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Lautapelit ovat verrattain uusi lisa yleisten kirjastojen lainattavien aineistojen kokoelmiin, vaik-
ka ne ovat tuhansia vuosia vanha kulttuurimuoto. Kuten kaikki muukin lainattava kirjastoaineis-
to, lautapelit on jarjestelmaan luetteloinnin lisaksi kuvailtava my6s niiden sisaltdjen osalta, jotta
kirjaston asiakkaat voivat helposti |10ytaa ne ja hakea sisdlléltddn samankaltaisia lautapeleja.

Kaikki kirjastoaineistot ansaitsevat lahtdkohtaisesti tulla sisallénkuvailluksi yhta tarkasti ja juuri
omalle aineistotyypilleen ominaisia sisaltopiirteita kayttaen. Koska lautapeli on luonteeltaan ko-
kemuksellinen, vuorovaikutuksellinen aktiviteetti, sen sisallonkuvailussa on tarkasteltava paitsi
pelin tarinallista eli narratologista ulottuvuutta, my6s sen ludologisia eli pelin rakenteeseen ja
pelikokemukseen liittyvid ominaisuuksia.

Tassa tutkielmassa hahmoteltiin ehdotus ensimmaiseksi lautapelien sisadllonkuvailun malliksi,
jossa on huomioitu molemmat edella mainitut lautapelin ulottuvuudet. Mallin sisaltdmien lau-
tapelien sisallollisten ominaispiirteiden keskeisyytta ja riittavyytta testattiin toteuttamalla verk-
kokysely suomalaisille lautapeliharrastajille. Kyselyn tulokset analysoitiin maaréllisin ja laadulli-
sin menetelmin, ja harrastajille kaikista keskeisimmaksi lautapelien sisaltopiirteeksi osoittautui-
vat tilanteesta riippumatta pelissa kaytetyt pelimekanismit. Valtaosa vastaajista piti myds ehdo-
tettua mallia riittavan kattavana lautapelien sisallon kuvailemiseksi.

Lisaksi tutkielmassa tarkasteltiin lautapelien saapumista, asemaa ja sisallonkuvailun nykytilaa
suomalaisissa yleisissa kirjastoissa. Tahdn paneuduttiin haastattelemalla Helsingin kaupungin-
kirjastossa lautapelien parissa tyoskentelevia Renni Honkasta ja Heikki Marjomaata seka to-
teuttamalla Suomen suurimpien kaupunkien paakirjastoille verkkokysely, jonka tulokset analy-
soitiin laadullisin menetelmin.

Kyselytulosten perusteella yleisten kirjastojen timanhetkisten lautapelien sisallonkuvailun kay-
tantéjen ja lautapeliharrastajien eli peleja lainaavien asiakkaiden tarkeina pitamien sisaltopiir-
teiden valilla ilmeni vallitsevan huomattava ristiriita. Useimmissa kirjastoissa oli huomioitu 13-
hinna lautapelien narratologiset ominaisuudet, eikd esimerkiksi lautapeliharrastajille niin tar-
keitd pelimekanismeja kuvailtu juuri muualla kuin padkaupunkiseudulla. Suurimmaksi syyksi
lautapelien puutteelliseen asiasanoitukseen osoittautui kirjastojen kdytossa olevien asiasanas-
tojen ja ontologioiden kehno kattavuus etenkin pelien ludologisia aspekteja kuvailevien ter-
mien osalta. Asian korjaamiseksi olisi suositeltavaa perustaa peliaineistojen metatiedon asian-
tuntijaryhma sanastoja korjaamaan ja yllapitamaan, samaan tapaan kuin musiikkiaineistollakin
jo on oma Muusa-ryhmansa.

Avainsanat: lautapelit, pelit, yleiset kirjastot, kirjastoaineistot, metatieto, sisallénkuvailu, sisal-
I6lliset ominaispiirteet, pelitutkimus
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ESIPUHE

"Games are beautiful. They do not need to be justified."
— Eric Zimmerman: Manifesto for a Ludic Century

Kimmoke taman pro gradu -tutkielman aiheelle syntyi selatessani kerran padkaupunkiseudun
Helmet-kirjastojen mittavaa lautapelitarjontaa ja havaitessani, etten voinut rajata peleja omien
suosikkipelimekanismieni perusteella, niin kuin olisin toivonut. Lihempi tarkastelu paljasti, ett-
ei lautapelien sisallonkuvailutietoihin itse asiassa ollut kirjattu mitdan mainintaakaan niissa kay-
tetyistad pelimekanismeista (vaikka nykyaan tita ongelmaa onkin jo pyritty kiertdmaan jarjestel-
man huomautuskentin kayton avulla).

Ymmiarsin, ettei lautapelien sisallénkuvailu jarjestelmassa ollut tarkoituksenmukaista eika riitta-
vaa, ja ettd tilanne tuskin korjaantuisi ainakaan kovin nopeasti itsestdan. Siispa paatin yrittaa
kehittda mallin lautapelien paremmaksi sisallénkuvailuksi itse. Tyd osoittautui odotettua haas-
tavammaksi, ja tdhan tutkielmaan onkin kuluneiden vuosien varrella kaadettu aimo annos pit-
kallisen lautapeliharrastukseni aikana kertynyttad tietoa. Lopputulosta voi pitdd erdanlaisena
rakkaudentunnustuksena lautapeleille ja lautapeliharrastukselle, vaikkakin toivoakseni tasta
tyosta koituu myds jonkinlaista utilitaristisempaakin hyotya, lautapelien paremman sisallénku-
vailun muodossa.

