, silla lautapeliharrastajat
fanittavat myos julkaisijoita samaan tapaan, kuin
elokuvaharrastajat fanittavat tiettyja tuotantoyhtioita. He

osaavat odottaa tietyltd julkaisijalta tietynlaisia peleja.
(McCulloch 2018, 2-3.)

730

0-9

# tai

Lisdkirjaus yhtenaistetty nimeke. Kenttaa kaytetdan esimerkiksi
silloin, jos teoksen pohjana on toinen teos tai teos sisaltaa jonkin
toisen teoksen.

1. indikaattori
ohitettavien merkkien maara

2. indikaattori
# = tieto puuttuu
2 = analyyttinen kirjaus

|a yhtenaistetty nimeke

| g muut tiedot, joita ei voida merkitd muihin osakenttiin
| k muotoa kokoava nimeke

| n numerointitieto, kuten teoksen osan numero

| p teoksen osan nimeke

|i tieto suhteesta (Metatietosanastosta)

Esimerkiksi Stardew Valley: The Board Game (2021) perustuu
Stardew Valley -videopeliin (2016) ja tieto merkittaisiin
tietueeseen seuraavalla tavalla:

|i Teoksen perustana: |a Stardew Valley (videopeli)
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5.3.1 Lautapelien kuvailun pohdintaa

Tassa luvussa kaydaan lapi YKL:n, SLM:n ja YSO:n nykytilanne (maaliskuun lopulla 2021)
lautapelien osalta — mita luvussa 2.4 esiteltyja lautapelien ominaisuuksia ja kategorioita
voidaan kuvailla naiden kontrolloitujen sanastojen sanoilla ja mitd sanoja on toistaiseksi
tyydyttava kirjoittamaan kontrolloimattomiin kenttiin, kuten kenttdan 500. Metatietosanasto on
lautapelien osalta ajan tasalla. Lautapelin raskaus, onnen maara ja uudelleenpelattavuus ovat
ominaisuuksia, joille ei ole vakiintunutta numeerista tai sanallista asteikkoa, eik& niita siten
voida kuvailla kontrolloituihin asiasanastoihin ainakaan toistaiseksi. BoardGameGeekista
I0ytaa tosin kayttajien keskimé&araisen arvion pelin raskaudesta (weight) asteikolla 1-5, mikali
tiedon haluaa kirjata kontrolloimattomalla sanastolla 500-kenttaan. Tieto muuttuu sitd mukaa,
kun useampi pelaaja arvioi pelin raskautta. Pelien ikdsuositus, pelaajamaaré ja peliaika ovat
numeerisia arvoja, jotka kaipaisivat toivotulla tavalla toimivia kontrolloituja hakukenttia.
Toivotulla tarkoitetaan tdssa yhteydessa sita, ettd jos esimerkiksi asiakas etsii kolmelle
pelaajalle sopivia peleja, han voisi hakea niita kirjastonsa Finna-palvelussa ja tulos nayttaisi
myo6s pelit, joiden pelaajamé&éara on esimerkiksi 2-4. Samoista kontrolloiduista kentista
hyotyisivat myds elokuvien ja digitaalisten pelien kuvailijat, kun elokuvien kestot ja digitaalisten

pelien pelaajamaarat saataisiin niin ikd&n merkittyd kontrolloituihin kenttiin.

YKL

Yleisten kirjastojen luokitusjarjestelma YKL siséltaa luokan 79.81 Pelit, jolla on alaluokat:
79.811 Shakki, 79.812 Kaorttipelit, 79.813 Seurapelit, seikkailupelit ja roolipelit, 79.814
Tietokilpailut ja paattelytehtavat ja 79.815 Liveroolipelit, larppaus. (Finto 2021b.)

Kuten ylla olevasta luokituksesta ndhdaan, lautapeleilld ei ole lainkaan omaa luokkaa YKL:ssa.
Sen sijaan yksittaisella lautapelilld, shakilla, on oma luokkansa. Seikkailupelit ovat paitsi
digitaalisten pelien genre, myds lautapelin ja roolipelin valimaastosta l16ytyva lautapelien genre.
Jostain syysta seurapelit ovat samassa luokassa seikkailupelien ja roolipelien kanssa.
Liveroolipeleilla on oma, muista roolipeleista erillinen luokkansa, vaikka ne ovat oikeasti

roolipelin alak&site, yhdessa poytaroolipelien ja digitaalisten roolipelien kanssa.

Lautapelit sijoitetaan tdssd puutteellisessa ja jopa virheellisessa luokituksessa tarkimpaan
mahdolliseen luokkaan 79.81 Pelit. Samaan luokkaan laitetaan samasta syysta esimerkiksi
palapelit ja digitaaliset pelit. Jos kirjastoon hankitaan shakki, voidaan se sijoittaa omaan
luokkaansa. Partypelit ovat lautapelejd, mutta myods seurapelejd, jolloin ne voidaan sijoittaa

luokkaan 79.813. Joskus nakee kirjastoja, joissa kaikki lautapelit on sijoitettu tdhan luokkaan,
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vaikka kaikki lautapelit eivat suinkaan kuulu sinne. Kaupalliset korttipelit voidaan sijoittaa
korttipelien luokkaan 79.812.

SLM

Suomalainen lajityyppi- ja muotosanasto eli SLM kuvailee teoksen muotoa ja genreda. SLM
sisdltaa kasitteen pelit ja sen alta 16ytyvat seuraavat kasitteet: abstraktit pelit, digitaaliset pelit,
fantasiapelit, kaksinpelit, kauhupelit, korttipelit, lastenpelit, lautapelit, moninpelit, muistipelit,
palapelit, pelisovitukset, perhepelit, roolipelit, scifipelit, seikkailupelit, selviytymispelit,
seurapelit, sotapelit, strategiapelit, taistelupelit, toimintapelit, urheilupelit, yhteistytpelit,
yksinpelit ja alykkyyspelit. Liséksi lautapelien alta 16ytyy yksittdinen pelimekaniikan pohjalta

maaritelty alagenre, sanaselityspelit. (Finto 2021a.)

Pelit-kasitteen alta [0ytyvat teoksen muodot digitaaliset pelit, korttipelit, palapelit, roolipelit, ja
tietenkin lautapelit. Seurapelit voivat olla néaistd taysin irralinen oma muotonsa tai
paallekkdinen minka tahansa naista kanssa. Muistipelit sen sijaan on pelimekaniikkaan
pohjaava lautapelien alagenre, joka on omana termindan pelien alla ehka siksi, etta muistipeli
voi olla muodoltaan myds jokin muu kuin lautapeli. Pelien muotojen osalta sanasto on riittavan

kattava.

Toisekseen pelien alta 16ytyy kaksi lautapelien kohderyhmaa: lastenpelit ja perhepelit, mutta
ei kolmatta, eli harrastajapeleja. Pelaajien maara on kuvattu riittavan tarkasti kyseisen
sanaston tarpeisiin: yksinpelit, kaksinpelit ja moninpelit. Teemaa kuvailevia termeja ovat
abstraktit pelit (ei teemaa), fantasiapelit, kauhupelit, scifipelit, sotapelit ja urheilupelit.
Taistelupeleistd ja toimintapeleistd ei oikeastaan puhuta lautapelien kohdalla, ne ovat
enemman digitaalisten pelien genreja, samoin selviytymispelit. Junapelit on selked teemaa

kuvaileva termi, joka sanastosta puuttuu.

Seikkailupelit ovat lautapeleistd puhuttaessa roolipelinomaisia lautapeleja, ik&&n kuin
roolipelien ja lautapelien valimuotoja. Ne ovat myds digitaalisten pelien genre, jolla on hieman
eri merkitys. Strategiapelit ovat varmasti lautapelien ja muiden pelien kuvailijoille hyodyllinen
termi. Alykkyyspelit-termi on ennen kaikkea hammentava. Lautapelia kuvaillessa puhutaan
taktiikasta tai strategiasta, seka tuurin ja taidon suhteesta pelissa, mutta ei siita, vaatiiko peli
alykkyytta. Lautapeliharrastajat toki toivovat, ettd alya vaadittaisiin kaikissa peleissa, joka
kuitenkin paradoksaalisesti poistaisi termin kayttétarpeen. Termi lienee syntynyt kuvailemaan
jossain muussa kuin lautapelin muodossa julkaistuja peleja. Yksinpelit ovat yleensa

strategiapeleja, pulmapeleja, pakopeleja tai sotapeleja, kun taas kuuden tai useamman
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pelaajan pelit ovat lahes poikkeuksessa seurapeleja tai tietokilpailuja (Kumlander 2020, 87-
97).

Lautapelien kannalta hyodyllisia SLM-termeja ovat siis muotoa kuvailevat lautapelit, palapelit
ja korttipelit, pelin teemaa tai sen puutetta kuvailevat abstraktit pelit, fantasiapelit, kauhupelit,
scifipelit ja urheilupelit, pelimekaniikkoja kuvailevat muistipelit ja sanaselityspelit,
vuorovaikutusta kuvailevat yksinpelit, kaksinpelit, moninpelit ja yhteisty6pelit, kohderyhmaa
kuvailevat lastenpelit ja perhepelit, genreé kuvailevat seikkailupelit, seurapelit, strategiapelit

ja sotapelit, seka pelisovitukset. Ne voidaan kuvailla kenttdén 655.

SLM:&éan eivat vield kuulu seuraavat hyddylliset termit: teemapelit, junapelit, 18xx-pelit,
sivilisaatiopelit, 4x-pelit, kombinatoriaaliset pelit, kilpailulliset pelit, joukkuepelit, ynden havigjan
pelit, mikropelit ja harrastajapelit. Voidaan myds pohtia, halutaanko sanastoon termeja kuten
kampanjapelit tai legacy-pelit, vaikka kyseisid peleja ei hankitakaan kirjastoon.
Luolaholvauspelit ovat hyvin spesifi fantasiateemainen genre, joka on nostettu esille
lautapeligenreistda kertovassa luvussa siksi, ettd ne ovat télla hetkella hyvin trendikkaita.

Toistaiseksi SLM-sanastoon viela kuulumattomat termit kuvaillaan kenttaédn 500.

YSO

YSO-termin pelit alta [6ytyvét seuraavat termit: hyotypelit, joukkuepelit, kaksinpelit, lastenpelit,
moninpelit; pelit sisadllon mukaan: fantasiapelit, kauhupelit, muistipelit, rahapelit, roolipelit,
seikkailupelit, selviytymispelit, sotapelit, strategiapelit, taistelupelit, urheilupelit, alykkyyspelit;
pelit valineen mukaan: airsoft, biljardi, digitaaliset pelit, korttipelit, kuulapelit, lautapelit,
mailapelit, mobiilipelit, mélkky, noppapelit, palapelit, pdytdjalkapallo, poytajaékiekko, snooker,
tikanheitto, varikuulapeli; perhepelit, pervasiiviset pelit, scifipelit, seurapelit, yhteistydpelit ja

yksinpelit.
Liséaksi niiden alakasitteita ovat:

roolipelit = Aonir (peli), Astraterra (peli), HeroQuest (roolipeli), liveroolipelit, World of Warcraft

(peli)

seikkailupelit > Minecratft (peli), pakopelit

strategiapelit > Minecraft (peli), shakki, World of Warcraft (peli)
yksinpelit - pasianssit

lautapelit:

abstraktit pelit, Afrikan tahti (peli), Monopoli (peli), sanaselityspelit, tammipeli
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abstraktit pelit = go, shakki

hyotypelit - oppimispelit

joukkuepelit > rullakiekko

korttipelit = bridge, kerailykorttipelit, pasianssit, pokeri, skruuvi, tuppi (peli)
pokeri = nettipokeri

(Finto 2020.)

Lautapelien kannalta tarkein YSO-termi on tietenkin lautapelit. Tarkeitd ovat myds muussa
muodossa olevat lautapelien sukulaispelit, kuten korttipelit, roolipelit, seikkailupelit, noppapelit,
palapelit ja seurapelit. Lautapelin pedagogisia ominaisuuksia voi kuvailla sanoilla hyotypeli tai
oppimispeli. Lautapelin sosiaalisia konnotaatioita ja pelaajamaaria voi kuvailla sanoilla:
joukkuepelit, kaksinpelit, moninpelit, yhteistyopelit ja yksinpelit, sekéd tavallaan myos termilla
seurapelit. Kohderyhmistd I6ytyy tastdkin sanastosta lastenpelit ja perhepelit, mutta ei
harrastajapeleja. Teemoista edustettuina ovat fantasiapelit, kauhupelit, sotapelit, urheilupelit,
ja scifipelit. Junapelit puuttuvat jalleen. Pelimekaniikoista on edustettuna vain muistipelit.
Yksittaisia pelejd on nostettu esille, mikd on tunnetuimpien pelien kohdalla taysin
hyvaksyttavad. Esimerkiksi shakista ja gosta on olemassa niin paljon kirjallisuutta, ettd ne on
hyvakin nostaa omiksi termeikseen. Sanaselityspelit ja tammipelit ovat tietyntyylisia peleja,

joiden nostaminen omiksi termeikseen on hyvaksyttavaa.

YSO-sanastolla tulisi saada kuvailtua pelin teema, mekaniikat, vuorovaikutuksen tyyppi ja
kohderyhmd&. Genret kuuluvat SLM-sanastoon. YSO-termit kuvaillaan 650-kenttdan. Sanoja
saa poimia mista tahansa YSO-sanaston sisaltd, myds muualta kuin pelit-termin alta. Pelin
teemaa kuvailevia sanoja lienee kaikkein helpointa l6ytédd. Teeman kuvailemiseksi katsotaan
pelin kantta, ja luetaan pelin ohjeita ja BoardGameGeek-sivua. Myds pelin mekaniikat on
helpointa katsoa pelin BoardGameGeek-sivulta ja kdantaa sitten suomeksi esimerkiksi taman
itseopiskelumateriaalin liitteend olevan englanti-suomi-lautapelisanakirjan avulla. Niitd oppii
aineisto-osaamisen syventyessa tunnistamaan pelin séannoista itsekin. Koska mekaniikkoja
saa poimia myds muualta kuin pelit-termin alta, kenttddn 650 voidaan kirjoittaa muistipelin
lisdksi esimerkiksi huutokauppa, lahjonta, littoutumat, neuvottelut, ndytteleminen, omistus,
simulointi tai &&nestaminen. Myds kartat ja miniatyyrit ovat YSO-termejd, mikali ndméa

komponentit halutaan nostaa esille pelin tietueessa.

Tassa joitain pelimekaniikkaa kuvailevia sanoja, joita ei ole viela siséllytetty YSO:on, eli joita
saa kayttaa vain 500-kentdssa: aikarata, alue-enemmistét, aluehallinta, fyysinen toiminta,

heita ja liilku, hyotymerkki, kaappauspeli, kaupankaynti, kehityspuut ja radat, kiinted maara
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kierroksia, kiintea maara tapahtumia, kiipeamispelit, kilpajuoksu, komentomerkit, kukkulan
kuningas, kadenhallinta, laattojenasettelu, mancala, minikartta, modulaarinen pelilauta,
neppaaminen, nopeuspelit, nouda ja toimita, onnenkoetus, pakanrakennus, pelaajaeliminaatio,
piilotettua tietoa, pisteyta ja nollaa, pdytdaminen, reaaliaikaiset pelit, resurssien kuluminen,
salainen joukkojen asettelu, settien kerddminen, tableau-rakennus, taponvarastus,
tasapelisdannoét, tavoitteiden suorittaminen, todennakdisyyksien hallinta, toiminnonvalinta,
toimintojen palautus, toimintojonot, toimintopisteet, tuntematonta tietoa, tyolaistenasettelu,
uuvutuspeli, vaihteleva alkuasetelma, vaihteleva vaiheiden jarjestys, vaihtelevat pelaajavoimat,
valtakunnanrakennus, verkoston rakentaminen, voittopisteet, alueliikkuminen, heksaruudukko,
kolmiulotteinen liikkuminen, kuvioliikkuminen, liikkumispisteet, pisteestd pisteeseen -liike,
rataliikkuminen, ruudukkoliikkuminen, huutokaupattava vuorojarjestys, kiertdva aloitusvuoro,
kiinted vuorojarjestys, ominaisuuteen perustuva vuorojarjestys, passausvuorojarjestys,
roolivuorojarjestys, satunnainen vuorojarjestys ja vaatimusvuorojarjestys. Tarvittaessa sanan
peréaan voi kontrolloimattomassa kentassa laittaa sulkuihin sanan ’'pelimekaniikka’, jos pelkaa
jonkun sekoittavan sen esimerkiksi pelin teemaan, esimerkiksi kehityspuut ja radat
(pelimekaniikka).