Neuvoista, kirjallisuusvihjeistd ja tuoreista nakokulmista lautapelin olemuksen pohtimiseen
kuuluu suuri kiitos lukuisille lautapeliharrastuksen parista kertyneille ystavilleni. Ajatustenvaih-
toon ovat osallistuneet muun muassa Aleksi Ahtiainen, Stefan Engblom, Heikki Hyhko, Ville In-
kildainen, Antero Kuusi, Kalle Malmioja, Pekka Marjola, Mauri Sahlberg, Marko Tainio ja Marko
Tamminen. Aivan erityisen kiitoksen ansaitsee Mikko Saari avustaan etenkin terminologian ja
lautapelihistorian saralla.

Kiitokset myGs ohjaajalleni Jaana Kekaldiselle, joka jaksoi lukea koko tdman tyon lapi ja esittaa
hyvia korjausehdotuksia, seka tutkielmaani ennen elakkeelle jadmistdan ohjanneelle emeritus-
professori Reijo Savolaiselle, jonka neuvojen avulla gradun tutkimussuunnitelma alkoi hahmot-
tua.

Henkisestad tuesta ja kannustuksesta haluaisin kiittdad myo6s kaikkia ystaviani, erityisesti erdan
IRC-kanavan vakea - te tiedatte kyll3, keita olette!

Lopuksi kiitoksen ansaitsevat vield perheeni ja sukulaiseni, jotka ovat karsivallisesti sivusta seu-
ranneet graduprojektini venymista. Erityisesti haluaisin kiittda avopuolisoani Antero Kuusta ha-

nen hyvistd neuvoistaan, korvaamattomasta henkisestd tuestaan sekd mukautumiskyvystaan
tana haasteellisena, maailmanlaajuisen koronaviruspaniikin savyttamana kevaana.

Mikaela Kumlander,

Helsingissa 21.4.2020
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1 JOHDANTO

Lautapelit ovat ihmiskunnan historiassa ikivanha kulttuurimuoto; varhaisimmat saily-
neet lautapelit ovat jopa vanhempia kuin ensimmaiset kirjoitusjarjestelmamme. Vaikka
modernilla ajalla pelatuimmiksi ovatkin nousseet erilaiset digitaaliset pelit, my6s lauta-
pelit elavat parhaillaan uutta kulta-aikaansa: etenkin nuoret aikuiset ovat nyt 16ytaneet
tiensa tdman sosiaalisen peliharrastuksen pariin, ja uusia lautapeleja ilmestyy sellaista

tahtia, ettd puhetta on alkanut olla jopa lautapelijulkaisujen ylitarjonnasta.

Peleistd ja pelaamisesta onkin tullut modernissa yhteiskunnassa niin keskeinen tekija,
ettd niiden tulkitsemiseen liittyvan pelilukutaidon merkitykseen on alettu kiinnittda yha
enemman huomiota. Ei olekaan mikaan ihme, ettd Suomen yleiset kirjastotkin ovat in-
nostuneet hankkimaan kokoelmiinsa lainattavia peleja. Esimerkiksi padkaupunkiseudun
alueen Helmet-kirjastoverkossa on talla hetkella tarjolla yli 2700 konsolipelia ja 1300

lautapelia.

Jotta hankittu kirjastoaineisto pystytaan saattamaan asiakkaiden helposti 16ydettavaksi,
se on pyritty kirjastoissa yleensa luetteloinnin eli ulkoisten piirteiden kuvailun ja kirjas-
tojarjestelmaan listaamisen lisdksi myos sisdllénkuvailemaan. Talla tarkoitetaan aineis-
todokumentin sisallon ja sisallollisten ominaisuuksien kuvailemista siten, ettd asiakas

pystyy hakemaan jarjestelmasta myos sisalloltaan samankaltaisia dokumentteja.

Pelit poikkeavat lainattavana aineistona merkittavasti aiemmista yleisten kirjastojen tar-
joamista aineistotyypeista: niiden kokemuksellisen, toiminnallisen ja vuorovaikutuksel-
lisen luonteen vuoksi niitd ei voida sisidllonkuvailla pelkastadn samoilla menetelmilla
kuin esimerkiksi kirjallisuutta, musiikkia tai elokuvia. Kaikki kirjastoaineistot kuitenkin
ansaitsevat lahtokohtaisesti tulla kuvailluksi yhta hyvin - ja juuri omalle aineistotyypil -

leen olennaisia sisall6llisia ominaispiirteitd kayttaen.

Tassa tutkielmassa paneudutaankin siihen, miten erityisesti lautapelien sisall6llisia piir-
teita voidaan kuvailla ja miten lautapeleja on tdhan asti sisallonkuvailtu Suomen yleisis-
sa kirjastoissa. Tutkimuskohteena lautapelien sisallonkuvailu ja sisallollisen metadatan

selvitys sivuaa seka informaatiotutkimuksen etta pelitutkimuksen tieteenaloja.



1.1 Tutkimuksen tavoitteet

Taman tutkimuksen ensisijaisena tavoitteena on hahmotella ehdotus lautapelien sisal-
[6nkuvailun malliksi kaytettavaksi Suomen yleisissa kirjastoissa. Mallin luomiseksi on
ensin selvitettava, mitka ovat ne olennaisimmat lautapelien sisall6lliset ominaispiirteet,
joilla yksittdisen lautapelin sisadltd pystytdan kuvailemaan lautapelilainaajan kannalta

tarkoituksenmukaisesti, kattavasti ja riittavalla tarkkuudella.

Koska aiempaa tyhjentavaa selvitysta lautapelien sisallollisistd ominaispiirteista ei ole
tehty, tassa tutkimuksessa paadytiaan laatimaan sellainen itse kayttamalla l3hteina lau-
tapeleja sivuavaa pelitutkimusta, lautapelien sisiltotietoa tuottavien tahojen vakiintu-
neita kaytant6ja seka kirjoittajan omaa, pitkallisestad lautapeliharrastuksesta kumpua-
vaa asiantuntijuutta. Metodologisesti lautapelien sisallénkuvailun mallin hahmottelussa
on siis kyse erdanlaisesta aineistolahtbisestd teorianmuodostuksesta, jossa aineistona

toimivat edella luetellut 1ahteet.