Pelin vuorovaikutuksen tyypin voi paatella esimerkiksi lukemalla pelin ohjeita, etenkin pelin
alkua ja loppua. Jakaudutaanko pelin alussa esimerkiksi joukkueisiin tai ilmaistaanko, etta
pelaajat toimivat yhdessa saavuttaakseen jotain? Kun peli paattyy, kuinka moni sen voittaa?
Tiedon l0ytda joskus myos pelin BoardGameGeek-sivulta mekanismeista. YSO:sta |0ytyvat
vuorovaikutusta kuvaavat termit yksinpelit, kaksinpelit, moninpelit, joukkuepelit ja yhteistyopelit.
YSO:sta puuttuvat kaksi vastaan yksi -pelit, huijaripelit, kilpailulliset pelit, petturipelit, salaiset
roolit, sosiaalinen paattely ja yhden havigjan pelit. Lastenpelit ja perhepelit ovat pelin
kohderyhmaa kuvailevia YSO-termeja, kun taas harrastajapelit ei ole YSO-termi, vaan se tulee

merkitad kontrolloimattomaan kenttaan 500.

53.2 Sisadltoohjeiden tekeminen

Sisaltbohje on tarpeellinen pelin lainanneelle asiakkaalle, pelia tarkistavalle virkailijalle, seka
heidan valiselle vuorovaikutukselleen, mikali jokin pelin komponenteista katoaa. Ennen
sisaltdohjeen tekemista peli tulee luetteloida ja kuvailla. Muovitus tapahtuu yleensa kaytannon
syista tassa vaiheessa, vaikka sisaltdohje olisikin hyva tehda ennen kuin peliin on tehty mitaan
pysyvia muutoksia, kuten muovitusta. Pelista on helpompi tehda reklamaatio osien puuttuessa,
mikali siihen ei ole tehty muutoksia. Joskus pelin mukana tulee mainoksia julkaisijan muista

peleista. Niita ei kirjata sisaltbohjeeseen tai laiteta pelin mukana asiakkaalle.

Helmet on tehnyt hyvat kuvalliset ohjeet lautapelien muovitukseen (Helmet Tabletop 2021a).

Aina pelin koteloa ei edes kannata muovittaa, jos kansi ei mahtuisi sen jalkeen kiinni tai l&htisi
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kunnolla auki. Muovituksen jalkeen peliin limataan infotarra ja signum ja muovitetaan ne.
Infotarra tulee pelin kanteen sellaiseen kohtaan, ettei se peitd mahdollisesti kannessa olevia
pelia koskevia tietoja, kuten pelin kestoa tai pelaajamaaraa. Signum tulee lautapelien kannen
sivuun samoin pain kuin lautapeli on hyllyssa (vaaka- tai pystysuunnassa). Mikali peleja
sdilytetaan pystyasennossa, signum kannattaa myos sijoittaa kaikissa kirjaston lautapeleissa
kotelon samalle puolelle, etta pelilaatikon sivussa oleva pelin nimi on aina samoin pain. RFID-
tarran sijoittelu riippuu hieman tarran tyypista ja kirjastosta, mutta ainakin Turussa tarra
limataan lautapelin kannen sisédpuolelle samaan kulmaan infotarran kanssa. Hyvin pienessa
kotelossa tarra ja sisalttohje eivat valttdmattd mahdu molemmat kotelon kannen sisépinnalle.
Naissd tapauksissa RFID-tarran voi liimata esimerkiksi pelikotelon pohjan sisépuolelle,

komponenttien ja mahdollisen insertin alle.

Joskus peleissa tulee hyvit insertit eli sisdiset lokerikot mukana, joskus taas ei. Insertteja voi
ostaa tai askarrella itse esimerkiksi kapalevysta tai 3D-tulostamalla. Malleja [6ytaa internetista,
esimerkiksi BoardGameGeekista. (Sankari 2018.) Yhdessa inserttien kanssa tai ilman niita
voidaan kayttaa myos erikokoisia minigrip-pusseja, joihin komponentit jaotellaan pelin kannalta
jarkevasti. (Saari 2008b; Lautapelit.fi 2021b.)

Seuraava teksti perustuu itseopiskelumateriaalin kirjoittajan omiin kokemuksiin lautapelien
siséltdohjeiden tekemisestd. Han teki niitd ammattiharjoittelunsa aikana Turun paakirjastossa
noin 70 kappaletta. Satunnaiset muut |&hteet on merkitty kyseisten lauseiden kohdalle. Ohjeita

on tarkoitus soveltaa tarvittaessa sopivaksi eri kirjastoihin.
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EX LIBRIS

LIST OF COMPONENTS:

© 1 rulebook
o T town board
o 1 official tibrary inspection form (ploase wipe It clean after
) EX LIBRIS
12 special assi
o 9 bags: 1 erasable marker Automaten, T
1) 4 location reference guides
1 erasable marker
6 category cards
152 book cards
12 special assistants 3/9
1 first player token and 12 gnomes EX LIBRIS
12 library tiles
1 Diviner’s Hut location tile
17 other location tiles

6 category cards 1 first player token

419 12 gnomes
EX LIBRIS 3 blue gnomes

152 book cards 3 green gnomes

PLEASE CHECK THAT ALL THE COMPONENTS ARE IN

PLACE BEFORE RETURNING THE GAME! 3 grey gnomes
3 orange gnomes

Kuva 45. Ex Libris -pelin sisaltdohje. Vasemmalla nakyva "varilaatikko" tulee lautapelin kannen
sisdpuolelle ja oikealla nakyvét "pussilaput” muovitetaan jokainen kiinni yhteen minigrip-
pussiin. Ohjeet vain englanniksi -lappu muovitetaan infotarran ylapuolelle peliin, jossa ei ole
suomenkielisia ohjeita.

1. Ensimmaisend tarkistetaan, onko pelissa oikeankieliset ohjeet. Tieto |0ytyy pelin
luettelointitietueesta, kentasta 546%a. Mikali kirjastossa on kaytossa kellutus, on kaytanndllista

merkita tdssa vaiheessa jarjestelmaan myaos tieto, etta peli ei kellu.

2. Seuraavaksi selataan Helmetin siséltdohjeet siltd varalta, etta sielld on jo valmis sisaltdohje
(Helmet Tabletop 2021b). Valmiin sisdltopohjan kanssa tydskentelyyn riittda, etta lasketaan,

onko laatikossa ne osat ja se maara osia, mita valmiissa sisaltopohjassa lukee.

3. Mikali valmista sisaltdpohjaa ei ole, sellainen tulee tehda. Otetaan niin ikddn Helmetin
suunnittelema ja muille jakama tyhja pohja, suomenkieliseen peliin suomenkielinen ja
englanninkieliseen englanninkielinen (Helmet Tabletop 2021c). Mikali muunkielisia peleja on
hankittu, kannattaa niille muokata omat pohjat myés. Kopioidaan pohja uudeksi tiedostoksi ja
kirjoitetaan kopioon, ei alkuperaiseen. Otetaan mallia valmiista pohjista ja kirjataan
siséltoohjeeseen niiden mallin mukaan pelin nimi (katso kirjastojarjestelmastd oikea

kirjoitusasu).
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4. Otetaan pelin ohjekirja ja aletaan kdymaan osia lapi. Kirjataan pohjaan, mitéa osia pelissé on
ja montako niita on. Kaikki pienet ja monilukuiset osat laitetaan oikeankokoisiin pusseihin,
suuremmat voi jattaa irralleen. Kirjataan sisaltbohjeeseen, millaiseen ratkaisuun paadyttiin.
Jos osat eivat mahdu laatikkoon pussitettuina, niita ei tarvitse valttdmatta pussittaa. Insertit voi
jattaa paikalleen tai poistaa, jos osat sopivat laatikkoon paremmin ilman sita. Pussien sisaltoja
ei ole pakko kirjoittaa tarkkaan varilaatikkoon, kunhan kirjoittaa pussin numeron ja sisallén

yleisella tasolla.

Osien kuvat ovat monesti ohjeissa, mutta jos ne eivat ole, kannattaa kokeilla Googlen
kuvahakua, YouTubea (‘unboxing on hyvad hakutermi) tai BoardGameGeekin tai
Lautapelioppaan keskustelupalstoja. Kirjataan ohjeeseen, miten osa tunnistettiin, etteivat muut
ihmettele tulevaisuudessa samaa. Pussitetaan komponentit asiakkaan kannalta mielekkaasti
(eli siten, etta tiettyjen osien l8ytdminen on helppoa ja pelin aloittaminen mahdollisimman
vaivatonta). Ennen punchausta kannattaa miettia, onko punchattavat osat helpompi laskea
ennen vai jalkeen punchauksen. Paperilehtiot kannattaa skannata. Jos paperilehtio
myoéhemmin loppuu, voidaan peli ottaa “korjattavaksi’ ja tulostaa lisda sivuja kyseiseen
lehti6dn. Yksittaisen paperin voi my6s laminoida, jos kokee sen tarpeelliseksi. Laminoidun
sivun kulmat kannattaa pyoristaa. Kasattavat osat ja komponentteihin liimattavat tarrat saa
jattéda ensimmaisen asiakkaan hoidettavaksi tai kasata/limata itse. Joskus osan kasausohjeet

tulevat pelin mukana, joskus internethaku on paikallaan.

Monet kirjastot ovat sitd mielta, ettd osien laskeminen ja punchaus voidaan jattda pelin
ensimmaiselle lainaajalle. Kannattaa kuitenkin mietti& kahdesti, silla mit& sitten tehd&an, jos
pelista puuttuu suuri maara osia ja pitdad tehda reklamaatio, mutta peli on jo kierrossa? Ja kun
osat kerran lasketaan itse, niin sama ne on laittaa pusseihinkin jo valmiiksi. Samalla nékee,
minka kokoiseen pussiin ne sopivat. Punchaus on sita paitsi hauskaa (samaan tapaan kuin
kuplamuovin poksauttelu), ja jalki on todennakdisemmin siistimpaa, kun ty6 tehdaan itse, eika

jateta sita asiakkaalle.

Jos jotain komponenttia on liian monta kappaletta, ylimaaraiset voi laittaa joko pelin laatikkoon
omassa pussissaan, tai lisdtd ne kirjaston lautapelien varaosapankkiin. Varaosapankin
perustamisesta lukee lisaéa lautapelien poistoista kertovassa luvussa. Jos osia puolestaan on
lian vahan, yritetddn osa ensisijaisesti korvata jollain. Lautapelin laatikon, ohjeiden ja
komponenttien suojaus-, korjaus- ja korvausohjeet I6ytyvat luvusta 5.4.2. Mikali osia puuttuu
huomattava ma&éara tai niitd ei voida korvata, ollaan kirjaston hankintaosaston kautta
yhteydessa yritykseen, jonka kautta lautapelit on hankittu. Yleensa pelista on tehty reklamaatio
ja liséksi hankittu toinen kappale samaa lautapelia, josta korvaavat osat on otettu. Ylimaaraiset

osat menevat kirjaston lautapelien varaosapankkiin. Etenkin saksalaiset yritykset ja Rio
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Grande Games ovat hyvamaineisia sen suhteen, ettd puuttuvat osat saa nhopeasti ja
vaivattomasti (Saari 2007, 228).

5. Jarjestetdan osat ja pussit jarkevaan jarjestykseen sisaltbpohjassa. Kirjoitetaan jokaisen
pussin tarkempi sisalté pussilappuihin siséltdohjeen alla. Niihin tulee pelin nimi, pussin numero
ja pussin siséltd. Tarkistetaan teksti viela kerran [Api — ettd on muistettu merkita kaikki
tarpeellinen, etta sisaltdohje tai pussilaput eivat leikkaannu viereiselle palstalle tai seuraavalle
sivulle ja ettd sisdltbohje mahtuu pelin kannen sisdpuolelle ja pussilaput oikean kokoisiin
pusseihin kiinni. Tulostetaan yksipuolinen, varillinen tuloste. Sisaltdohje muovitetaan kannen

sisapinnalle samoin péin kuin kannen kuva.

Kuva 46. Lautapelin komponentit pussilaputetuissa minigrip-pusseissa.
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5.4 Kaytanndn asioita

5.4.1 Sailytys ja jarjestys
Pelien paras sdilytysasento on
vaakatasossa, pinossa samankokoisten
pelien kanssa. Vaakatasossa, pienemmat
laatikot isojen paalla taivuttavat pikkuhiljaa
isojen laatikoiden kansia sisaanpain.
(Saari 2008b.)

Kuva 47. Lautapelien paras sailytysasento

on vaakatasossa, pinossa samankokoisten

pelien kanssa. j

Erityisia lautapelihyllyja on olemassa, mutta lautapeleille voi kayttaa myds aivan tavallisia
kirjahyllyja. Hyllyn tulee olla kestava, silla lautapelit voivat olla painavia. Jos valinnanvaraa on,
kannattaa valita mahdollisimman syva hylly, etta lautapelit mahtuvat siihen hyvin. (Nicholson
2015; Store my boardgames 2021.) Lautapeliharrastajien keskuudessa suosituin tapa asetella
pelit hyllyyn on vaakatasoon ja samankokoisten pelien kanssa pinoon — talla tavalla lautapelin
osat pysyvat jarjestyksessa laatikon sisalla, eika pelilaatikon kansi taivu ajan kanssa. Tama
tapa jarjestaa pelit ei kuitenkaan sovellu kirjastoon ainakaan enaa siina vaiheessa, kun peleja

alkaa olla paljon.

Kirjastoissa loogisempaa onkin sailyttdad pelejd pystyasennossa rivissa ja aakkostaa ne.
Uusista lautapeleista puhuttaessa suunnittelija on yhta térkeéssa roolissa kuin kirjan kirjoittaja,
ja lautapelit onkin asianmukaista jarjestda suunnitteljan nimen  mukaiseen
aakkosjarjestykseen "Sukunimi, Etunimi. Pelin nimi.”. Nain harrastajat |6ytavat haluamansa
pelin nopeammin. Mikali suunnittelijan nimi ei ole tiedossa, voidaan kayttaa pelin nimeé, kuten
kirjallisuudenkin kanssa. Toisaalta lautapelin suunnittelija voidaan n&dhdd my6s samaan
tapaan kuin elokuvan kasikirjoittaja-ohjaaja, joiden elokuvat ovat tekijoista huolimatta teoksen
mukaan aakkosjarjestyksessa. Ei-harrastajia palvellee enemman jarjestaminen pelin nimen
mukaan. Nain voidaan toimia esimerkiksi lastenpelien kohdalla. Pelit voidaan laittaa yksiin
aakkosiin, tai voidaan laittaa esimerkiksi lastenpelit erikseen ja muut erikseen, tai lastenpelit,
perhepelit ja harrastajapelit kaikki erikseen omiin aakkosiinsa. Jos halutaan, voidaan ottaa
erikseen omaan kokoelmaansa tietyn julkaisijan oman kataloginumeron mukaisesti jarjestetyt

pelit, tai niistd voidaan tehda erillinen lista esimerkiksi kirjaston verkkosivuille tai paperisena.

Joissain kirjastoissa, kuten Jarvenpaassa, on sijoitettu kaikki lautapelit varaushyllyn viereen,
toisissa, kuten Turussa, ne on jaoteltu kohderyhmé&nsd mukaisesti eri osastoille.
Lastenosastolla pelit kannattaa sijoittaa aivan pienten lasten ulottumattomiin, etteivat he
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levittele osia ympariinsa (Lehtola 2019). Tarkeinta on, etta hylly sijaitsee loogisessa paikassa.
Ei haittaa, vaikka kannet eivat naykaan — pelaajat ovat tottuneet siihen omien kokoelmiensa
kautta. (Kumlander 2020, 137-138.)

Lautapelikokoelman ei kannata kellua, silla kelluvalle kokoelmalle tulisi olla hyllyt jokaisessa
kirjastossa, minne aineistoa voi kellua. Kirjasto voi paattaa, ettéd heidan lautapelinsa tulee
lainata ja palauttaa takaisin vain heidédn kirjastoonsa, tai kokoelman aineisto voi olla
palautettavissa myds muualle. Mikali paadytaan jalkimmaiseen ratkaisuun, tulee 1. kouluttaa
kaikkien alueen Kkirjastojen henkildkunta lautapelien kasittelyyn ja 2. varmistaa, etta
hankittavien pelien laatikot eivat ole liian suuria kuljetuslaatikoihin. Mik&li mahdollista,
lautapelin paalle kuljetuslaatikossa ei saisi laittaa mitdédn kovin paljon lautapelin kantta
pienempaa — se painaa kantta keskelta alaspain, mika voi taivuttaa kantta pysyvasti tai jopa
rikkoa sen nurkista. Jos hankkii vahingossa niin ison pelin, ettei se mahdu kuljetuslaatikkoon,
sen voi laittaa kasikirjastolainaksi tai vaatia asiakkailta sen palauttamista samaan kirjastoon,

kuin mista se lainattiin.

Kirjastossa kannattaa olla paperinen lista kirjaston lautapeleistd, joka péaivitetdén tasaisin
valiajoin, silla siitd on verkkokirjastoa nopeampi tarkistaa, onko kirjaston valikoimissa jotain
tiettyd pelia. Kirjastossa voi olla myos vinkkilistoja esimerkiksi pelaajamaaran mukaan: niihin
saa kayttaa Helmetin tekemia pohjia ja listauksia peleista I10ytyy esimerkiksi Lautapelioppaan

artikkeleista ja BoardGameGeekista tarkennetulla haulla (Helmet Tabletop 2021c).

5.4.2 Suojaus-, korjaus- ja korvausehdotuksia

Mikali pelikoteloita on syysta tai toisesta pakko sailyttdd pystyasennossa tulee huolehtia, etta
pelilauta pysyy kotelon sisalla jotakuinkin pystyasennossa. Mikéli pelilauta on vinossa, se
vaantyy ajan kanssa. Pelilauta tulee asettaa pelikotelon pohjaa tai kantta vasten ja tayttaa
loput kotelosta pelin muilla komponenteilla seka tarvittaessa insertilld. Pystyasennossa
sdilyttaessa komponentit eivat kuitenkaan valttamatta pysy insertissa. Toisinaan pelikotelo ei
pysy kunnolla kiinni, mikali pelid sailytetd&dn pystyasennossa tai kuljetetaan kirjastosta toiseen.
Yleisin tapa estda koteloa aukeamasta on laittaa sen ympari jattikuminauha. TAma kuitenkin
hiertdd pikkuhiljaa kotelon reunoihin painaumat, tai pahimmillaan kuivuu koteloon kiinni.
Perinteisid kuminauhoja parempi vaihtoehto onkin vaatteisiin tarkoitettu leve&hk kuminauha.
(Nicholson 2012m.)
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Kuva 48. Pelilaudan optimaalinen sijainti pelikotelon sisalla.

Korttien sailyttdmiseen parempikuntoisena on muutama eri tapa. Yksi tapa on kiinnittd& ne
toisiinsa kuminauhalla. Tam& kuitenkin kuluttaa korttien reunoja pikkuhiljaa. Lisaksi
kuminauhat haparoituvat ajan kanssa. Mydskaan korttien muovittaminen kontaktimuovilla ei
ole jarkevaa, koska se vie todella paljon aikaa ja korttien reunat jadvat tahmeiksi (Lehtola 2019,
32). On my06s olemassa erityisia korttimuoveja, jotka ovat siis kortinkokoisia muovitaskuja,
joihin jokainen yksittdinen kortti sujautetaan. Muoveja voi ostaa erikseen, mutta joskus niita
tulee pelien mukana. Muovit ovat ehka paras tapa hienojen korttien suojelemiseen, mutta ne
voivat tehda esimerkiksi korttien sekoittamisesta tai pakan pystyssa pysymisesta vaikeaa.
Korttimuovit maksavat halvimmillaan noin 2 euroa / 100 kappaletta. (Saari 2008b.) Muoveja
on eri kokoisia (Saari 2007, 227). Yksi suosittu tapa on kasata korttipakat minigrip-pusseihin,
joista kortit otetaan sitten esille aina, kun
pelia pelataan. Kortteja varten myydaan
my6s muovisia sailytyskoteloita, mutta ne
ovat usein tavallisten pelikorttien kokoisia,
kun pelissa kaytetyt kortit voivat olla eri
kokoisia. (Saari 2008b; Lautapelikauppa.fi
2021.)

Kuva 49, Kortit muovisessa

sailytyskotelossa.

Monilla asiasta tietdmattomilla kirjastolaisilla on kasitys, ettd lautapelien tarkistaminen olisi
tyolastd. N&in ei ole, kun tarkistaminen suunnitellaan jarkevasti. (Juuti 2021.) Joissain
kirjastoissa laatikon siséltd tarkistetaan vain hyvin pintapuolisesti. Turussa tarkistetaan, etta
laatikossa ovat kaikki irtokomponentit ja pussit, jotka siséltdohjeessa lukevat, ja etta kaikissa

pusseissa on silmamaaraisesti arvioiden oikea maara oikeita komponentteja. Kannattaa
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luottaa siihen, ettd asiakkaat kertovat, jos komponentteja puuttuu. Samalla saastaa

henkilokunnan tyOaikaa ja vaivaa.

Lautapelien laudat ja saannét on tekijanoikeussuojattu. Niiden puuttuessa uudesta pelistd on
tehtdva reklamaatio ja hankittava uusi peli tilalle. Ylim&araiset osat menevét kirjaston
lautapelien varaosapankkiin. Niiden kadotessa tai rikkoontuessa kirjaston kokoelmissa jo
olevasta lautapelistéd on hankittava uudet tilalle laillisia reitteja pitkin, eli ostamalla ne uutena
tai kaytettynd. Toisinaan uudet saannot kadonneiden tilalle voi myds saada julkaisijalta

iimaiseksi ottamalla heihin yhteytta.

Kun ollaan varmoja siitd, etta jokin komponentti on nyt lopullisesti kadonnut — uuden pelin osat
on laskettu useaan kertaan ja internethaku osoittaa osan puuttumisen todeksi, tai asiakas ei
vain millaan l6yda kadottamaansa osaa — voidaan se yrittaa korvata. Samoin toimitaan myos
rikkindisten komponenttien kanssa, joita ei osata korjata omin tai tuttavien voimin.
Ensimmaisend selvitetdan, tuliko pelin mukana varaosia. Mikali tuli, voidaan silla korvata
puuttuva komponentti. My6s toisen pelin mukana tullut osa voi kayda. Mikali varaosia ei ole,
tulee selvittdd, voiko pelid pelata ilman kyseistd osaa. Selvitysta voi tehda lukemalla pelin
ohjeita tai etsimalla verkosta. Mikéli pelia voi pelata ilmankin, kirjataan tieto puuttuvasta osasta

siséltdohjeeseen ja lisdtddn huomautus kirjastojarjestelmaan.

Nappuloita voi mallintaa 3D-ohjelmalla ja tulostaa kirjaston laitteilla, jos sellaisia on ja jos taidot
riittdvat mallinnukseen tai l6ytda internetista mallin. Vérivalikoima on usein rajallinen,
kannattaa kysya 3D-tulostimen omistavalta osastolta lisatietoa. 3D-skanneri on erillinen laite,
jolla voi skannata esineita ja tulostaa ne sitten 3D-tulostimella. Puuttuvan osan saa myos
askarrella itse tai ulkoistaa askartelun toiselle tydntekijalle. Osien korvaamisessa ja
korjaamisessa saa kayttaa luovuutta vapaasti! Vaihtoehtoisesti voidaan selvittda, voiko osan
hankkia jostain — myydaankd siihen varaosia (kysytaan lautapelien toimittajalta tai etsitaan itse
pelin julkaisijan verkkosivulta — esimerkiksi paperilehtiot ovat kulutustavaraa, jota voi tilata lisda

julkaisijalta).

5.5 Tapahtumatuotanto

Tapahtumilla on erittdin suuri rooli kirjastojen lautapelipalveluissa, silla lautapeleja voi harvoin
pelata yksin. Lautapelikerhot ja -tapahtumat ovat hyvia keinoja vastata tahan tarpeeseen.
Kerhojen vetdjiksi ja tapahtumien jarjestdmisen avuksi kannattaa kysyda Suomen
lautapeliseuran jasenia tai muita paikallisia lautapeliharrastajia. (Litmanen-Peitsala 2009.)
Pelikerho kannattaa rekisterdida Suomen lautapeliseuran viralliseksi kerhoksi. Silloin pelikerho
saa kayttoonsa yleisen kirjaston pelien lisdksi Suomen lautapeliseuran kirjaston pelit ja seura
tiedottaa jasenilleen pelikerhon olemassaolosta. (Suomen lautapeliseura 2021b.) Muutenkin

kerhoa ja tapahtumia kannattaa mainostaa kirjaston omien kanavien lisdksi Suomen
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lautapeliseuran foorumilla ja BoardGameGeekin Finland-foorumilla. Yksi vaihtoehto oman
tapahtuman jarjestamiselle on osallistua valmiiseen tapahtumaan ja mainostaa siella kirjaston
toimintaa, seka etsiad yhteistybkumppaneita ja tutustua heidan toimintaansa. Tapahtumissa
paasee verkostoitumaan ja nayttamaan pelaajille, ettd on kiinnostunut heidan

harrastuksestaan. Tarkeimmat lautapelitapahtumat esitellaan luvussa 4.2.3.

Hyva ajankohta kirjaston ensimmaiselle lautapelitapahtumalle on Peliviikko. Peliviikko ja sita
edeltanyt Pelipaiva ovat joka vuosi marraskuussa jarjestettava pelikasvatuksen teemaviikko,
joka on lahtenyt Kkirjastojen aloitteesta. Peliviikko jarjestetddan samaan aikaan kuin
kansainvélinen International Games Week. Suomalaiset ovat poikkeuksellisen innokkaita
jarjestamaan toimintaa — vuonna 2020 suomalaiset tahot jarjestivat yli 400 tapahtumaa
Peliviikon aikana. Peliviikon tavoite on nimenomaan vahentaa ennakkoluuloja ja rakentaa
positiivista asennetta peleja kohtaan. Peliviikolla kirjastoissa esitellaén peleja seka jarjestetaan
peliaiheisia luentoja ja tydpajoja. Jos paattaa jarjestdd tapahtuman, kannattaa se ilmoittaa
Peliviikon koordinoijalle Kaville (Kansallinen
audiovisuaalinen instituutti), jotta péadsee heidan
tapahtumakalenteriinsa. Vuoden 2021 Peliviikko on 8.-
14.11.2021. (Peliviikko 2021.) Peliviikolla palkitaan
my06s vuosittain Vuoden pelikasvattaja. Vuoden 2020
Vuoden pelikasvattaja -palkinnon voitti Hyvinkaan
kaupungin nuorisopaallikké Mika Joensuu (Peliviikko
2020).

Kuva 50. Peliviikon logo (Peliviikko 2021).

5.5.1 Lautapelitapahtuman suunnittelu

Lautapelitapahtuman suunnittelu alkaa tapahtuman arkkityypin valinnasta. Arkkityypit 16ytyvat
luvusta 2.4.3. Arkkityypeista valitaan kaytéssa olevaan tapahtumatilaan tai oman tapahtuman
tavoitteisiin sopiva arkkityyppi. Sen jalkeen valitaan, halutaanko jarjestaa vapaan pelin
tapahtuma vai turnaus. Vapaan pelin tapahtuma on helpompi jarjestajélle ja uusille pelaajille.
Turnaus on jannittdvampada, vetdd paikalle kokeneempia pelaajia ja sen jarjestdmiseen
vaaditaan, etta ainakin yksi henkilokunnan jasen tuntee pelin syvallisesti. Lisaksi turnaus
kannattaa sitoa kansallisiin kilpailuihin — Suomen lautapeliseura jarjestdd vuosittain
esimerkiksi Carcassonnen suomenmestaruuskilpailut. (Gallaway 2009, 93-97, 109-110;
Nicholson 2012k; Marjomaa & Oikkonen 2014, 15-17.)

Liséksi voidaan paattaa tapahtuman teemasta, jos sellainen halutaan. Teema voivat olla

esimerkiksi kirjoihin perustuvat lautapelit ja tapahtuman yhteydesséa voidaan vinkata kirjoja.
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Lautapelitapahtuma voi olla myds asiantuntijaluento tai tydpaja, jossa suunnitellaan lautapeli
tai useita lautapeleja. Paikallisten pelaajien toiveita pelitapahtumista kannattaa pyrkia
toteuttamaan kysynnén ja resurssien puitteissa. Tapahtuman idean taytyy olla selkeasti
mietitty ja ilmaistu. Arkkityypin ja ottelun tai vapaan pelin tapahtuman jalkeen valitaan
tapahtumassa pelattavat pelit. Niiden tulee olla tapahtuman luonteeseen sopivia pelin
raskauden suhteen ja sopia useille eri kokoisille pelaajaméaarille. Vapaan pelin tapahtumassa
pelien tulisi olla lyhyitd ja helppoja tutustuttavia. Sopivia peleja voi kysella esimerkiksi
lautapeliharrastajilta ja -kauppiailta. (Gallaway 2009, 93-97, 109-110; Nicholson 2012k;
Marjomaa & Oikkonen 2014, 15-17.)

Ennen tapahtuman jarjestamista tulee selvittdéa myds paljon kaytdnnon asioita, kuten
tyontekijoiden maara, markkinointikanavat, seka tilan jarjestelyt ja paloturvallisuus. Perheille
suunnatut tapahtumat kannattaa jarjestaa viikonloppuisin, lapsille ja nuorille suunnatut koulun
jalkeen ja aikuisille suunnatut téiden jalkeen illalla, mutta ei lian mydh&aan. Vapaan pelin
tapahtuman hyva kesto on kaksi tuntia. Tyontekijoita tulisi olla vahintaan yksi kymmenta lasta
kohden lasten tapahtumassa, mutta kuitenkin kaikissa tapahtumissa vahintaan kaksi.
Vapaaehtoisia voi yrittdd etsia pelikerhoista esimerkiksi vetdamé&éan peleja tapahtumaan
osallistuville. Jos pelikerhoa ei 16ydy Suomen lautapeliseuran foorumilta, kannattaa kysella
paikallisesta yliopistosta (toisinaan siella on erillinen lautapelikerho, mutta lautapeliharrastajia
tavoittaa usein my0s scifi- tai fantasiakerhon kautta) tai paikallisista lautapelikaupoista, joilla
on suora yhteys lautapeliharrastajiin. Ennen tapahtumaa tulee myos tehda tarvittavat
turvallisuusselvitykset ja -suunnitelmat. (Gallaway 2009, 93-97, 109-110; Nicholson 2012k-I;
Marjomaa & Oikkonen 2014, 15-17.)

5.5.2 Lautapelitapahtuman toteutus

Lautapelitapahtumatilaan kannattaa sijoittaa mukavia tuoleja jokaiselle pelaajalle, sopivan
korkuisia poytia (jolloin istuessa kyynéarpaa on suunnilleen poydan korkeudella ja jalat pdydéan
alla), sekéa erillinen alue evaiden syomiselle. Huoneen reunoille on my6s hyva sijoittaa
penkkeja ja poytia, joilla on paivan peleihin liittyvaa kirjallista materiaalia. Pelit tulee asetella
valmiiksi sopivan kokoisille poydille, muuten ihmiset eivat uskalla koskea niihin. Laatikot
avataan ja osat levitetddn pdydalle pelivalmiuteen. Tilassa on oltava hyva kattovalaistus.
Mukaan kannattaa varata ylimaaraista paperia ja kynia, seka talous- tai kasipyyhepaperia.
Lahella tulisi olla vessa ja kasienpesumahdollisuus. Jos tarjoat syotavaa, sen tulisi olla kuivaa
ja ei-rasvaista, kuten pretzelit tai keksit — muruset on helppo siivota pois, mutta kosteita tai
rasvaisia tahroja ei. Tarjolla tulisi aina olla vettd, myos kahvi on suotavaa. Tapahtuma ei saa
olla liian arkinen ja lahella Kkirjaston saanndllistd toimintaa. Otteluissa tulisi olla

etukateisilmoittautuminen, yhteydenpitokanava, talon saannét (joille otetaan pohja kirjaston
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saannoistd), seka juontaja. Otteluihin voi jarjestda myds katsomon ja livestrimauksen.
(Gallaway 2009, 93-97, 109-110; Nicholson 2012n; Marjomaa & Oikkonen 2014, 15-17.)

Tapahtumassa tulisi olla vahintaan kaksi ihmistéa kirjaston henkilobkunnasta, jotka sopivat
tyonjaon ja tauot etukateen. Yksi tyontekijoistd on sisaanheittgja ja kahvin tarjoilija, toinen
neuvoo pelien pelaamisessa ja on tarvittaessa pelaaja, jos pelaajia ei ole muuten tarpeeksi.
Tilan ulkopuolelle kannattaa sijoittaa kahvitarjoilupOyté, pienia pulmapeleja ja selkeat kyiltit,
joista selviad, mista on kyse. Sisdénheittaja tervehtii inmisia, kysyy millaisista peleistéa he
pitavat ja ohjaa heita sellaisten pelien dareen. Peleja saa myos tulla vain katsomaan, ei tarvitse
pelata. Ketd&n ei saa pakottaa puhumaan. Peleja vetavan tyontekijan tulee tuntea pelien
saanndt. Kannattaa tarjoutua opettamaan ihmiselle peli pelaamalla hdnen kanssaan yksi
kierros sitd — se on paljon vdhemman pelottavaa kuin kokonaiseen peliin suostuminen. Jos
jarjestaa tapahtuman useammalle eri kohderyhmalle, kannattaa ne jarjestdd samana paivana
ja pitdd tauko valissa. Tapahtuman loppumisesta kannattaa ilmoittaa pelaajille noin 15
minuuttia ennen tapahtuman paattymista, ettd pelaajat ehtivat pelata kierroksen loppuun tai
paattaa mihin asti pelaavat ja lopettaa pelin siihen. (Gallaway 2009, 93-97, 109-110; Nicholson
2012n; Marjomaa & Oikkonen 2014, 15-17.)