Lisaksi taman kehitetyn lautapelien sisallonkuvailun mallin toimivuutta ja riittavyytta
selvitetaan kyselytutkimuksella, joka kohdistetaan suomalaisille lautapeliharrastajille -
eli heille, jotka ovat toisaalta yleisten kirjastojen lautapeleja lainaavia asiakkaita, toi-
saalta myos usein lautapeleja koskevan tiedon parhaita asiantuntijoita. Kyselytutkimuk-

sen vastaukset analysoidaan maarallisin ja laadullisin menetelmin.

Tutkimuksen toissijaisena tavoitteena on kartoittaa lautapelien asemaa ja niiden sisal-
[6nkuvailun nykyisia kdytantoja Suomen yleisissa kirjastoissa. Tahdan paneudutaan haas-
tattelemalla lautapelilainauksen edelldkavijana Suomessa toimineen Helsingin kaupun-
ginkirjaston digi- ja lautapelihankinnan ja sisallonkuvailun parissa tyoskentelevia Renni
Honkasta ja Heikki Marjomaata. Lisdksi tutkitaan, miten lautapeleja on luokiteltu Hel-
singin kaupunginkirjaston jarjestelmassa ja miten niitd on indeksoitu paakaupunkiseu-
dun alueen Helmet-kirjastoverkon kirjastojarjestelméassa. Lopuksi toteutetaan viela ky-
selytutkimus, jolla selvitetdan lautapelien tarjonnan ja sisallénkuvailun kdytantoja Suo-
men suurimpien kaupunkien yleisissa kirjastoissa. Kyselytutkimuksen vastaukset analy-

soidaan laadullisen sisallonanalyysin menetelmilla.



1.2 Tutkielman rakenne

Taman tutkielman luvussa 1.3 maaritelldan aivan aluksi joukko tutkimuksen kannalta

keskeisia kasitteitd, joiden ymmartaminen on myéhempien lukujen kannalta olennaista.

Luvussa 2 paneudutaan yleisesti siihen, miten peleista ja pelaamisesta on tullut moder-
nissa yhteiskunnassa niin merkittava tekija ja millaisia yhteiskunnallisia, kulttuurisia ja
psykologisia ulottuvuuksia peleilla on; tama luku pyrkii pohjustamaan sita, miksi yleis-

ten kirjastojen ylipaataan tulisi tarjota aineistovalikoimassaan peleja.

Luvussa 3 puolestaan siirrytdan tarkastelemaan pelien merkitysta yleisten kirjastojen
nakokulmasta, erityisesti kirjastovaen peleihin ja pelaamiseen suhtautumisen, peliai-
neiston tarjoamisen tapojen seka peliaineistojen nakyvaksi tekemisen kannalta. Lopuksi
selvitetdan lautapelien saapumista lainattavaksi kirjastoaineistoksi, lautapeliaineiston
erityispiirteitad kirjaston nakokulmasta seka lautapelilainauksen kirjastohenkil6kunnalle

asettamia vaatimuksia.

Luvussa 4 perehdytaan pelitutkimuskirjallisuuden kautta siihen, miten lautapelit eroa-
vat digitaalisista peleista, ja millaisia lautapelien sisallollisid ominaispiirteita taman peli-
muotojen valisen vertailun pohjalta nousee esiin. Tama sisaltopiirteiden kokoelma toi-

mii pohjana my6éhemmin ehdotetulle lautapelien sisallénkuvailun mallille.

Luku 5 maarittelee ensin, mita kirjastoaineistojen luetteloinnilla ja sisallénkuvailulla tar-
koitetaan ja mihin sillad ylipdataan pyritdan. Luvussa 6 paneudutaan taman jalkeen eri-
tyisesti lautapeliaineiston sisalldnkuvailuun ja sivutaan lyhyesti my6s lautapeliaineiston
luettelointia, vaikka se ei taman tutkielman aihepiiriin varsinaisesti kuulukaan. Lautape-
lien sisall6llisten ominaispiirteiden listaa kartutetaan tutkimalla, millaisia kuvailukaytan-
toja erityyppisilla lautapelien sisaltotietoa tuottavilla tahoilla on kaytdssaan, ja lopuksi
hahmotellaan naiden sekd luvussa 4 esiin nousseiden piirteiden pohjalta varsinainen

ehdotus lautapelien sisallénkuvailun malliksi Suomen yleisissa kirjastoissa.

Laaditun lautapelien sisallénkuvailun mallin piirteiden riittavyytta ja keskeisyytta testa-
taan luvussa 7 esitellylla verkkokyselylld, joka kohdistettiin suomalaisille lautapelihar-

rastajille. Luvussa 8 puolestaan tarkastellaan lautapelien tarjonnan ja sisallénkuvailun



nykyisia kaytantoja Suomen yleisissa kirjastoissa. Tatd koskeva kysely ldhetettiin Suo-

men suurimpien kaupunkien paakirjastojen sisadllonkuvailusta vastaaville tahoille.

Lopuksi luvussa 9 kootaan yhteen taman tutkielman merkittavimmat havainnot ja kont-
ribuutiot sekd luodaan viela silmays siihen, miten lautapelialan uudet trendit saattavat
tulevaisuudessa vaikuttaa lautapelien sisallonkuvailuun ja millainen kirjastoaineistojen

tulevaisuus kirjastoaineistojen sisallénkuvailulla ylipaataan voisi olla.

1.3 Keskeisia kasitteita

Seuraavassa tarkastellaan joukkoa taman tutkielman kannalta keskeisia kasitteita, joihin

tullaan tutkielman myéhemmissa luvuissa usein viittaamaan.