5.5.3 Lautapelitapahtuman arviointi

Tapahtumaa voi arvioida pohtimalla, saavutettiinko tapahtumalla sille asetettu tavoite.
Arvioidessa kannattaa kirjoittaa mahdollisimman tarkkaan tietoja ylos: mitd peleja
tapahtumassa oli, missa tilassa tapahtuma oli, moneltako tapahtuma oli ja montako tuntia
tapahtuma kesti, millaista mainontaa tehtiin ja missa, mita tapahtumaa tukevaa toimintaa ol
samaan aikaan menossa kirjastossa, oliko paallekkaisyyttd jonkun toisen kirjastotapahtuman
kanssa, montako vapaaehtoista tapahtumassa oli ja oliko heitd sopivasti, seka tapahtuiko
tapahtumassa jotain erikoista. Virheitd kannattaa aina pohtia jalkikateen ja miettia, miten

parantaa ensi kertaa varten. (Nicholson 20120; Marjomaa & Oikkonen 2014, 18-19.)

Yksi hyvé tyokalu on tehda aktiviteettiloki, jossa on vaakariveilla pelien nimet ja pystyriveilla
tapahtuman kesto jaettuna neljaan sarakkeeseen. Tapahtuman aikana joka neljanneksen
lopuksi kirjataan ylos, montako ihmista pelaa tai katsoo tietty& pelid juuri silla kellonlydmalla.
Nain saadaan tilastotietoa suosituimmista peleista ja kellonajoista tapahtumassa. (Nicholson
20120.)

Tapahtumassa ja sen jalkeen kannattaa kerata palautetta tulevaisuutta varten. Kysely tulisi
jarjestaa siten, ettéd ihmiset vastaavat, kun ovat lahddssa tapahtumasta. Kyselyn voi tehda
esimerkiksi Formsiin tai paperisena (tai molempiin — eri ihmiset suosivat eri metodeja

palautteen antamiseen), kysella ja kuunnella sanallista palautetta, ja/tai laittaa esimerkiksi
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jattikokoisen paperin huoneen seinille, johon kirjoitetaan keskelle yl6s "Kirjaston pelitapahtuma

oli...”. Hyvassa kyselylomakkeessa voidaan kysya esimerkiksi

e perustiedot, joita kirjasto keraa, kuten ika

¢ mista han kuuli tapahtumasta

o mitd peleja asiakas pelasi tai pyytaa hanta laittamaan tapahtuman pelit
parhausjarjestykseen

e mitkd ovat hanen kolme kaikkien aikojen lempipelidan

e mitd muuta han teki kyseisena paivana kirjastossa kuin pelasi peleja

e oliko han ollut kirjaston pelitapahtumassa aiemmin

e mitd muuta kuin pelaamista han on tehnyt kirjastossa tapahtumien valilla

e mita han ajatteli kirjastosta ennen tapahtumaa

e mitd han ajattelee kirjastosta tapahtuman jalkeen

e milloin han oli viimeksi kirjastossa ennen tata paivaa

¢ milloin han aikoo tulla kirjastoon seuraavan kerran

e mita peleja han haluaisi ndhda kirjastotapahtumissa

e tavoitteen arviointiin liittyvia kysymyksia

e yleisia kommentteja

(Gallaway 2009, 113; Nicholson 20120; Marjomaa & Oikkonen 2014, 18-19.)

5.6Vinkkaus

Lautapelien vinkkaus voi olla haastavaa, jos ei harrasta lautapeleja itse. Ollakseen hyva
lautapelien vinkkaaja, kirjastolaisen taytyy tuntea uusien lautapelien klassikot ja viimeisimmat
hitit. Kannattaa pysya ajan tasalla lukemalla esimerkiksi tamé itseopiskelumateriaali (ja jos
haluaa, liitteen 1 kirjallisuuskatsauksessa esiteltyd kirjallisuutta) ja seuraamalla yleisesti
lautapelialan kuulumisia, kuten Lautapelioppaan artikkeleita, BoardGameGeekin Topl100-
listan karkea, tarkeimpien palkintojen voittajia, sekéa kiinnostavia lautapeliblogeja (esimerkiksi
peliarvosteluja). Kumlanderin teettaman kyselyn (2020, 98-115) mukaan lautapeliharrastajat
toivovat kirjaston jarjestavan lautapelivinkkausta. Aineisto-osaamista kannattaa kehittda
aktiivisesti. Vinkkauksessa kannattaa suosia perhepeleja, silla ne sopivat kaikenikaisille ja -

tasoisille pelaajille.

Kun vinkataan yksittdiselle harrastajalle, on hyva kysyd hanen pelitaustastaan,
suosikkipeleistdan, miksi ne ovat hdnen suosikkejaan, mistd han ei pitéanyt ja miksi, osaako
han sanoa, millainen maku hanella on pelien suhteen ja millainen peli hanta talla hetkella
kiinnostaisi (Gallaway 2009, 75-76). Sopivien pelien pohtiminen etenee sitd mukaa, kun dialogi
asiakkaan kanssa etenee ja kirjastolainen voi alkaa tehda ehdotuksia dialogina asiakkaan
kanssa. Jos vinkkauksen kohteella ei ole mitdan lautapelikokemusta tai kokemuksia on
padasiassa massamarkkinapeleistd, kannattaa suositella lapselle vain lastenpeleja ja
ylaasteikaiselle tai sitd vanhemmalle vain perhepeleja. Harrastajapelit voi jattdd suosiolla pois,

silla ne ovat hanelle lilan vaikeita. Jos vinkkauksen kohteella on vahaista pelikokemusta,
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kysytaan, millaisia kyseiset pelit olivat, seka mista han piti tai ei pitanyt kyseisissa peleissa
(Gallaway 2009, 75-76). Monesti harrastajilla alkaa muodostua oma makunsa pelien suhteen,
joka voi olla esimerkiksi tietyn suunnittelijan pelit tai tiettyd mekaniikkaa kayttavat pelit. Muun
muassa tasta syystda mekaniikkojen kirjaaminen pelin tietueeseen on erittain tarkeaa.
Kysellaan asiakkaalta hdnen muista mielenkiinnonkohteistaan, jotta voidaan valikoida hanta
kiinnostava teema. Onko jokin teema tai mekaniikka asiakkaalle erityisen mieleinen tai
epamiellyttava? Ei kannata rajoittaa mahdollisia suosituksia pelkastaan mekaniikkoihin ja
teemaan, vaan keskittya myds siihen, millaista pelikokemusta pelaaja hakee télla hetkella.
Tutustu pelien arkkityyppeihin luvussa 2.4.3.

Jos asiakas pitaa jostain tietysta elokuvasta, tv-sarjasta, kirjasta tai digitaalisesta pelista, ehka
siihen perustuva lautapeli voisi kiinnostaa hanta (Gallaway 2009, 75-76)? Tamankaltainen
teemojen mukaan jaottelu |6ytyy BoardGameGeekista otsikon Browse > Families alta. Ainakin
Taru Sormusten Herrasta -kirjoista on tehty useita eri peleja eri mekaniikoilla ja painotuksilla,
Game of Thronesista on tehty raskas harrastajapeli, Breaking Badista on lautapeli, vuonna
2020 ilmestynyt Dune-lautapeli perustuu Dyyni-kirjasarjaan ja Stardew Valley puolestaan
samannimiseen digitaaliseen peliin. Salapoliisikirjoista pitava voisi mahdollisesti pitaa
yksinpeleista, joissa on arvoituksia tai petturi- tai salaisten roolien peleista, joissa pitaa arvata,

kuka valehtelee.

Vinkkausta voi tehda myo6s toisinpdin: jos asiakas pitdd tietystd lautapelistd, hanelle voi
suositella siihen liittyvaa kirjallisuutta. Tietysta teemasta kiinnostunut asiakas voi haluta lukea
aiheesta enemman, esimerkiksi sotapelien pelaajaa voi kiinnostaa tutustua lempipelinsa
aikakauden ja paikan historiaan, lukea erilaisista aseista tai katsoa sotadokumentteja. My6s
fiktiivinen sotakirjallisuus tai hyvin tehdyt elokuvat voivat kiinnostaa hanta. (Gallaway 2009, 75-
76, 78.) Fantasia-, kauhu-, tai scifiteemaisista peleistéa pitavélle voi suositella aiheen mukaista
spefikirjallisuutta ja -elokuvia. Kannattaa myo6s alkaa siséllyttaa lautapeleja osaksi muita

vinkkauksia.

Jos vinkataan ryhmalle, kannattaa ottaa vinkattavaksi laaja valikoima erilaisia suosittuja
perhepeleja, etenkin porttipeleja. Jos vinkkauksen kohteen lautapelikokemus ei ole tiedossa,
sisdllytetdan perhepelien joukkoon 1-2 harrastajapelia kaiken varalta. Valitaan suhteellisen
uusia ja helppoja peleja — uusia silta varalta, etté joku vinkkauksen kohteista on hyvin aktiivinen
harrastaja ja uusien joukossa voi olla hanellekin jotain uutta; helppoja siltd varalta, etta joku
aloittelija kiinnostuu pelistd. Kannattaa mainita harrastajapeleja vinkatessa, ettd ne on

suunnattu kokeneemmille pelaajille.

Ennen vinkkausta on hyva tutustua suosittuihin porttipeleihin ja seurapeleihin. Niita I0ytaa

esimerkiksi harrastajien keskustelupalstoilta. Niita voi myds hakea BoardGameGeekista:
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Valitaan tarkennettu haku (Advanced Search) ja haetaan sieltd Average User Rating Range
esimerkiksi 6-10 (kayttajien pelille antama arvosana asteikolla 1-10 rajataan arvosanoihin 6-
10) ja Average Gameplay Weight Range esimerkiksi 1-3 (kayttajien arvio pelin raskaudesta
rajataan kevyisiin peleihin). Uusien lautapelien klassikot Catan, Carcassonne ja Menolippu

ovat yleisesti suosittuja porttipeleja.

Yksi joukolle vinkkauksen muoto ovat myds erilaiset pelihaasteet ja pelidiplomit. Helmet julkaisi
ensimmaisen pelihaasteensa vuonna 2019, ja vuonna 2021 Lahden kaupunginkirjasto jarjesti
Suomen ensimmaisen pelidiplomin. Helmetin Pelihaaste on yleisluontoisia kuvauksia sisaltava
lista, kuten muutkin Helmet-haasteet, eli pelattuja peleja ei ole tarkkaan rajattu tai maaritelty.
Tama keventéaa seka asiakkaan suoritustaakkaa, etta kirjaston taakkaa, kun kaikki Helmetin
asiakkaat eivat ole lainaamassa samaa pelid yhta aikaa. Lahden Pelidiplomi siséltaa tiettyja
digitaalisia ja analogisia peleja, joista pelaajan tulee pelata itse valitsemaansa seitsemaa pelia.
(Kirjastot.fi 2019; Helmet 2020a; Lastu-kirjastot 2020.)

Pikaohje vinkkaukseen (siltd varalta, ettd ei ole ehtinyt perehtyd aiheeseen ennen
vinkkausta): Otetaan esiin BoardGameGeekin Topl00-lista, viimeisin Lautapelioppaan
vuosidanestyksen tulos, Spiel des Jahresin sivut ja viimeisimpien vuosien Vuoden peli -
voittajien listaus. Aletaan kayda listoja |api ja poimitaan niistd perhepelit, joita oman kirjaston
valikoimista l0ytyy. (Jos vinkkauksen kohde on lautapeliharrastajat, suositaan sen sijaan
harrastajapeleja ja otetaan paljon uutuuksia — voi olla, etta he eivét ole vield ehtineet pelata
niitd.) Tutustutaan peleihin pintapuolisesti niiden kirjastotietueen avulla ja valikoidaan
vinkkaukseen sopiva maara peleja mahdollisimman monipuolisesti. Kaydaan peli kerrallaan
l&pi niiden BoardGameGeek- tai Lautapeliopas-sivut. Kirjataan ylos faktoja: pelin nimi, vuosi,
suunnittelija, pelaajamaara, peliaika, teema, keskeisimmat pelimekaniikat, pelin tavoite (mita
pelaajat yrittdvat pelissa tehdd), BoardGameGeekin sijoitus (Top20), Lautapelioppaan
vuosiaanestyksen sijoitus (Top20) ja voitetut palkinnot. Jos pelin idea ei aukene viela,
vilkaistaan saantja hieman. Niita ei tarvitse osata sanasta sanaan, kunhan pelkan pelilaatikon
ja esityksesi ndhneen ihmisen helppoihin kysymyksiin osaa vastata. Kerrotaan pelista yleisolle

omin sanoin. Esittelyn pohjana voi kayttaa esimerkiksi seuraavaa tekstia:

"Peli X on Henkilén Y suunnittelema peli, jonka Kustantaja Z julkaisi vuonna 2018. Peliin
tarvitaan nain monta pelaajaa ja se kestdd nain monta kymmenta minuuttia. Sen tavoite on
sitd ja tata, ja tavoitteeseen pyritdan kayttamalla naita pelimekaniikkoja. Teemana tassa
pelissd on tuo ja tuo. Peli on suosittu, sen BoardGameGeek sijoitus on 1 ja se voitti heti
iimestymisvuonnaan seka Spiel des Jahresin, ettd Vuoden peli -palkinnon. Kannattaa tutustua!”
Kuvaavia sanoja voi poimia BoardGameGeekistd, esimerkiksi pelin sivulla Weight kertoo, onko

peli kevyt (1-2) vai raskas (4-5) ja Playing time onko se lyhyt (alle 30 minuuttia) vai pitk& (yli
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90 minuuttia). Lyhyet pelit "toimivat hyvin taytepeleind pidempien pelien valissa”, kevyet
monen pelaajan pelit ovat "hyvia bileisiin tai muihin illanistujaisiin” ja raskaat pelit "sopivat
paremmin harrastajille”. Sanoja voi poimia myds pelin arvosteluista, kuten Lautapelioppaan

artikkeleista, jotka ovat asiantuntevia ja valmiiksi suomenkielisia.

5.7 Aineisto-osaaminen

Pelit ovat ihan yht& arvokasta aineistoa kuin kirjatkin. On keskeinen mediakasvatustaito osata
toimia pelien asiantuntijana. (Marjomaa 2014, 76-77.) Aineisto-osaamisessa tarkeAmpaa, kuin
osata kaikki on tietda, mita ei osaa (Mayra 2008, 11-12).

Lautapeleista oppii parhaiten pelaamalla niita. Alla esitellaan itseopiskelumateriaalin tekijan
koostama Aineisto-osaajan lautapelihaaste, jonka pelit pelaamalla saa hyvan kokonaiskuvan
uusista lautapeleistd. Peliseuraa voi etsid omasta perheestd, ystavistd, kollegoista,
paikallisista pelikerhoista tai Suomen lautapeliseuran foorumilta, mutta myos yksinpelit
hyvaksytaan kaikkiin niihin kohtiin, mihin ne sopivat (poikkeuksia ovat esimerkiksi
yhteisty6pelit ja petturipelit). Peleja saa my0ds pelata verkon kautta, jos ei toisin mainita. Tassa
pelihaasteessa on vain kolme tiettya pelid — porttipelien ja muutenkin uusien lautapelien
klassikot Catan, Carcassonne ja Menolippu. Mikali jonkin tietynlaisen pelin pelaamisesta on jo
yli 15 vuotta, sité ei lasketa (paitsi jos toisin sanotaan). Samalla pelilla saa suorittaa useamman
kohdan. Kannattaa suosia perhepeleja, mikéli ei ole itse lautapeliharrastaja. Pelien tulee olla

lautapeleja tai kaupallisia korttipeleja.

Pelaa Catania (ilmestynyt aiemmin nimell& Catanin uudisasukkaat).

Pelaa Carcassonnea.

Pelaa Menolippua.

Pelaa yhteistyopelia.

Pelaa kilpailullista pelia.

Pelaa pelid, jossa tarvitaan sosiaalisia paattelytaitoja

(pelimekaniikkana on esimerkiksi bluffaus, petturi tai salaiset roolit)

kasvotusten toisten ihmisten kanssa.

7. Pelaa pelia, joka on BoardGameGeekin Top20-listalla.

8. Pelaa pelia, joka on voittanut Spiel des Jahresin. My6s Kinderspiel des
Jahres ja Kennerspiel des Jahres hyvaksytaan.

9. Pelaa heita ja liiku -mekaniikkaa kayttavaa kilpajuoksupelia. Jos olet
pelannut sellaista jo elAmasi aikana, olet suorittanut tehtavan.

10. Pelaa pelia, joka kayttaa kadenhallintamekaniikkaa.

11. Pelaa pelia, joka kayttaa laattojenasettelumekaniikkaa.

12. Pelaa pelia, joka kayttda nouda ja toimita -mekaniikkaa.

13. Pelaa pelia, joka kayttaa pakanrakennusmekaniikkaa.

14. Pelaa pelia, joka kayttaa péytaamista ja levittdmista
pelimekaniikkanaan.

15. Pelaa pelia, joka kayttaa roolien valinta -pelimekaniikkaa.

16. Pelaa pelia, joka kayttaa toimintopisteitd pelimekaniikkana.

17. Pelaa pelia, joka kayttaa tyolaistenasettelua pelimekaniikkanaan.

ogabkwnpE
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18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

Pelaa tayden informaation strategiapelia.

Pelaa pelid, jossa on vaihtelevat pelaajavoimat.
Pelaa teemapelia.

Pelaa abstraktia pelia.

Pelaa sivilisaatiopelia.

Pelaa luolaholvauspelia.

Pelaa partypelid kasvotusten toisten ihnmisten kanssa.

Pelaa sanapelia.

Pelaa pelid, joka kuuluu tietoarkkityyppiin.
Pelaa pelid, joka kuuluu strategia-arkkityyppiin.
Pelaa pelia, joka kuuluu toiminta-arkkityyppiin.

Pelaa pelia, joka kuuluu kerronnalliseen arkkityyppiin.

Pelaa pelid, joka kuuluu sosiaaliseen arkkityyppiin.
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Liite 1. Kirjallisuuskatsaus

Taman monitieteellisen kirjallisuuskatsauksen teema on lautapelit. Erityisesti katsauksessa
painotetaan niin sanottuja uusia lautapeleja ja niiden asemaa Suomen yleisissa kirjastoissa
kirjastoalan ammattilaisen nakékulmasta. Termilla 'uudet lautapelit’ tarkoitetaan 1970-1990-
lukujen Saksasta lahtoisin olevaa lautapelien uutta aaltoa. Katsaus sivuaa lyhyesti myds
lautapelien historiaa kokonaisuutena, seka lautapeliharrastusta. Itseopiskelumateriaali
syventyy relevanttien lahteiden kautta aiheeseen enemman, kun taas taman
kirjallisuuskatsauksen tarkoitus ja paamaara on tarjota ja esitella lisdlukemista kirjastoalan
opiskelijalle tai ammattilaiselle, joka opiskelee parhaillaan tai on jo opiskellut kyseisen

itseopiskelumateriaalin.

Samalla esitellaan myds teokset, jotka vaikuttavat ulospain relevanteilta lahteiltd, mutta eivat
sitd lahemmalti tarkasteltuna kuitenkaan ole. Talla tarkoitetaan lahinna peleista Kkirjoitettua
aineistoa, jotka sivuuttavat lautapelit epahuomiossa tai tarkoituksella ja keskittyvat vain
digitaalisiin peleihin. Mikaela Kumlanderin (2020, 30, 157) mukaan Stenros ja Waern kertovat
vuonna 2011 julkaistussa artikkelissaan Games as Activity: Correcting the Digital Fallacy
harhasta, jossa digitaaliset pelit ovat paatyneet pelien standardiksi ja niiden koko kirjon

edustajiksi etenkin pelitutkimuksessa.

Kirjallisuuskatsaukseen sisédltyy 12 kirjaa, 46 artikkelia, sekd 20 muuta lahdetta.
Kirjallisuuskatsauksen teokset on jaoteltu ensin aineistolajin tai kirjallisuuslajin mukaan luokkiin,
joiden jalkeen teokset on jarjestetty karkeasti seuraavaan jarjestykseen: yleishyédylliset
teokset, spesifimmat hyodylliset teokset ja viimeisenad teokset, jotka eivat ole taman aiheen

kannalta hyddyllisia.

Lyhyet kuvaukset ihmisista, joilta kasitellddn useampaa teosta: Mikko Saari on
yhteiskuntatieteiden maisteri, seké WordPress-, korttipeli- ja lautapeliasiantuntija (Saari 2021).
Katriina "Kati” Heljakka on suomalainen pelisuunnittelija ja lelututkija, jonka isoisd Aarne
Heljakka perusti Tactic Games Oy:n. Frans Mayra on informaatiotieteiden ja interaktiivisen
median, erityisesti digitaalisen kulttuurin ja pelitutkimuksen professori Tampereen yliopistossa
(Mayra 2021). Han on kirjoittanut paljon teoksia peleista, joista osa soveltuu myos lautapeleihin.
Scott Nicholson on yhdysvaltalainen informaatiotutkimuksen tohtori ja Kkirjasto- ja
tietopalvelualan maisteri, joka on ehtinyt pitkdn uransa aikana esimerkiksi tyéskennella
kirjastonhoitajana, kirjoittaa yhden kirjan ja kymmenia artikkeleita (enimmékseen peleistd),
sekd opettaa useissa yliopistoissa kirjasto- ja tietopalvelualan, sekad pelisuunnittelun aloilla
(Nicholson 2021).
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Kirjat

Tarkeimmaéat suomeksi uusista lautapeleista kirjoitetut kirjat ovat Mikko Saaren Uudet lautapelit
(2007) ja Loyda lautapelit (2018). Uudet lautapelit antaa hyvat perusteet uusien lautapelien
ominaisuuksista ja lautapeliharrastuksesta, toki vuodelta 2007 olevat tiedot esimerkiksi
lautapelien julkaisijoista ja lautapelikaupoista ovat osittain vanhentuneet. Iso osa kirjasta on
my0s yksittaisten lautapelien esittelya, mika jattdd kylla hyvan ajankuvan 2000-luvun
puolenvélin suomalaisesta lautapeliharrastuksesta, mutta ei kesta kovin hyvin aikaa. Kirjan
merkitys suomalaiselle lautapeliharrastukselle oli kuitenkin erittain suuri. Kaikki Uudet
lautapelit -kirjan sisaltdé on sittemmin lisatty Lautapeliopas-verkkosivun artikkeleihin, joita
paivitetaan tarvittaessa. Loyda lautapelit sen sijaan syventyy uusien lautapelien historiaan
erittdin syvéllisesti. Kirja on jaettu alaotsikoihin, joista jokaisessa kasitellaan tietyntyyppisia

peleja, kuten seurapeleja tai abstrakteja peleja.

Geoffrey Engelsteinin ja Isaac Shalevin Building Blocks of Tabletop Game Design: An
Encyclopedia of Mechanisms (2020) on ensimmainen ja siten myds toistaiseksi merkittavin
teos lautapelien pelimekaniikoista. Kirjan l&hes 500 sivun pituutta ei kannata pelastya, silla
luvut ovat erittdin lyhyitd ja selkedsti kirjoitettuja. Pituutensa vuoksi kirja toimiikin paremmin
hakuteoksena tai selailtavana kuin alusta loppuun asti kerralla luettuna. Mekaniikkoja vain on
ehtinyt syntya tuhansien vuosien aikana noin kaksisataa, joista teokseen on saatu suurin osa
— lautapeliharrastajat ovat ottaneet kirjan avosylin vastaan ja tehneet kirjan listaukseen

lisdyksia. Ajantasaisin listaus lienee BoardGameGeek-sivustolla (BoardGameGeek 2021).

Frans Mayran kirjassa An introduction to game studies: Games in culture (2008) kolme
ensimmaista lukua kertovat pelitutkimuksesta ja pelien historiasta ottaen huomioon myos
lautapelit. Luvut 4-7 kertovat digitaalisten pelien historiasta ja luku 8 antaa kdytannon ohjeita

pelitutkimusprojektin tekemiseen.

Christopher Harrisin ja Brian Mayerin Libraries Got Game: Aligned Learning through Modern
Board Games (2011) Kkasittelee uusia lautapelejd yhdysvaltalaisen koulukirjaston
nakokulmasta. Suomalaista kirjastoammattilaista voivat kiinnostaa luvut 1-3, jotka kertovat
uusista lautapeleista yleisella tasolla, sekd luku 4, joka kertoo lautapeleista kirjasto- ja
tietopalvelualaa sivuavien aiheiden, esimerkiksi tiedonhaun, opetusvélineind. Viides luku
kertoo uusista lautapeleistd Yhdysvaltojen kansallisen opetussuunnitelman mukaisten

tavoitteiden opetusvalineina.

George Skaff Eliasin, Richard Garfieldin ja K. Robert Gutscheran Characteristics of Games
(2012) on pelitutkimuksen alan Kkirja, joka kasittelee kaikenlaisia peleja lautapeleista
digitaalisiin ja urheilulajeista lottoon. Elias, Garfield ja Gutschera ovat ottaneet sikali erikoisen

lahestymistavan aiheeseen, etteivdt he hyddynnd mitddn aiempia tutkimuksia ainakaan
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suoraan. Yleisemmin kaytetyn kumulatiivisen lahestymistavan sijaan he ovat aloittaneet
tyhjasta ja keksineet kaiken termiston ja teorian uudelleen itse, omasta nakdkulmastaan. Kirja
on mielenkiintoinen pohdinta pelin olemuksesta, mutta sitd ei voi suositella pelitutkimuksen
vasta-alkajalle. On hyva olla tietoinen alan yleisesti kaytdssa olevasta termistosta ja teoriasta,

ennen kuin tutustuu taman kirjan kaltaisiin vaihtoehtoisiin ndkemyksiin.

Annakaisa Kultiman ja Jouni Peltokankaan Ylistetyt, rakastetut, paheksutut, unohdetut:
avauksia suomalaisen pelihistorian laajaan kirjoon (2017) avaa suomalaisten analogisten ja
digitaalisten pelien historiaa peli kerrallaan. Kirjassa on 50 eri pelia, joista viisi on lautapeleja:
Punaisten ja valkoisten taistelu Suomessa 1918 (1918), Afrikan téhti (1951), Kimble (1967),
Alias (1989) ja Eclipse (2011).

Ensimmainen Pelikasvattajan kasikirja kasittelee lahinna konsolipeleja. Luvuissa 6, 10, 11 ja
13 on hieman myo6s lautapeleja koskevaa tietoa. Pelikasvattajan kasikirja 2 kasittelee
tietoisesti vain digitaalisia pelejd. Beth Gallawayn Game on! Gaming at the library (2009)
kertoo kaikenlaisista peleista, painottaen kuitenkin ehk& hieman enemman digitaalisia peleja.
Lautapeleistd on suoria mainintoja luvuissa 3 ja 4. Kirja on jo ehkd hieman vanhentunut etenkin
digitaalisten pelien osalta, ja lisdksi Suomen ja Yhdysvaltojen véliset kulttuurierot vaikuttavat
osaltaan kirjan hyodyllisyyteen Suomessa. Kaikesta huolimatta kirja on mielenkiintoinen ja
Gallawayn tyyli kirjoittaa vedonnee ainakin toisiin pelaajiin, itseopiskelumateriaalin kirjoittaja
mukaan lukien. Mediametkaa! Osa 4: Kaikki peliin kertoo yleisesti pelilukutaidosta ja pelien
hyodyistd. Muuten kirja keskittyy digitaalisiin lasten ja nuorten peleihin. Nuortenkirjastotyon

kasikirja kertoo vain digitaalisista peleista, yleisesti "peleistd” kirjoitettu teksti ei pade

lautapeleihin.

Artikkelit ja artikkelikokoelmat

Lautapelien historia

Peter Attian The full history of board games kertoo erittain kattavasti lautapelien historian 5000-
luvulta ennen ajanlaskun alkua 700-luvulle ajanlaskun jalkeen, seka 1900- ja 2000-luvuilta.
Jaa epaselvaksi, miksi Attia on jattanyt historiaan hieman yli tuhannen vuoden mittaisen aukon.
Onneksi tietoa kyseisen ajan lautapeleista I6ytyy muualta. Meilan Sollyn The best board
games of the ancient world (2020) kertoo vanhojen lautapelien historiasta. Teos on Attian
teoksesta erillinen, kumpikaan ei ole lainannut toisen tekstia. Sollyn teksti jatkuu hieman
pidemmalle ajallisesti — uusin peli hanen historiikissaan on 1500-luvulta. Historygames.it-
sivustolta l0ytyva teksti Medieval board games esittelee keskiaikaisten pelien saantoja.

Rebecca Colemanin Board games from the early modern to modern world (2018) kertoo 1600-
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1900-lukujen lautapeleista. Artikkeli sisaltdd paljon hienoja varikuvia. What is wargaming?
kertoo amerikkalaistyylisten sotapelien historiasta ja harrastuksesta yleisesti. Internetista

I6ytyy helposti tietoa lautapelien historiasta eri aikakausilta.

Kotimaisten lautapelien historiasta kertovasta aineistosta suurin osa on yksittaisia artikkeleita
ja niistakin valtaosa liittyy Suomen pelimuseon avajaisiin tai yksittaisiin nayttelyihin. Naita
artikkeleita ovat ainakin Laura Kuivalahden Heitettavia luita ja peli sisédllissodasta — Suomen
lautapelihistoriaan mahtuu kaikenlaista (2017) Maaseudun Tulevaisuus -lehdesséa, Jukka
Vuorion Lautapelit kertoivat sata vuotta sitten léhes poikkeuksetta sodasta: "Kansaan saatiin
iskostettua, mitd suomalaisuuteen kuuluu” (2020) Seura-lehdesséa, Antti L&dhteen Muistatko
viela ndma suomalaiset klassikkopelit? Nama 100 paasevat Tampereen pelimuseoon (2017)
Aamulehdessa ja Vaula Toivasen Suomalaiset pelit silloin ja nyt — haastattelussa Rupriikin
pelinayttelyn tuottaja Annakaisa Kultima (2012) Tekniikan Waiheita -lehdessa. Kuivalahden
artikkeli erottuu naista neljastd laadukkaimpana, silla sitd varten on tehty eniten

taustatutkimusta.

Pelitutkimuksen vuosikirja

Pelitutkimuksen vuosikirja on lahes vuosittain ilmestyva pelitutkimukseen keskittyva
artikkelikokoelma. Lahes jokaisessa vuosikirjassa on ainakin yksi artikkeli lautapeleista.
Seuraavaksi esitelladn tarkeimmét tahan mennessa lautapeleista kirjoitetut artikkelit
aikajarjestyksessa. Olli Sotamaan Suomalaisen pelitutkimuksen monet alut (Pelitutkimuksen
vuosikirja 2009) on mielenkiintoinen katsaus pelitutkimuksen historiaan Suomessa ja
maailmalla. Jussi Keskitalon Katsaus uuteen lautapelikulttuuriin Suomessa (Pelitutkimuksen
vuosikirja 2010) esittelee uusien lautapelien ympaérille siihen mennessa kymmenessa
vuodessa Suomeen syntyneen kulttuurin. Artikkeli siséltaa todella paljon primaariaineistoa,

kuten haastatteluja.

Katriina Heljakan Hiljaisen tiedon pelikentalla: Lautapelisuunnittelu vuorovaikutusprosessina
(Pelitutkimuksen vuosikirja 2010) kertoo haastattelujen ja Heljakan omien kokemusten kautta
suomalaisesta lautapelisuunnittelusta. Vuoden 2011 Pelitutkimuksen vuosikirjassa
Katriina "Kati” Heljakka puolestaan kertoo lautapelien lisenssiversioista — millaisia teknisia
asioita niihin siséltyy ja miten ne kaytannossa tapahtuvat — artikkelissaan "Licence to thrill” —
lisenssit: lautapelisuunnittelun lyhyt oppim&éara. Lisenssiversiolla viitataan yleensa tapauksiin,
jossa jo olemassa olevasta lautapelistd halutaan tehda tietylla, lisensoidulla teemalla
varustettu uusi versio. Tallainen on esimerkiksi Angry Birds Monopoly, jota varten Monopolyn

omistava Hasbro-konserni on hankkinut lisenssin Angry Birdsin omistavalta Rovio-peliyhti6ita.
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Lisenssiversioita ovat myds toiselle kielelle k&&nnetyt versiot lautapeleistd, silla niitd varten

tulee hankkia lisenssi alkuperaisen lautapelin julkaisijalta.

Reko Tikan Antiikin Rooman lautapelit (Pelitutkimuksen vuosikirja 2012) kertoo pitkalle
samoista asioista kuin Attiankin teksti, mutta on silti kiinnostavaa luettavaa. Lilli Sihvonen ja
Anna Sivula ovat tehneet historiografisen analyysin Kimblesta ja taltioineet sen artikkeliinsa
Klassikoksi rakennettu — eraan lautapelin historia (Pelitutkimuksen vuosikirja 2016). Pauli
Hulkkonen hankkeistettiin kirjoittamaan opinnaytetyonaan artikkeli Katsaus kotimaisiin lauta-
ja roolipelijarjestdihin osaksi Pelitutkimuksen vuosikirjaa 2016. Pirkko Luoman Go-lautapelia
Suomessa jo lahes 40 vuotta (Pelitutkimuksen vuosikirja 2017) kertoo nimensa mukaisesti go-
lautapelistd ja sen historiasta Suomessa. Tanja Sihvonen arvioi Annakaisa Kultiman ja Jouni
Peltokankaan Kkirjan Ylistetyt, rakastetut, paheksutut, unohdetut: avauksia suomalaisen
pelihistorian laajaan kirjoon artikkelissaan Suomalaista pelihistoriaa sen laajaa kirjoa

kunnioittaen (Pelitutkimuksen vuosikirja 2017).