1.3.1 Lautapeleista

Ensimmaiseksi on syyta tarkentaa, mita lautapelilld tassa tutkimuksessa oikeastaan tar-
koitetaan. Niinkin vanhaksi kulttuuriartefaktiksi lautapeli osoittautuu kuitenkin yllatta-
van haastavaksi maariteltavaksi; vaikuttaa siltd, ettd prototyyppisen eli tyypillisen lauta-
pelin idea on kylla helposti kuvailtavissa, mutta kasitteen tyhjentava maarittely sen si-

jaan on vaikeaa, ellei jopa mahdotonta.

Voisi kuvitella, ettd lautapelin (engl. board game, saks. Brettspiel) maaritelmassa voitai-
siin lahtea siita, pelissa on kaytossa jonkinlainen pelilauta. Nain ei kuitenkaan laheskdan
aina ole. Esimerkiksi nyt jo klassikoksi muodostuneessa Carcassonnessa (2000) ei ole
pelilautaa, joskin sellaisen voi jossain maarin ajatella muodostuvan pelin edetessa pela-
tuista laatoista. Sen sijaan Splendorissa (2014) ei pelilautaa ole 1dsn3 missaan vaihees-
sa, vaan koko peli koostuu vain muutamasta korttipakasta ja pinosta pokerimerkkeja
muistuttavia resurssikiekkoja. Pelid voisi tietysti tdaman johdosta vaittaa korttipeliksi,
mutta useimmat harrastajat mieltavat sen silti lautapeliksi, ja sellaisena sitd myds myy-

daan. Samoin on laita lukuisten muidenkin korttipohjaisten, laudattomien lautapelien.

Toiset yritykset maaritella lautapelin kasitteen sisilto puolestaan keskittyvat siihen, etta
lautapelia pelataan jonkinlaisen péydan aaressa. Englanniksi ndkee kaytettavan lauta-
peleistd myos termeja tabletop games (suom. péytdpelit) tai board and tabletop games

(suom. lauta- ja péytdpelit) (Woods 2012). Taman maaritelman ongelmana kuitenkin



on, etteivat lautapelit suinkaan ole ainoita poydalla pelattavia peleja; sekaannuksen
vaara esimerkiksi péytdroolipeleihin (engl. tabletop role-playing games) tai miniatyyri-
peleihin (engl. miniature wargames) eli figuuripohjaisiin sotapeleihin on ilmeinen. Li-
saksi on olemassa lautapeleiksi yleisesti miellettyja peleja, joissa ei tarvita poytaa lain-
kaan, etenkin niin sanottujen seurapelien (engl. parlor game; party game) kuten so-
siaalisten padttelypelien (engl. social deduction game) piirissa, esimerkiksi Werewolf

(1997) tai Two Rooms and a Boom (2013).

On my6s huomattava, ettd termit lautapeli ja seurapeli eivat ole toistensa synonyyme-
ja, vaikka niita toisinaan nakeekin synonyymin omaisesti kaytettavan, vaan kyse on pi-
kemminkin kahdesta eri kasitteesta, joiden alat osittain leikkaavat. Jotkin lautapelit siis
todella ovat tulkittavissa myos seurapeleiksi, mutta samalla on olemassa valtavasti lau-
tapeleja, jotka eivat ole seurapeleja, ja vastaavasti koko joukko seurapelejs, jotka eivat
ole lautapeleja - esimerkiksi klassiset, pantomiimiin perustuvat sananarvuutteluleikit

(engl. charades), joilla on juurensa 1800-luvun Ranskassa ja brittiylimyston huveissa.

Modernin ajan lautapeliharrastajille kasite lautapeli pitaa siis sisalldan hieman epamaa-
raisen kokoelman erilaisia lauta-, kortti- ja seurapeleja. Tamansuuntaiseen lautapelin
maaritelmaan lienee paatynyt myos lautapeliharrastajien suosituin verkkosivusto
BoardGameGeek, silla sen tietokantaan on hyvaksytty lautapeleina naiden kaikkien kol-

men kategorian edustajia.

Lautapelin kasitteen voikin ajatella olevan tyyppiesimerkki Wittgensteinin perheyhtdlai-
syydestd, jossa jonkin kasitteen alan reunat ovat sumeat eikd sen alaisilla yksilGilla ole
mitaan yhtd kaikille yhteista piirretta, vaan yhtalaisyyden muodostaa sekava joukko ris-
teavia ominaisuuksia ja yhtaldisyyteen kuulumisen ehtoja on Idhes mahdoton tyhjenta-
vasti maaritelld (Wittgenstein 1953). Tarkkaan rajatun ja maaritellyn joukon sijaan ka-
sitteen edustajat muodostavat siis erdanlaisen perheen, jonka yksilGilla on lukuisia
paallekkaisia yhteisida ominaisuuksia. Lautapelit on tassa tutkielmassa mielletty tallai-
seksi perheeksi, joka siis kattaa epamaardisen joukon lautapelimdisesti paketoituja

(Chircop 2016) ja julkaistuja peleja aina lauta- ja korttipeleista seurapeleihin.



Toiseksi on tarpeen sivuta lyhyesti pelimekanismin kasitettd, johon tassa tutkielmassa
viitataan useasti. Lautapelissa kaytetyilld pelimekanismeilla tarkoitetaan joukkoa lauta-
pelin sdantoihin kirjattuja toimintamalleja, jotka maarittelevat, mita pelaajat voivat pe-
lin aikana tehda - esimerkiksi heittdd noppaa, pelata kortteja, kdyda huutokauppaa,
asetella laattoja tai liikutella pelinappuloita pelilaudalla. Pelimekanismit ovat erdanlai-
nen lautapelin funktionaalinen selkdranka, joka maarittaa puitteet kaikelle sille toimin-
nalle ja vuorovaikutukselle, jota pelin aikana voi tapahtua. Lautapeleissa pelimekanis-
mit ovat ndkyvammin esilld kuin digitaalisissa peleiss3, silla lautapeleissa pelaajat jou-

tuvat itse huolehtimaan pelin sdantoéjarjestelman yllapidosta (ks. luku 4.1; luku 4.6.2).

Kolmantena lautapeleihin liittyvana kasitteena on viela ehka syyta maaritella, mita tar-
koitetaan, kun puhutaan nykyisen lautapelibuumin synnyttamista peleistd uuden aallon
lautapeleind. Lautapelisuunnittelun ja -historian "aallot" voidaan jakaa karkeasti nel-

jaan periodiin:

1. niin sanotut klassiset lautapelit, kuten Senet (~3500 eaa.) ja shakki (1475), joi-

den suunnittelijaa tai julkaisijaa ei tunneta;

2. varhaisimmat tunnetun suunnittelijan ja/tai julkaisijan lautapelit 1700- ja 1800-
luvuilta Iahtien, kuten A Journey Through Europe (1759) ja The Mansion of Hap-
piness (1843);

3. ensimmaiset tekijanoikeudelliset massamarkkinalautapelit 1900-luvulta lahtien,
etenkin Yhdysvalloissa, kuten Monopoli (1933), Risk (1959), Scrabble (1948) ja
meilla Afrikan tdhti (1951);

4. niin sanotut uuden aallon lautapelit 1990-luvun lopulta lahtien.

Uuden aallon lautapelibuumin kdynnistdjana pidetaan yleisesti saksalaisen Klaus Teube-
rin suunnittelemaa Settlers of Catania (1995), joka nousi pienen alkukankeuden jalkeen
lopulta valtavaksi myyntimenestykseksi. Siksi uuden aallon lautapeleistd nidkee toisi-
naan kaytettavan myos nimitysta saksalaistyyppiset lautapelit eli europelit. Taman jon-

kinlaisena vastavoimana nykyisessa lautapelikentdssa toimivat niin sanotut amerikka-



laistyyppiset lautapelit eli ameritrash-pelit’, jotka ovat vanhan amerikkalaisen massa-

markkinalautapelien aallon moderneja, kehittyneita jalkelaisia.

Nama lautapeligenret eroavat toisistaan lautapelisuunnittelun koulukunnan perusteel-
la. Naistd amerikkalaistyyppiselle lautapelisuunnittelun koulukunnalle tyypillistd ovat
satunnaisuuteen perustuvien pelimekanismien kaytto lisdjannityksen tuojana, panostus
pelikomponenttien esteettiseen kauneuteen ja laatuun, teeman ja tarinallisuuden pai-
notus sekd runsas suora pelaajien valinen vuorovaikutus, joka on usein luonteeltaan
konfliktinomaista, jopa sotaisaa. Saksalaistyyppinen lautapelisuunnittelun koulukunta
puolestaan painottaa strategista suunnittelua satunnaisuuden sijaan sekd epasuoraa
pelaajien valista vuorovaikutusta, joka saattaa ilmeta esimerkiksi kilpailemisena samois-
ta rajallisista resursseista. Pelin teemalla ja ulkon&dlla ei tassa koulukunnassa ole perin-
teisesti ollut niin suurta merkitysta kuin pelissa kaytettyjen pelimekanismien toimivuu-
della ja saumattomalla yhteensopivuudella. Saksalaistyyppisessd koulukunnassa on
my06s nostettu lautapelien suunnittelijat keskeiseen ja ndakyvaan asemaan, minka joh-
dosta jotkut sitd edustavat suunnittelijat ovat nousseet kansainvalisesti kuuluisiksi ja
jopa eraanlaisiksi lautapelialan julkkiksiksi, kuten esimerkiksi Klaus Teuber, Friedemann
Friese, Martin Wallace, Reiner Knizia, Uwe Rosenberg, Vlaada Chvétil ja Donald X. Vac-

carino.

Kaytannossa rajat ndiden kahden lautapelisuunnittelun koulukunnan valilla ovat kuiten-
kin alkaneet hamartya. Jos nakemykset koulukuntien valisestd paremmuusjarjestykses-
ta vielda kymmenisen vuotta sitten saattoivatkin aiheuttaa lautapeliharrastajien parissa
nopeasti karjistyvia vaittelyita, nykyaan tiukka vastakkainasettelu niiden valilla on jo
lientynyt melko sopuisaksi yhteiseloksi. Saksalaistyyppiset lautapelit ovat ottaneet vai-
kutteita amerikkalaistyyppisesta pelisuunnittelusta, ja samoin on kdynyt toisin pain.
Seurauksena monet menestyneimmat lautapelit sisaltavatkin nykydan parhaita piirteita
molemmista lautapelisuunnittelun koulukunnista: upeita pelikomponentteja, tarinallis-

ta koukuttavuutta, strategista syvyytta tuovia monipuolisia pelimekanismeja, sopivasti

1 Termilla "ameritrash" on syntyjaan ollut pejoratiivinen konnotaatio, mutta sen halveksuva savy on
menettanyt merkitystdan amerikkalaistyppisten lautapelien harrastajien alettua itsekin kayttaa tata

sanaa omasta peliharrastuksestaan.



annosteltua satunnaisuutta - ja maun mukaan joko suoraa tai epasuoraa pelaajien va-

listd vuorovaikutusta. On saavutettu erdanlainen lautapelisuunnittelun synteesi.