Muita artikkeleita

Lautapeleista on kirjoitettu myds muita artikkeleita, kuten Kevin Maroneyn What is a game?
(2001). Se on kaikenlaisten pelien yhteista olemusta pohdiskeleva, hyvin kirjoitettu artikkeli.
Owen Duffyn Board games’ golden age: sociable, brilliant and driven by the internet (2014)
The Guardian -lehdessd on asiantuntevasti kirjoitettu ja edelleen ajankohtainen.
Kirjastolehden 1/2017 fyysisessa versiossa ilmestynyt Anu Rasasen artikkeli Omalla rahalla
lautapeleja kirjastoon on sama kuin verkkoversiossa ilmestynyt Lautapelit tulivat kirjastoon —
aluksi tarvittiin innostunut virkailija ja vahan omaa rahaa. Tekstit eroavat toisistaan ainoastaan
tekstin ja kuvien sijoittelun, sek& yhden kirjoitusvirheen verran. Artikkelissa haastatellaan Harri
Annalaa, joka kaynnisti lautapelien lainaamisen kotiin Suomessa, Helsingin Kirjasto 10:ssa

vuonna 2009.

Paivi Litmanen-Peitsalan EIAm&a pelissa ja sen kainalojuttu Romantikot kohtaavat lautapelin
aarella ovat artikkeleita Kirjastolehdessa 6/2009. Ensimmaisesséa kerrotaan lyhyesti ja
pintapuolisesti lautapelien pelitutkimuksesta ja jalkimmaisessa kerrotaan lyhyesti
lautapeliharrastuksesta. Laura Ojanen ja Anja Vahtola perustelevat ja esittelevat yleisella
tasolla Kansalliskokoelman pelivalikoimaa artikkelissaan Pelit kansalliskokoelmassa, joka
julkaistiin Signum-lehdessé vuonna 2015. Lukutaitotutkija Mika Mustikkam&ki on kirjoittanut
artikkelin Pelilukutaito on laajaa pelillistd ymmarrystd, jossa han antaa kattavan kuvan

pelilukutaidon teoreettiseen perustaan.
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Scott Nicholsonin Go back to start: Gathering baseline data about gaming on libraries (2009)
on yksi tarkeimpid tutkimuksia pelaamisesta kirjastoissa, silld aiheesta ei liemmin ole
tutkimustietoa. Nicholson on tehnyt kaksi kyselya, joista ensimmaéainen on tilastollisesti
relevantti. Ensimmaisessa kyselyssa on otettu 400 yhdysvaltalaisen kirjaston satunnaisotanta
(vuonna 2009 yhdysvaltalaisten kirjastojen kokonaismaara oli 9200), joista 382 vastasi
kyselyyn. Kyseli koski sita, miten kirjastot tukevat pelaamista. Toinen kysely oli kaikille
kirjastoille avoin ja vastauksia saatiin 313. Kysely koski kirjastojen pelitapahtumien mé&araa ja
laatua. Scott Nicholson on kirjoittanut myds artikkelin Playing in the past: A history of games,
toys and puzzles in North American libraries (2013), joka kertoo nimensa mukaan pelien
historiasta yhdysvaltalaisissa kirjastoissa. Nicholsonin Making the gameplay matter: designing
modern educational tabletop games (2011) on opas oppimislautapelin suunnitteluun ja
julkaisuun. Niin ikaan Scott Nicholsonin kirjoittama lyhyt artikkeli Games in Libraries: Myths
and Realities (2008) kay lapi viisi myyttid, joita peleihin kirjastoaineistoina liittyy ja kumoaa
nama myytit. Myytit ovat, ettd 1) pelit ovat uusi juttu Kirjastoissa, 2) pelit on tarkoitettu vain teini-
ikaisille, 3) pelien viihdekayttd on sopivaa vain yleisissad kirjastoissa, 4) kirjastot ovat
muuttumassa pelisaleiksi ja 5) pelitapahtumien ja -kerhojen jarjestdminen on kallista.

Kansalliskirjaston tuottama Pelien RDA-ohje on hyva lahttkohta lautapelien luettelointiin ja
siséllénkuvailuun, mutta kaipaa rinnalleen lisatietoa. Artikkeliin on tutustuttu 25.1.2021. Alissa
McCulloch on kirjoittanut artikkelin Cataloguing tabletop games: an introduction ja sen jatko-
osan Cataloguing and classifying board and tabletop games vuonna 2017. Artikkeleissaan han
pohdiskelee lautapelien luetteloinnin ja kuvailun haasteita, joita MARC:n ja RDA:n puutteet
kirjastoalan ammattilaisille tuottavat. Artikkeleita voi suositella luettavaksi ehdottomasti, mikali
aikoo tehda tai tekee lautapelien siséllonkuvailua. Kannattaa huomata, ettd McCulloch on

yhdysvaltalainen, ja Yhdysvalloissa kaytetaan eri ontologioita YKL:n, SLM:n ja YSO:n sijaan.

Jenny Levinen Broadening our definition of gaming (2008) on kahden artikkelin mittainen
kokoelma: Scott Nicholsonin Case study 1. Modern board games: it’'s not Monopoly anymore
kertoo uusien lautapelien historiasta Yhdysvalloissa ja etenkin yhdysvaltalaisissa kirjastoissa.
Christopher Harrisin Case study 2 puolestaan kertoo Harrisin omista kokemuksista. Han on
koordinaattori School Library System of Genesee Valley BOCES -palvelussa, joka hankkii
aineistoa ja lainaa sitd alueensa koulukirjastoille. Harris kertoo kokemuksiaan
lautapelikokoelman perustamisesta palveluun ja millaisen vastaanoton se sai

koulukirjastonhoitajilta.

Lautapeleista 16ytyy myds runsaasti kevyempia ja lyhyempia artikkeleita, kuten Anja Harjun
Lautapelit houkuttavat ja koukuttavat peliporukoita (2009). Se on Kaleva-lehdessa ilmestynyt

artikkeli, joka kertoo Oulussa jarjestetystd uusia lautapeleja esittelevastd tapahtumasta.
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Recommended board games (2010) vinkkaa oppimispeleja 2-13-vuotiaille lapsille
ikaryhmittain. Lyhyet uutiset Library breaks out board games ja Dickinson library to create
board game collection kertovat kahdesta eri tapauksesta, joissa yhdysvaltalainen kirjasto
perustaa lautapelikokoelman. Uutiset ovat vuodelta 2019 ja siitd huolimatta kyseisten
artikkelien mukaan kirjastot ovat hankkineet pdaasiassa massamarkkinapeleja. Uutiset eivat
ole muuten mielenkiintoisia, mutta ne antavat hyvan kuvan siitd, miten paljon Suomessa on
vuosikymmenten saatossa paasty Yhdysvaltojen edelle lautapeliharrastuksen tukemisessa

kirjastoissa.
Epérelevantit artikkelit

On olemassa monia artikkeleita, jotka kertovat naennaisesti kaikista peleista, mutta sivuuttavat
lautapelit kuitenkin kaytanndssa osittain tai kokonaan. Oppiminen pelissa: pelit, pelillisyys ja
leikillisyys opetuksessa (2014) on toimitettu teos (artikkelikokoelma), joka keskittyy padasiassa
digitaalisiin oppimispeleihin. Teokseen siséltyva artikkeli Omaa tietd etsiméassa: Mina ja
tulevaisuus pelilaudalla kertoo Omaa tietd etsiméssa -nimisen lautapelimuotoisen
oppimispelin kehittdmisestad. Niin ikdan teokseen sisaltyva Planeetta Terra — millaisen
maailman sind luot? kertoo Planeetta Terra -nimisesta lautapelistd, jonka kautta voi oppia

esimerkiksi luonnontieteita.

Kaisa Saarenmaan Ristisanoja, molkkya ja raiskintdad — digi hallitsee, mutta yha pelataan
perinteisestikin  (2019) kertoo pelitutkimuksen ja pelaamisen tilastoinnin nykytilasta ja
haasteista. Artikkeli painottaa digitaalisia peleja, mutta ottaa lautapelit kuitenkin ajoittain
puheeksi. Yhdentoista eri kirjoittajan kirjoittama artikkeli Monialainen pelitutkimus teoksessa
Ote informaatiosta: Johdatus informaatiotutkimukseen ja interaktiiviseen mediaan (2010)
keskittyy = pédasiassa digitaalisin  peleihin, mutta sivuaa myds lautapeleja
historiankuvauksessaan. Kirjastot.fi:n artikkelit Pelit kirjastoissa ja Pikaohje pelitoimintaan
sivuavat ndennéisesti lautapelejd, mutta keskittyvat kuitenkin selkeasti enemman digitaalisiin
peleihin. Kirjastolehdessad 4/2015 ilmestynyt artikkeli Oho, luin vahingossa kertoo vain

digitaalisista peleista.

Muut ldhteet

Tamaéan otsikon alle on koostettu sellaiset itseopiskelumateriaalia varten I0ydetyt lahteet, jotka
eivét ole kirjoja tai artikkeleita. Teoksia on sen verran pieni maara, ettei niitd kannattanut jakaa
omien alaotsikoidensa alle. L&hteet on kasitelty aineistolajeittain seuraavassa jarjestyksessa:
Internetsivustot, videot, radio-ohjelmat, tutkimukset, lakitekstit, pro gradut ja opinnaytetyét.

Mikali aineistolajin alla on useita lahteita, lahteet ovat aiemmin mainitussa jarjestyksessa:
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yleishy6dylliset teokset, spesifimmat hyddylliset teokset ja viimeisena teokset, jotka eivat ole

taman aiheen kannalta hyodyllisia.

BoardGameGeek on maailman suurin lautapeliharrastajien yhteis6 ja sek& harrastajan, etta
kirjastoammattilaisten térkein lautapelitietokanta. Verkkosivustoon kannattaa ehdottomasti
tutustua, mikali aikoo tyoskennella lautapelien parissa kirjastossa. Sivuston kayttoliittymé on

selked ja helppokayttdinen. https://boardgamegeek.com/

Lautapeliopas on tarkein suomenkielinen lautapelitietokanta. Verkkosivusto ei ole aivan yhta
kattava tai selkea kuin BoardGameGeek, mutta sielta 16ytyy kylla paljon tietoa, kun tietaa, mita

hakusanoja milloinkin tulisi kayttaa. www.lautapeliopas.fi

Suomen lautapeliseuran sivuilta 16ytyy muun muassa seuran esittelyd, tietoa jasenten
saamista jaseneduista, sekd lautapeliharrastajien keskuudessa hyvin aktiivinen foorumi.
Sivustolla on kayty 16.2.2021. https://lautapeliseura.fi/

Pelivikko on vuosittain marraskuussa jarjestettava pelien teemaviikko, joka on osa
International Game Weekid. Sivustolta I6ytyy esimerkiksi peliviikon kansallinen

tapahtumakalenteri, sek& Peliviikon virallinen logo ja muut materiaalit. https://peliviikko.fi/

Spiel des Jahresilla on verkkosivut saksaksi ja englanniksi. Spiel des Jahres on yksi tarkeimpia
lautapelialan palkintoja. Sivustolta I6ytyy tietoa palkinnosta, tuomarien esittelyt, seka
tietokanta kaikista palkinnon voittaneista, ehdolla olleista ja suosituslistalle paasseista peleista.

Sivustolla on kayty 4.3.2021. www.spiel-des-jahres.de/en/

Pelin paikka on Kirjastot.fi-sivuston alainen kirjaston tydntekijoille suunnattu blogi, jossa on
toisinaan kirjoituksia myds lautapeleistd. Enimmakseen blogi kuitenkin keskittyy digitaalisiin

peleihin. Sivustolla on kayty 15.3.2021. https://www.kirjastot.fi/pelin-paikka-

blogi?language content entity=fi

Mikko Saaren kotisivuilta I10ytyy esittely hanesta, seké satunnaisista aiheista kirjoitettu blogi.
Sivustolla on kayty 22.2.2021. https://www.mikkosaari.fi/

Gaming in Libraries Course on paitsi YouTube-videosarja, myos yliopistotason kirjastoalan
kurssi. Videosarjassa Scott Nicholson ja vierailevat luennoitsijat kertovat erilaisista peleista ja
miten niitd voidaan kayttda kirjastoissa. Videosarja on hyvin pitkdlle samaa asiaa, kuin mita
talla itseopiskelumateriaalilla yritetdédn saavuttaa. Nicholsonin videosarja keskittyy kuitenkin
Yhdysvaltoihin ja on jo yli kymmenen vuotta vanha (videot on ladattu YouTubeen 2012, mutta
kurssi, johon ne liittyvéat, on vuodelta 2009). Videosarjasta saa kuitenkin erittéain hyddyllista
tietoa etenkin pelitapahtumien jarjestamiseen.
https://www.youtube.com/playlist?list=PLhyRBdPvcWK59KRYL5LMV_s2Sz000L-ph
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Board Games with Scott — Board Games 101 on Scott Nicholsonin vuonna 2005 tekemé&
esittely uuden aallon lautapeleista. Sama tieto I6ytyy kylla muistakin lahteistd, mutta Nicholson
on tarttunut aiheeseen joitain vuosia muita aiemmin. Lisaksi hanen taustansa opettajana nakyy

selkedsséa ja informatiivisessa ilmaisussa. https://www.youtube.com/watch?v=JPi uNWUJy0

Nicholsonin YouTube-kanavalta |6ytyvd Board Games with Scott on videosarja, jossa han

kasittelee joka videossa yhtéa uuden aallon lautapelia tai lautapeligenrea.

Yle Areenasta l0ytyy kymmenié radio-ohjelmia ja videopétkia lautapeleista. Suurin osa niista
on haastatteluja. Muutamaa haastattelua on hyddynnetty tdssa itseopiskelumateriaalissa.
https://haku.yle.fi/?language=fi&guery=lautapelit&type=areena&uiL anguage=fi

Heikki Marjomaan ja Heini Oikkosen Pelin paikka — toimintakertomus ja tulokset (2014) on
Helsingin kirjastoissa toteutetun Pelin paikka -projektin loppuraportti. Projektin tavoite oli
jarjestaa vuoden ajan koulutuksia ja tapahtumia pelitoiminnan kehittamiseksi Helsingin alueen
kirjastoissa ja arvioida lopuksi, miten tdssa onnistuttiin. Raportin térkein anti muulle Suomelle

ovat heidan vinkkinsa siita, millainen on hyva pelitapahtuma.

Pelaajabarometri on lahes vuosittain ilmestyva tilastotutkimus suomalaisten pelaamisesta. Se
on kattavin ja luotettavin lahde, jota suomalaisten pelaamisesta tuotetaan saanndéllisesti.
Tilastot.kirjastot.fi ei listaa lautapelejd erikseen olleenkaan ja Tilastokeskuksen tilastot
tuotetaan harvemmin eikd niissd kerrota esimerkiksi tehtyjen tutkimusten otantaa.
Pelaajabarometri 2020:n aineisto on keratty touko-kesékuussa 2020, koronan aikaan. My6s
koronan vaikutusta pelaamiseen on tutkittu. Suomalaisista otettiin 6000 ihmisen satunnainen
otos, joista 914 ihmista vastasi kyselyyn. Tutkimuksen rahoittaa Suomen Akatemia ja toteuttaa

Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkd Tampereen yliopistossa.

Yleisen kirjaston tyontekijalle tarkein lakiteksti on tietenkin Laki yleisistd kirjastoista
29.12.2016/1492, mutta kannattaa perehtya myos Lakiin julkisista hankinnoista 1397/2016,
seka Tekijanoikeuslakiin 8.7.1961/404. Laki julkisista hankinnoista koskee myos kirjaston
tekemi& hankintoja ja Tekijanoikeuslaki puolestaan suojaa lautapelien saantoja kirjallisena

teoksena, seka pelilautaa kuvataiteellisena teoksena.

Mikaela Kumlanderin pro gradu Lautapelit ja niiden sisallonkuvailu Suomen yleisissa
kirjastoissa (2020) on yksi tarkeimpia lahteité tdssa itseopiskelumateriaalissa. Tekstista nakyy
selkeésti Kumlanderin oma kiinnostus ja harrastuneisuus lautapelien suhteen. Han antaa

aiheeseen erittain asiantuntevan ja tarkean nakoékulman.