1.3.2 Pelitutkimuksesta

Tassa tutkielmassa sivutaan myos joitakin pelitutkimuksen alaan kuuluvia kasitteita.
Niistd ensimmainen on Johan Huizingan (1947) luoma ja Katie Salenin ja Eric Zimmer-
manin (2004) myéhemmin edelleen kehittama taikapiirin (engl. magic circle) kasite.
Taikapiirilla tarkoitetaan pelitutkimuksessa pelin omaa sisdistd maailmaansa, johon pe-
laajat vapaaehtoisesti astuvat sisdan hyvaksymalla pelin tavanomaisesta elamasta poik-

keavat sdannot ja omaksumalla pelin asettamat tavoitteet.

Taikapiiri on siis erdanlainen pelitilanteeseen liittyva, joko sanaton tai ddneen lausuttu
sosiaalinen sopimus, jonka pelaajat hyvaksyvat aloittaessaan pelin. Pelin sdantéjen vas-
taista toimintaa esimerkiksi huijaamalla voidaan pitaa taikapiirin rikkomisena (Consalvo
2012), ja sen seurauksena on pelaajien tempautuminen takaisin tavalliseen maailmaan.
Taikapiirin kasite on saanut osakseen myods kritiikkia, mutta se on edelleen yksi toimi-
vimmista ratkaisuista kuvata pelin ja leikin sisdistd todellisuutta, jossa patevat aivan

omat lainalaisuutensa.

Toinen tassa tutkielmassa esiin nouseva, selvennystd vaativa kasitteellinen aihepiiri
ovat pelitutkimuksen tieteenalan alkuaikojen ristiriitaiset ndkemykset siita, miten pele-
ja tulisi tutkia: pelkistettynd yhdeksi narratiivin mahdollisista ilmenemismuodoista vai-
ko aivan omana kulttuurituotteenaan, jonka yksi osa-alue liittyy tarinallisuuteen. Ensin
mainittua tapaa ldhestya pelid tutkimuskohteena kutsutaan narratologiseksi, jalkim-
maista ludologiseksi. Niin sanottu radikaali ludologia menee jopa niin pitkalle, ettad se
tulkitsee narratiivin ja kaiken muun paitsi pelin saantéihin ja mekanismeihin liittyvan in-

formaation turhaksi, epdolennaiseksi kuorrutteeksi (Eskelinen 2001).

Naista rinnakkaisista nakékulmista pelien tutkimukseen ludologisen voi tulkita lopulta
"voittaneen", kun nuoren pelitutkimuksen tieteenalan nimeksikin alkoi vakiintua ludo-
logia. Toisaalta, jotkut pelitutkijat kuten Gonzalo Frasca (2003) ovat kyseenalaistaneet,

oliko mitaan tiukkaa metodologis-ideologista vastakkainasettelua lopulta alun perin



olemassakaan vai oliko kyse sittenkin vain vaarinkasityksista ja eroavaisuuksista [3hesty-

mistapojen ja painotusten suhteen.

Tassa tutkielmassa on lahdetty siita, ettd lautapeli on aivan omanlaisensa kulttuuriarte-
fakti, jolla on sekd narratologisia ettd ludologisia ulottuvuuksia, eikd kummankaan na-
kokulman merkitystad tule vaheksya. Olipa kyseessa sitten amerikkalais- tai saksalais-
tyyppisen lautapelisuunnittelukoulukunnan tuotos tai abstrakteista abstraktein, teema-
ton strategiapeli, lautapelin pelikokemukseen liittyy aina jonkinlaista narratiivia (ks.
luku 4.4). Samalla lautapelin olemusta on kuitenkin mahdotonta vangita pelkastaan
narratologisilla tyokaluilla: lautapelin sisallon ja sen tuottaman pelikokemuksen tyhjen-
tava kuvaileminen vaatii ehdottomasti paneutumista myés sen ludologiseen, pelin ra-
kenteeseen ja mekanismeihin liittyvaan ulottuvuuteen. Erityisesti yleisissa kirjastoissa,
joissa on perinteisesti hellitty ajatusta tarinallisuuden eri muodoista, on syyta varoa re-
dusoimasta niin digitaalista kuin lautapelidkdan pelkaksi narratiivin valineeksi; tama ka-
sitys ei vastaa todellisuutta, ja lisdksi se palvelisi kovin kehnosti kirjaston peliaineistoa

lainaavan asiakkaan intresseja.



2 PELIT JATIETOYHTEISKUNTA

Pelaamisesta on tullut valtavirtaa. Harrastus, joka vield vdahan aikaa sitten liitettiin mieli-
kuvissa pelkkdan norttien puuhasteluun, on viimeistaan mobiilipelien lapimurron myo-
t4 muuttunut arkipaivaiseksi, koko vaeston ja yhteiskunnan lavistavaksi toiminnaksi.
Vuoden 2018 Pelaajabarometrin (Kinnunen, Lilja ja Mayra 2018) mukaan nykyaan pe-
laavatkin Idhes kaikki: kun huomioidaan kaikki pelimuodot ja satunnainenkin pelaami-
nen, 97.8% suomalaisista pelaa ainakin jotakin. Aktiivisesti eli vahintaan kerran kuussa
puolestaan pelaa 88% Suomen vaestosta. Pelaajabarometrin kartoittamat pelimuodot
kattavat kaikki pelien tyypit aina lauta-, seura-, kortti- ja pulmapeleistd roolipeleihin,
pubivisoihin ja bingoon, ja digitaalisista peleistd rahapeleihin. Pelien kirjo on siis moni-
nainen, ja yhta moninainen on niitd pelaavien ihmisten joukko, vaikka moni heistd ehka

vierastaisikin termin "pelaaja" kayttoa itsestaan.

Silmiinpistavin piirre 2010-luvun pelaamisessa on kuitenkin digitaalisten, etenkin mobii-
lilaitteilla pelattavien pelien voittokulku. Meille on syntynyt kokonainen digipeleilla kas-
vanut sukupolvi: nykyteinit ovat pelanneet koko ikadnsa, ja se on heille tuttua, turvallista
ja luontevaa. Kaikki merkit viittaavat myos siihen, ettad lapset tulevat imaistuiksi pelaa-
misen ja mobiililaitteiden maailmaan yha nuorempina ja nuorempina (RuZi¢-Baf, Strnak
ja Debeljuh 2016). Amerikkalainen leluketju Toys 'R' Us ajautuikin hiljattain konkurssiin,
ja Suomen Leluyhdistys listaa lelujatin ahdingon syyksi lasten syntymisen vahenemisen
lisaksi sen, ettd lasten leikki-ikd on laskenut - lapset ovat alkaneet lopettaa [leluilla]
leikkimisen aiemmin kuin ennen (Jarvinen 2018). TAma lienee seurausta siita, etta tar-

jolla on nyt jotain paljon koukuttavampaa tekemista: pelit.

Pelitutkija Eric Zimmermanin (2014) mukaan kasilld onkin parhaillaan pelin vuosisata
(engl. ludic century). Kun mennyttd 1900-lukua tiedon vallankumouksineen on usein ni-
mitetty informaation vuosisadaksi, sitd seuranneella vuosisadallamme informaatio on
nyt Zimmermanin mukaan "laitettu peliin". Jaykista korttikatalogeista on kuljettu pitka
matka: modernit digitaaliset informaatioverkot ovat joustavia ja alati muuttuvia tieto-
varantoja, joihin informaatiota tuottavat asiantuntijaryhmien sijaan kayttajat itse. Ja

kun aiemmalla informaation vuosisadalla dominoivaksi kulttuurimuodoksi kohosi liikku-
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va kuva uutisldhetyksineen, elokuvineen ja poliittisine propagandoineen, 2000-luvulla
eli pelin vuosisadalla tdman lineaarisen, ei-vuorovaikutteisen median ovat korvaamassa
pelit ja pelilliset kokemukset, joissa katsojan/kayttdjan oma interaktio sisalléon kanssa
muokkaa ja kustomoi mediakokemuksen (Zimmerman 2014). Olemme siirtymassa
osallistumiskulttuuriin (engl. participatory culture), jossa kaikkeen toimintaan on jollain
tavalla itse osallistuttava ja jossa katsoja ei enda ole pelkastaan sisallon passiivinen ku-

luttaja vaan myos sen tuottaja.

Pelit eivat siis ole menossa mihinkdan ja niiden suosio on painvastoin vain lisdantymas-
s3, eikd pelaamisen merkitystd nyky-yhteiskunnassa voi enda vaheksya. Pelit ja pelilli-
syys ovat lavistaneet modernin tietoyhteiskunnan, eivatkd ne ole pelkk3a viihdetta,
vaan myos esimerkiksi oma erityinen lukutaitonsa ja taidemuotonsa. Naihin pelien as-

pekteihin perehdytidan seuraavissa alaluvuissa.

2.1 Monilukutaito ja pelilukutaito

Modernissa tietoyhteiskunnassa ja osallistumiskulttuurissa ei enaa tule toimeen pelkal-
I3 perinteisessa mielessa kasitetylla luku- ja kirjoitustaidolla, vaan lukutaitokasitysta on
ollut paivitettava vastaamaan muuttuneen yhteiskunnan tarpeita. Perinteisen lukutai-
don rinnalle onkin noussut runsaasti sen uusia sukulaiskasitteita, kuten kulttuurin luku-
taito, teknologinen lukutaito, informaatiolukutaito, verkkolukutaito, kuvanlukutaito, vi-
suaalinen lukutaito, globaali lukutaito, tietokonelukutaito, mainonnan lukutaito ja me-
dialukutaito (Kupiainen, Kulju ja Makinen 2015). Nyky-yhteiskunnassa menestyksek-

kaasti toimiminen edellyttaa siis monien eri lukutaitojen hallintaa.

Naille uusille ja vanhoille lukutaidoille ehdotettiin jo 1990-luvun puolivalissd ne kaikki
yhdistdvaa kattotermid monilukutaito (engl. multiliteracy) (The New London Group
1996). Uudella monilukutaidon kasitteelld on kuitenkin kestdnyt aikansa vakiintua
kayttéon, ja esimerkiksi Suomessa monilukutaidon osaamiskokonaisuus on otettu pe-
rusopetuksen opetussuunnitelmaan vasta vuonna 2014, vaikka erilaisia muita laajenne-
tun lukutaidon kasitteita olikin esiintynyt opetussuunnitelmissa jo aiemmin (Kupiainen,

Kulju ja Ma3kinen 2015).
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Kupiainen, Kulju ja Makinen (2015) tutkivat erilaisia monilukutaidon maaritelmia ja et-
sivat sellaista tulkintaa, joka painottaisi my6s tiedon tuottamisen merkitysta sen pelkan
vastaanottamisen sijaan. Nykyisessad osallistumiskulttuurissa itse tekemisen merkitys
onkin noussut keskioon: sisdltoa ei pelkastdan kuluteta, vaan sitd myos tuotetaan aktii-

visesti.

Sisaltojen tuottamiseen ja niiden kuluttamiseen osallistuvien ihmisten valilla vallitsee
kuitenkin suuri epasuhta. Internet-yhteis6jen alkuaikojen nyrkkisaannon, niin sanotun
yhden prosentin sddnnén, mukaan vain 1% keskiverron online-yhteison kayttajista
tuottaa palveluun uutta sisaltoa, ja loput 99% ovat hiljaisia taustalla "hengailijoita"
(engl. lurkers) (McConnell ja Huba 2006). Joskus sdannosta nidkee myos esitettdvan va-
rianttia, jossa 1% kayttajista tuottaa sisaltoa, 9% on sisallon kanssa jollain tavalla vuoro-
vaikutuksessa esimerkiksi kommentoimalla tai muokkaamalla sitd, ja loput 90% vain
hengailevat mukana. Sisallon tuottamisen ja sisaltdinteraktion taitoja ei tulisikaan mo-
nilukutaidon opetuksessa vaheksya: kyse on siitd, kuka saa tulevaisuudessa danensa
kuuluviin, ja kenen tuottamaa ja kenen nakadista sisaltéa ja kulttuuria saamme kulutet-

tavaksemme.