Tama itseopiskelumateriaali on tehty alun perin osaksi samannimistd opinnaytety6ta. Muita
lautapeleista kertovia opinnaytetdita on selattu ja luettu kyseisen opinnaytetyéprojektin aluksi.

Ensin selvitettiin, ettei tAstd nimenomaisesta aiheesta ole jo tehty opinnaytety6ta. Sen jalkeen

131


https://www.youtube.com/watch?v=JPi_uNWUJy0
https://haku.yle.fi/?language=fi&query=lautapelit&type=areena&uiLanguage=fi

aihetta sivuavat opinnaytety6t luettiin [&pi niitd varten tuotetun primaariaineiston, seka
lahdeluetteloiden osalta. Lahdeluetteloista poimittiin relevantin oloisia lahteitéd opinnaytetyén

ja itseopiskelumateriaalin lahteiksi.

Miia Lehtola on ollut mukana perustamassa lautapelikokoelmaa Jarvenpaahan ja kirjoittanut
aiheesta opinnaytetytn Lautapelikokoelman perustaminen: Case Jarvenpaan kirjasto (2019).
Omien kokemustensa lisdksi Lehtolan prim&ériaineistoa ovat neljd teemahaastattelua jo
aiemmin lautapelikokoelman perustaneiden kirjastojen edustajien kanssa. Itse haastattelut

eivat tietenkaan sisally opinnaytetyohon, mutta niiden tulosten yhteenveto sisaltyy.

Ada-Maria Pentti on tehnyt vuonna 2016 kvantitatiivisin menetelmin kyselyn Suomen yleisten
kirjastojen pelillistavien keinojen kaytosta. Kysely lahetettiin kaikkiin Suomen yleisiin
kirjastoihin ja Pentti sai 259 vastausta. Kyselyn tulokset on taltioitu hanen opinnaytetydhonsa

Pelillistaminen yleisten kirjastojen mediakasvatuksessa.

Leea Rekilda on tehnyt vuonna 2016 Kirjastot.fiin hankkeistamana opinnaytetyon Pelit
kirjastossa: Yleisten kirjastojen pelitapahtumien kartoitus. Opinnaytetyon prim&ariaineisto on
394 yleiselle kirjastolle l&hetetty kysely, johon saatiin 51 vastausta. Kyselyn ainut kysymys oli
kuvailla omin sanoin vapaasti kyseisen kirjaston pelitapahtumia. Vastauksia on analysoitu

kvalitatiivisin ja kvantitatiivisin menetelmin.

Ville Hessle on jarjestanyt kuusi pelitapahtumaa Lohjan kaupunginkirjastossa Peliviikon 2014
aikana ja Kirjoittanut opinnaytetybhtnsa Peleja kansalle: Erilaisten pelitapahtumien
jarjestaminen mahdollisimman pienilla resursseilla raportit tapahtumien jarjestamisesta ja

omista kokemuksistaan.
Lahteet

Katsaukseen sisaltyvat teokset.

BoardGameGeek 2021. Board Game Mechanics. Viitattu 27.4.2021.

https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic

Kumlander, M. 2020. Lautapelit ja niiden sisallonkuvailu Suomen yleisissa kirjastoissa. Pro gradu -tyo.
Tampere: Tampereen yliopisto. Informaatioteknologian ja viestinnan tiedekunta. Viitattu 1.2.2021.
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/120667/KumlanderMikaela.pdf?sequence=2&isAllowed=y

Mayra, F. 2021. frans goes blog. Frans Mayrd’s personal blog site. Viitattu 15.4.2021.
https://fransmayra.fi/

Nicholson, S. 2021. Resume. Viitattu 15.4.2021. https://scottnicholson.com/pubs/resume.html

Saari, M. 2021. Mikko Saari. Viitattu 22.2.2021. https://www.mikkosaari.fi/
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Liite 2. Kuinka monessa Suomen Kkirjastossa on lainattavia

lautapeleja?

Haluttiin tietda, kuinka monessa Suomen kirjastokimpassa on jo lainattavia lautapeleja.
Aiheesta ei ole tilastoja, joten katsaus paatettiin tehda itse. Katsaus tehtiin 31.3.2021.
Katsauksen tekeminen aloitettiin tekemalla lista kaikista Suomen kirjastokimpoista ja
itsendisistd kirjastoista. Lista on poimittu Kirjastot.fi;std (2021) ja siitd on karsittu pois
koulukirjastot ja tieteelliset kirjastot nimen perusteella silmaméaaraisesti: Seurakuntaopisto ja
LUT. Jaljelle jai 32 kirjastokimppaa ja itsenaista kirjastoa, joista neljassa (Helmet, OUTI, Vaski
ja Kirkes) tiedettiin olevan lainattavia lautapeleja. Helmet on lainattavien lautapelien
edellakavija Suomessa ja heidan kokoelmastaan on runsaasti todistusaineistoa. OUTI sijaitsee
itseopiskelumateriaalin tekijan kotiseudulla Pohjois-Pohjanmaalla, ja hdn on lainannut sielta
lautapeleja. Vaski sijaitsee Turun seudulla ja itseopiskelumateriaalin tekija ollut kirjastossa
toissa kokoelmaa perustettaessa, sekd mydhemmin myds itse lautapelivastaavana. Kirkes-
kirjastokimppaan kuuluu muun muassa Jarvenpaan Kkirjasto, jonka lautapelikokoelman

perustamisesta on olemassa opinnaytety6 (Lehtola 2019).

Loput 28 kirjastokimppaa ja itsenaista kirjastoa tutkittiin yksitellen. Mentiin kimpan/kirjaston
verkkokirjastoon ja tehtiin sinne tarkennettu haku: luokka "79.81” (pelit) ja aineistolaji "esine”.
Jos sivustolla ei ollut tarkennettua hakua, kirjoitettiin perushakuun YSO-termi "lautapelit” (tai
ruotsinkielisilld sivustoilla "bradspel”). Toisinaan haku ”79.81” ja “esine” eivat tuottaneet
tuloksia, jolloin kokeiltiin luokkahakua 79.813 (seurapelit) ilman aineistolajirajausta. Jokainen
hakutulos arvioitiin viela siimamaaraisesti ennen johtopaatésten tekemista, silla valilla ”79.81”

ja "esine” -rajaukset tuottivat tulokseksi esimerkiksi lainattavia peliohjaimia.

Kaikista muista Suomen yleisten kirjastojen kirjastokimpoista ja itsenaisista kirjastoista l6ytyy
ainakin yksi lainattava lautapeli, paitsi Ahvenanmaan Bibliotek.axista. Silmamaaraisesti
arvioiden pienimmat kokoelmat olivat noin 10 pelin kokoisia. Suurin lienee Helmet, 1517 pelin
kokoelmallaan (Helmet 2021). Katsauksessa havaittin myos, ettd suurin osa kirjastoista
kayttaa lautapeleille luokkaa 79.81, kun taas toiset kayttavat yksinomaan 79.813-luokkaa.
Vaskin tiedetaan kayttavan molempia, 79.813 lautapeleille, jotka ovat myds seurapelejd, ja
79.81 muille lautapeleille. Suurimassa osassa kirjastoja aineistolaji on yhteisesti sovitun

mukaan ’'esine’, mutta ainakin yhdessa kirjastossa niille oli oma luokkansa ’pelit’.
Lahteet

Helmet 2021. Hakutulokset termille ‘lautapelit’. Viitattu 29.4.2021.

https://haku.helmet.fi/iii/encore/search/C __Slautapelit Ff:facetmediatype:r:r:Lautapeli::  Orightresult

?lang=fin&suite=cobalt
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Kirjastot.fi 2021. Hakemisto: Kirjastot. Kimpoittain. Viitattu 31.3.2021.

https://hakemisto.kirjastot.fi/libraries/by-consortium

Lehtola, M. 2019. Lautapelikokoelman perustaminen — case Jarvenpaan kirjasto. Opinnaytetyd. Turun
ammattikorkeakoulu. Viitattu 11.1.2021.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/159935/Lehtola Miia.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Liite 3. Suomalaiset lautapelisuunnittelijat ja -julkaisijat

Suomalaisista lautapelisuunnittelijoista ja -julkaisijoista ei ole olemassa riittavan kattavaa
listausta, joten sellainen paatettiin tehda itse. Hakutulos ei valitettavasti kata kaikkia
kohderyhmaan kuuluvia, mutta listauksen olikin enemman tarkoitus antaa yleiskuva siitd,
paljonko suunnittelijoita ja julkaisevia tahoja suunnilleen on ja ketkd ovat Suomen

lautapelisuunnittelun suurimmat nimet. Katsaus tehtiin huhtikuun alussa 2021.

Lautapeliopas-sivustolle tehtiin haku "suomalaiset pelit’. Haku antaa listan artikkeleista, joista
jokaisessa on arvioitu jokin suomalainen peli. Jokaisen artikkelin lopussa on listattu muun
muassa pelin suunnittelija ja julkaisija. Suunnittelijan ja julkaisijan nimet ovat linkkeja
samanlaisiin artikkelilistauksiin heidan suunnittelemistaan/julkaisemistaan peleistd. Kaikki
artikkelit kaytiin lapi ja niista kirjattiin ylds pelin nimi, suunnittelijan nimi ja julkaisijan nimi. Sitten
kaikkien suunnittelijoiden ja julkaisijoiden listat kaytiin l|api samalla tavalla. Sielta I6ydettiin lisaa
yksittaisista peleista kertovia artikkeleita, jotka kaytiin 1api, ja niin edelleen, kunnes kaikki

toisiinsa linkittyneet artikkelit oli kayty lapi.

Seuraavat suunnittelijat ovat suunnitelleet ainakin kaksi pelia: Touko Tahkokallio, Paul Laane,
Kalle Malminoja, Esa Wiik, Mikko Punakallio, Max Wikstrém, Kimmo Sorsamo, Antti
Lehmusjarvi, Jarno Siekkinen, Mari Savio, Jussi Autio ja Elina Pulli. Lisdksi Roll D6 Gamesin
sivuilla lukee, etta Tero ja Jani Moliis ovat suunnitelleet heille kaksi pelia, joista yhté ei ole viela
julkaistu (Hulkkonen 2013). Yhteensa suomalaisia suunnittelijoita I6ytyi siis 56, joista 14 ovat
suunnitelleet useamman kuin yhden pelin. Suunnittelijoista vain kaksi on naisia ja molemmat
vaikuttaisivat suunnittelevan vain lastenpeleja (Lautapeliopas 2021; Pulli 2021). Kyseessé on

siis hyvin miesvaltainen ala.

Haku tuotti yhteensa 34 julkaisijaa. Heista kolme ovat sellaisia, jotka tuskin julkaisevat enéa
toista pelia, silla he eivat ole lautapelialan toimijoita: UFF, Valtion taidemuseo ja Wild Lapland
Productions (Finder 2021). 34 julkaisijasta 12 on julkaissut useamman kuin yhden pelin:
Competo / Marektoy, Onni Games, Lautapelit.fi, Oppi & llo, Tactic, Mindwarrior Games, Linden
Lake Games, Roll 6D Games, Sanoma Pro, Tuonela Productions, Peliko ja Egmont.
Mybhemmin selvisi, ettd Egmont on tanskalaislahtdinen, skandinaavinen yritys. Suomalainen
Egmont Kustannus Oy on sen tytaryhti6. (BoardGameGeek 2021.) Competo ja Marektoy ovat
sama yritys (Competo 2021).

Lahteet

BoardGameGeek 2021. Egmont Media Group. Viitattu 31.3.2021.
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/13050/egmont-media-group
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Competo 2021. We are Marektoy. Aka Competo. An award-winning creative team from Far North. Our

office and sauna are located in Helsinki, Finland. Viitattu 31.3.2021. http://www.competo.fi/

Finder 2021. Wild Lapland Products Oy. Viitattu 31.3.2021.
https://www.finder.fi/Mainoslahjat+liikelahjat/Wild+Lapland+Products+Oy/Tornio/yhteystiedot/428549

Hulkkonen, E. 2013. Tero & Jani Moliis. Viitattu 31.3.2021. https://www.rolld6.com/2013/pelikehitys/tero-
jani-moliis/

Lautapeliopas 2021. Mari Savio. Viitattu 31.3.2021. https://www.lautapeliopas.fi/suunnittelijat/mari-

savio/

Pulli, E. 2021. Teokseni. Viitattu 31.3.2021. http://elinapulli.fi/teokset/
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Liite 4. englanti-suomi-lautapelisanakirja

Tama sanakirja on koottu kokoamalla englanninkielisia lautapeleihin liittyvid sanoja listaksi ja

kdantamalla ne sitten suomeksi. Sanat on poimittu BoardGameGeekistd ja lautapeleja

kasittelevasta kirjallisuudesta, kuten Geoffrey Engelsteinin ja Isaac Shalevin kirjasta Building

Blocks of Tabletop Game Design. Osaan sanoista |6ytyi suora kaannds Lautapelisanastosta

(Lautapeliopas) ja suurimman osan Lautapelioppaan Pelimekaniikat-listan termeista

yhteydessé on suora viite kyseiseen termiin Engelsteinin ja Shalevin kirjassa. Sanojen lahteet

on merkitty sanojen yhteyteen. Mikéli sanan yhteydessa ei ole merkittya l&hdetta, se on

kadannetty itse. Apuna on tarpeen mukaan kaytetty internetsanakirjoja, kuten Sanakirja.orgia.

Englanti Suomi
18xx 18xx
3x game 3x-peli
4x game! 4x-peli?

absolute control®

absoluuttinen aluehallinta*

abstract®

abstrakti?

acquiring and losing workers®

tyolaisia voi hankkia ja menettaa*

acting?

naytteleminen?*

action drafting®

toiminnonvalinta®

action point?3

toimintopiste, toimintapiste?

action queue®

toimintojono*

action retrieval®

toimintojen palautus*

action selection restrictions?®

rajoitettu toimintojen valinta*

action timer®

toimintoajastin

action/event®

toiminto/tapahtuma?*

adding and blocking buildings®

rakennusten lisaaminen ja tukkiminen*

add-on lisaosa
advantage token?® hyotymerkki*
adventure game! seikkailupeli

alignment game

muodostelmapel

alliance®

littouma*

ameritrash?!

ameritrash?

amusement priority*

huvitusprioriteetti

analog

analoginen

analysis paralysis, AP

analyysihalvaus?

area control*

aluehallinta?
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area majority?

alue-enemmisto?

area movement?!

alueliikkuminen*

area parameters3

alueiden ominaisuudet*

artist!

taiteilija

asset commitment?!

voimavarojen sijoittaminen peliin

asset comparing?

voimien vertailu

asset economy?

alennukset, paivitykset, aina ostettavissa

olevat asiat

asymmetrical

epasymmetrinen

attribute matching (cards)?!

kortin ominaisuuden perusteella

yhdistaminen

attrition game?

uuvutuspeli

auction / bidding game®

huutokauppapeli?

automatic resource growth®

automaattinen resurssien kasvu*

balancing?® tasapainottelu®
base game peruspeli

base information? pohjatiedot
bate game® syottipeli

beer & pretzels game!

beer & pretzels -peli?

betting*

vedonlyonti?

bid turn order®

huutokaupattava vuorojarjestys*

block wargame? 2

palikkapeli?

bluffing? bluffaaminen?, huijaaminen
board lauta

board game lautapeli

book* kirja

brand* brandi

breakout game!

peli, jonka tavoite on saada kaikki omat
nappulat laudan toiselle laidalle

(ei suoraa suomenkielistd kdannosta)

bribery®

lahjukset*, lahjonta

building actions and rewards?®

rakennusten toiminnot ja palkkiot*

buy/sell market?

resurssien vaihtaminen*

campaign game?

kampanjapel

capture game?

vangitse ja eliminoi -peli

card

kortti
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card drafting 2

kortinvalinta?, kortinvarvays?

card driven wargame?- 2

korttivetoinen sotapeli?

card duel*

korteilla kaytava kaksintaistelu

card game

korttipeli

card play conflict resolution®

konfliktin ratkaisu korttipelilla

cat & mouse game?

kissa & hiiri -peli

catch the leader®

johtajan kiinniottaminen?

CCG?, collective card game?, collectible

kerailykorttipeli?

card game

chaining?® ketjut*, ketjutus
challenge priority* haasteprioriteetti
character hahmo
checkerboard shakkiruudukko
chess shakki
children’s game lastenpeli

chip

pelimerkki (esimerkiksi pokerissa)

chit

pelimerkki

chit-pull activation, chit-pull system?

pelimerkin poimiminen pussista

chit-pull system, chit-pull activation?

pelimerkin poimiminen pussista

claim turn order?

vaatimusvuorojarjestys*

climbing?, ladder climbing

kiipeaminen*

closed economy auction?®

suljetun talouden huutokauppa*

clue deduction®

vihjeiden perusteella paattely

clue signaling® 3

kohdennetut vihjeet*

collectible card game, collective card
game?, CCG?

kerailykorttipeli

collective card game?, collectible card
game, CCG!

kerailykorttipeli?

combo building/chaining*

kombot*

command cards?®

komentokortit*

commercial card game

kaupallinen korttipeli

commodity speculation?

hyodykkeilla spekulointi*

communication limits®

rajoitettu

kommunikaatiorajoitukset

viestinta?,

community recommendation?

yhteis6n suositus

comparison game?

vertailupeli
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competitive game?

kilpailullinen peli*

competitive!

kilpailullinen

completing targets?®

tavoitteiden suorittaminen®

complex movement!

monimutkainen liike

complexity*

mutkikkuus

component

komponentti

con, convention?

tapahtuma, con?

conflict

konflikti

conflict simulation?

konfliktisimulaatio

connection game?

reitinrakennus?

connections?®

yhteydet*

constrained bidding?

rajoitetut tarjoukset*

contract®

sopimus*

co-operative game, co-op (game)? 3

yhteistyopeli?

cooperative!

yhteisty6hon perustuva

core priority!

ydinprioriteetti

core structuret?

ydinrakenne

counter

pelimerkki

crayon rail game®

crayon rail -peli?

critical hits and failures?®

kriittiset onnistumiset ja epaonnistumiset*

cube

kuutio

cube tower®

kuutiotorni*

currency

valuutta, raha

customizable game!

kustomoitava peli

cylinder

sylinteri

deck building? 3

pakanrakennus?

deck/pool stacking*

pakan muuntelu

decoration?

koriste

deduction®

paattely?

delayed purchase?®

viivastetyt ostokset*

depth? Syvyys

design school* suunnittelukoulukunta
designer! suunnittelija
developer! kehittaja

dexterity game? 2

napparyyspeli?
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dexterity!

napparyys?

dial

osoitintaulu, kellotaulu

dice selection®

noppien valitseminen*

dice workers

noppatyolaiset?

die, dice

noppa, nopat

die icon resolution®

noppien symbolit*

different worker types

erilaisia tyolaisia*

digital digitaalinen
disc kiekko, levy
discount® alennus?*
domain? lajityyppi
downtime? odotusaika?

drafting game?

kortinvalintapeli

drafting®

draftaaminen*

drama priority*

draamaprioriteetti

duel game

kaksintaistelupeli

dungeon crawling?

luolastoholvaus, luolaholvaus

Dutch auction®

hollantilainen huutokauppa*

Dutch priority auction?®

hollantilainen etuoikeushuutokauppa*

dynamic

dynaaminen

economic, economical

taloudellinen

educational game?

oppimispeli, opettavainen peli

elapsed real time®

ajan kuluminen*

electronic

elektroninen

elegance priority?

eleganssiprioriteetti

emergence priority*

ilmaantumisprioriteetti

empire building!

valtakunnanrakennus

enclosure game?

aitauspeli

enclosure®

ymparoiminen*

end game scoring*

voittopisteita pelin tilasta*

end-game bonuses?®

pelin lopussa saatavat bonukset*

engagement priority*

sitoutumisprioriteetti

engine building game?

koneistonrakennuspeli

engine building*

koneistonrakennus

English auction®

englantilainen huutokauppa*
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eurogame?, euro game

europeli?

event®

tapahtuma*

exhausting resources?®

resurssien kuluminen?

expand

laajentaa

expansion for base game?

lisdosa peruspelille

experience, game experience

elamys, kokemus, pelikokemus

exploit kayttaa hyvakseen
explore tutkia

extended info! lisatieto
exterminate tuhota

fable! fable

family perhe

family game perhepeli

fan expansion?

fanin tekema lisdosa

filler?

taytepeli?, filleri2

finale ending®

finaali pelin lopuksi

fixed number of events?®

kiinted maara tapahtumia*

fixed number of rounds?®

kiintea méaara kierroksia*

fixed turn order®

kiintea vuorojarjestys*

fixed-placement auction®

asetteluhuutokauppa?

flicking*

napayttaminen, neppaaminen?

following?®

seuraaminen®

force commitment® 3

joukkojen lahettaminen taisteluun*

force projection®

voiman projisointi

framework game! kehyspeli
game peli

game board pelilauta
game master pelinjohtaja
game name! pelin nimi

game system?

pelijarjestelmd, yhden pelin kaikki mekaniikat

gamification pelillistdminen
gaming literacy pelilukutaito
gateway game? porttipeli2
gem jalokivi

genrel genre
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geopolitical

geopoliittinen

German family (game)*

saksalaistyylinen perhepeli

glass dome

lasikupu

goal

tavoite, maali

graphic designer?

graafinen suunnittelija

grid

ristikko, ruudukko

grid building?, grid coverage?, puzzle mat!

ruudukon tayttaminen*

grid coverage?, grid building?, puzzle mat!

ruudukon tayttaminen*

group think?

ryhmaajattelu?

guessing?!

arvaaminen

hand management

kadenhallinta?

hex & counter wargame?

heksaruutu- ja laattasotapeli

hexagon grid

heksaruudukko

hidden and exposed victory points?

salaiset ja julkiset voittopisteet*

hidden control®

salainen hallinta, piilotettu hallinta

hidden information®

piilotettua tietoa*

hidden movement?®

salainen liike*

hidden roles?®

salaiset roolit> 4

hidden teams / roles?

salaiset tiimit / roolit

highest-lowest scoring®

paras huonoin*

hourglass

tiimalasi

| cut, you choose?®

min& jaan, sina valitset

impulse movement?! impulssiliike
impulse, impulse activation® impulssi
income?® tulot*

increase value of unchosen resources®

valitsemattomien toimintojen arvo kasvaa*

incremental scoring?!

pisteita toiminnoista*

initiative speed?

toimintojen nopeus*

insert

insertti

intellectual property, IP

immateriaalioikeus

interaction®

vuorovaikutus

inter-game format!

pelin sisdinen formaatti

interleaved vs. sequential phases?®

lomittaiset vuorot*

interrupts?®

keskeytykset*

investment®

sijoitus®
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IP, intellectual property

immateriaalioikeus

judging?

tuomarointi

kill steal®

taponvarastus*

king of the hill®

kukkulan kuningas*

kingmaker situation?

voittajanvalintatilanne?

ladder climbing?®, climbing

kiipeaminen*

LCG, living card game

elava korttipeli

learning priority!

oppimisprioriteetti

legacy game?® legacy-peli

licence lisenssi

license lisensoida, lisenssi’
licensee lisensoija

licensor lisenssinhaltija

line mallisto, viiva

line drawing? viivojen piirtaminen?
line of sight® nakokentta?

listed listattu, listatut

living card game, LCG

elava korttipeli

loan® laina*

locking® lukitseminen*

lose a turn® vuoron menettaminen*
ludography ludografia, peliluettelo
ludology ludologia, pelitutkimus
mancala® mancala

map addition®

kartan jatkaminen*

map deformation?®

kartan muuttaminen?®

map manipulation!

kartan manipulaatio

map reduction®

kartan poistaminen?, kartan pienentaminen

marker markkeri, pelimerkki

market game markkinapeli

market® markkinat*

measured movement, measurement | mittanauhan avulla liikkuminen
movement®

mechanism (peliymekanismi

meeple? meeple?
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melding game!

poytayspeli

melding?® poytaaminen?
memory game?! muistipeli*
memory? muisti
metagame? metapeli?
metagaming metapelaaminen
micro game mikropeli

mill mylly

miniature miniatyyri
minimap? minikartta*

modified auction?

muunneltu huutokauppa

modular board*

modulaarinen pelilauta*

move through deck®

liiketta korttipakassa*

movement points®

liikkumispisteet*

movement template®

likemallineet*

moving multiple units®

monen yksikon liikuttaminen?*

multiple maps®

monta karttaa

multiple-lot auction®

monen kohteen huutokauppa*

narrative choice?, paragraph

tarinalliset valinnat*

narrativel

kerronnallinen

narrative-driven?

tarinavetoinen

negotiation®

neuvottelut® 4

network and route building?

verkoston rakentaminen*

network building game? verkostonrakennuspeli
non-conflict? konfliktiton
non-gamer? ei-pelaaja?

non-playable character, NPC

ei-pelattava hahmo

NPC, non-playable character

ei-pelattava hahmo

numeric comparison?

ominaisuustarkistus, tasapelisdannot

odds betting*

panostusta ja bluffaamista*

once around auction®

kerran ympéri -huutokauppa*

once-per-game abilities®

kerran pelissa -voimat*

one vs. many!

yksi vastaan monta

OOP?, out of print?

loppuunmyyty?

open auction®

avoin huutokauppa*
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order counters?®

komentomerkit*

other marketing grouping things

muut markkinoinnin luokitusasiat

out of print?2, OOP?

loppuunmyyty?

ownership®

omistus®

paragraph, narrative choice?!

tarinalliset valinnat*

partner

pari, kumppani

party game!

seurapeli?, party-peli?

pass order?

passausvuorojarjestys?

passed action token?

siirtyva vuoromarkkeri*

pattern building game!

kuvionmuodostuspeli

pattern building® 2

kuvionmuodostus?

pattern movement®

kuvioliikkkuminen*

pattern recognition*

kuviontunnistus, hahmontunnistus*

pawn

pelinappula

PBEM?2, play by e-mail®

sahkopostin valityksella pelattava peli?

peg

tappi

perfect information game? 2

taydellisen informaation peli?

performance game?!

esiintymispel

physical removal

fyysinen poistaminen*

pick up and deliver game

nouda ja toimita -peli

pick-up and deliver?

nouda ja toimita?

pieces as map?®

nappulat karttana*

play

pelata, leikkia, soittaa, esittda, naytella; peli,

leikki, esitys, naytelméa

play by e-mail?, PBEM?

sahkopostin valityksella pelattava peli?

player age!

pelaajan ika

player counts?®

pelaajamaarat

player elimination? 3

pelaajaeliminaatio?

player judge®

tuomari valitsee®

playtime?

peliaika

point-to-point movement!

pisteesta pisteeseen -liike*

polyhydraulic die

polyhydraulinen noppa

press / push your luck game?

onnenkoetuspel

primary publisher!

ensisijainen julkaisija

print and play?

tulosta ja pelaa

146



prisoner’s dilemma3

vangin dilemma

probability management®

todennakoisyyksien hallinta*

product!

tuote

programmed movement?

ohjelmoitu likkuminen*

progressive turn order®

kiertava aloitusvuoro*

psychological*

psykologinen

punctuated real-time?

pysaytettava reaaliaikaisuus*

push your luck? 3

onnenkoetus?

puzzle mat?, grid building?, grid coverage?®

ruudukon tayttaminen*

guasi-competitive!

kilpailumainen

race®

kilpajuoksu*

racing game!

kilpajuoksupeli

raise the stakes?

nosta panoksia

random production?

satunnainen tuotanto*

random turn order®

satunnainen vuorojarjestys*

randomness?

sattuman rooli, sattuman maara

rank & suit card?

numeron ja symbolin mukaan jaoteltu kortti

rating by users?

kayttajien antama arvosana

ratio / combat results table®

suhdeluvut ja taistelun tulostaulukot*

real-time3

reaaliaikainen*

recommended by users?

kayttajien suositukset

region®

alue?

relative position®

suhteellinen sijainti*

replayability?

uudelleenpelattavuus?

reported by user?

kayttajan raportoima tieto

re-rolling®

uudelleenheitto*

resource

resurssi, resurssit

resource management? 2

resurssinhallinta?

resource to moves

likkuminen resursseilla*

reverse auction®

kaanteinen huutokauppa®*

risk — reward

riskinotto — palkinto

rock-paper-scissors?®

kivi-paperi-sakset*

role playing game, RPG

roolipeli

role turn order

roolivuorojarjestys*

roles with asymmetric information?

rooleja epasymmetrisella informaatiolla?
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roll & write game?

heité ja kirjoita -peli

roll and move %3 heita ja liiku?
rondel® rondel*

RPG, role playing game roolipeli

rules s&annot

sandbox gamet! hiekkalaatikkopeli

scenario game?®

skenaariopeli

scientific game?

tiedepeli

scope?

ala/ulottuvuus

score and reset!

pisteyta ja aloita alusta, pisteyta ja nollaa

score-and-reset game?®

pisteyta-ja-nollaa -peli

sealed bid auction®

sokkohuutokauppa*

secondary publisher?

toissijainen julkaisija

secret objectives?!

salaiset tavoitteet

secret unit deployment

salainen joukkojen asettelu*

selection order bid?®

valintajarjestyshuutokauppa*

semi-co-op, semi-cooperative®

osittainen yhteistyo*

set collection® 2

settien kerays? 2, settien keraaminen*

setting?

tapahtumapaikka, asetelma, asettelu

shared action queue?

yhteinen toimintojono*

sheet pad paperilehti®
shooting? ampuminen
shortcut® oikotie*

simplicity priority?

yksinkertaisuusprioriteetti

simulation priority*

simulaatioprioriteetti

simulation?

simulaatio

simultaneous action selection® 3

yhtaaikaiset valinnat?

single loser game®

yhden havigjan peli*

single loser!

yksi haviaja

single worker?

yksi tyolainen*

sleeving?

sleevaus?, suojitus?, muovitus?

snow-ball game?

lumipallopeli?

social deduction® 2

sosiaalinen paattely

social'

sosiaalinen

solo / solitaire game?

yksinpeli
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solved game?

ratkaistu peli?

spatial abstract!

avaruudellinen abstrakti peli

spatial planning*

avaruudellinen suunnittelu

special power card?

erikoisvoimakortti

speculation game!

spekulaatiopel

speed game?

nopeuspeli?

spinner arrow

(pyoritettava) neula

splaying?® levittaminen®
square grid ruudukko, ruutuihin jaettu alue*
stacking! pinoaminen*
stand standi, teline
start aloittaa, lahto

stat check resolution® 3

ominaisuustarkistus*

stat-based turn order®

ominaisuuteen perustuva vuorojarjestys*

static capture®

staattinen vangitseminen*

stock holding?

osakkeiden omistus

stone Kivi

storytelling! tarinankerronta?

strategy* strategia?

structure modifiers? rakennetta muuttavat tekijat
structure! rakenne

subject? aihe

sudden death ending

akkikuolema*

supply track!

tarjontapolku

surplus-transfer

ylijgdman siirto

tableau building game?

tableau building -peli, tableau rakennuspeli,

koneistonrakennuspeli®

tabletop game

lautapeli

tabletop role-playing game

poytéaroolipeli

tactical battle?!

taktinen taistelu

tactics

taktiikka?

take that’ 2

ota siita, otapa tasta?

targeted clues?®

kohdennetut vihjeet*

team?

tiimi

team-based game?

joukkuepeli*
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tech tracks?, tech trees?®

kehityspuut ja -radat*

tech trees?, tech tracks?®

kehityspuut ja -radat*

temporary and permanent victory points®

véliaikaisia ja pysyvia voittopisteita*

territory building game!

imperiuminlaajennuspeli,

imperiuminrakennuspelit

territory® territorio*
thematic? temaattinen
theme game! teemapeli
theme! teema

tie brakers?®

tasapelisaannot?

tile

laatta

tile laying?, tile placement

laattojenasettelu?

tile placement game?, tile-laying game?

laattojenasettelupeli® *

tile placement, tile laying®

laattojenasettelu?

tile-laying game?, tile placement game!

laattojenasettelupeli® 4

time track® aikarata?®

tit-for-tat! poistaminen vuorotellen*
token token, pelimerkki

track rata

track movement

rataliikkuminen?*

trading card game?, collectible card
game?, CCG?

kerailykorttipeli?

trading game?

vaihtokauppapeli

trading® kaupankaynti4, vaihtokauppa
traditional card perinteinen Kortti

train game? junapeli

traitor game?® petturipeli®

traitor! petturi

trick-scoring game?, trick-taking game? 3 | tikkipeli?

trick-taking game? 3, trick-scoring game?! | tikkipeli

trivia game? triviapeli

troop types?, unit types

erilaiset yksikot*

tug of war?

kdydenveto*

turn angst?

vuoroahdistus?

turn order and resolution order?

vuoro- ja toimintojarjestys*
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turn-order-until-pass auction®

huutokauppa vuorojarjestyksessa*

unit types, troop types®

erilaiset yksikot*

unknown information?

tuntematonta tietoa*

upgrade®

paivitys*

variable dice?!

erilaiset nopat*

variable phase order

vaihteleva vaiheiden jarjestys*

variable player powers? 3

vaihtelevat/vaihtuvat pelaajavoimat?

variable set-up?®

vaihteleva alkuasetelma*

victory points as a resource®

voittopisteet resurssina*

voting?® aanestaminen? 4
wargame? sotapel
weight raskaus?, paino

word / letter game?

sana-/kirjainpeli

worker placement game?

tyolaistenasettelupeli

worker placement? 2

tyolaistenasettelu?

year first published?

alkuperainen julkaisuvuosi

zero sum game?

nollasummapeli?

zone of control®

hallintavychyke*
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