Internet-yhteis6jen hengailijoiden maarat saattavat kuitenkin olla laskussa, ja aktiivises-
ti osallistuvien kayttajien osuudet kasvussa (Spidel 2017). Ehka kyseessa onkin nuorten
esiinmarssi, kun kayttdjalahtoisten digitaalisten sisaltéjen aarelld koko ikdnsa vietta-
neelld uusilla sukupolvilla onkin vanhempiaan matalampi kynnys tarttua sisalléntuotan-
toon itsekin. Tai kenties tama kehitys on jo osa laajempaa kulttuurin ja yhteiskunnan
murrosta, jossa osallistumiskulttuuri on todella lydémassa itsensa lapi - kaikissa ikaluo-

kissa?

Osallistavuus on myds keskeinen tekija niin sanottujen uusien lukutaitojen (engl. new li-
teracies) kasitteessa, jolla viitataan etenkin uusien digitaalisten viestintdtekniikoiden
mahdollistamien multimodaalisten tekstimuotojen lukutaitoon (Lankshear ja Knobel
2011). Tekstin multimodaalisuudella tarkoitetaan sen koostumista monesta eri muo-
dosta: se voi olla 3ant3, tekstia, kuvaa, videota, animaatiota, tai mita tahansa edellisten

vhdistelmista. Uusien teknisten aspektien lisdksi uusiin lukutaitoihin liittyy my&s uusi
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"eetos", jossa painopiste ei ole niinkdan perinteisen kirjoitusmaailman kaltaisessa teki-
jyydessa ja julkaisemisessa vaan yhteisty6ssa, osallistumisessa ja jakamisessa (Lanks-

hear ja Knobel 2011).

Mustikkamaki (2011) nikee yhtena uusien lukutaitojen rikkaimmista toteutumispaikois-
ta digitaaliset pelit: ne ovat jo lahtokohdiltaan teknisesti multimodaalisia, niiden tuo-
tanto, jakelu, vaihto ja vastaanotto tapahtuvat digitaalisten laitteiden maailmassa, ja ne
jakavat uusien lukutaitojen eetoksen, jossa yhdessa tekeminen, yhteisvastuu muista pe-
laajista ja sisallon tuotanto, vaihto ja jakaminen ovat keskeisella sijalla. Mustikkamaki
(2011) pitadkin uusia lukutaitoja historiallisena kattokasitteena pelilukutaidolle, jolle
esiintyy englanninkielisissa |ahteissa runsaasti eri termeja: gaming literacy, video-game

literacy, ludoliteracy ja media literacy for games.

Kirjavan terminologian lisaksi pelilukutaidon kasitteen sisallolle on ehtinyt kehittya jo
monenlaisia eri tulkintoja, mutta niistd tai niiden summasta ei vield ole vakiintunut
kaytt6on mitddan yhtd yleisesti hyvaksyttyd totuutta ja maaritelmai. Mustikkamaki
(2011) jaottelee tulkinnat karkeasti kolmeen eri lahestymistapaan: mediakasvatuksen
nakokulmaan, systeemi-proseduraaliseen nakokulmaan ja sosiokulttuuriseen nakokul-

maan.

* Mediakasvatuksellisessa pelilukutaidon ndkékulmassa tarkastellaan peleja mer-
kitysten representaation valineina sekd pelaajien toimijuutta ja mahdollisuuksia
osallistua merkitysten tuotantoon. Peleja voidaan jopa pitaa eraanlaisena kiele-
na, jonka tavat muodostaa merkityksid rinnastuvat perinteiseen kirjoitettuun
kieleen. Mediakasvatuksellisessa nakokulmassa peleja tutkitaan myos kriittisesti
osana yhteiskuntaa ja huomioidaan pelien suhteet muuhun mediaan ja media-

kulttuuriin. (Mustikkamaki 2011)

» Systeemi-proseduraalisessa pelilukutaidon tulkinnassa nikokulma on toimin-

nallinen: kyse on etenkin pelien pelaamisen, modaamisen? ja pelituotannon eri

2 Pelin modaaminen on kayttdjien itse luoman sisallon lisdamista peliin, usein ilman pelin alkupe-

raisten kehittdjien tukea.
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osa-alueiden hallitsemisesta seka pelien prosessimaisen luonteen ymmartami-
sestd. Pelit ndhdaan formaaleina, sdantépohjaisina jarjestelming, joiden rajoja
voidaan koetella, muuttaa ja ylittda. Pelisuunnittelu itsessaan voidaan ndhda yh-
tena tapana oppia pelilukutaitoa oman pelin toteutuksen kautta, ja pelaaminen
ja pelisuunnittelu voisivat jopa toimia yleisind oppimisen malleina. (Mustikka-

maki 2011)

* Sosiokulttuurisessa lahestymistavassa pelilukutaitoon on kyse pelien luonteesta
kulttuurisina artefakteina seka pelimaailman ja reaalimaailman valisista suhteis-
ta ja ndiden vilisesta rajankdynnista. Varsinaisen pelaamisen lisdksi etenkin pe-
laamiseen liittyvat sosiaaliset suhteet ja pelaajayhteis6t ndhdaan keskeisina pe-
lilukutaitojen syntymiselle. Tarkastelun kohteena voivat olla myds pelien lajityy-
pit ja niiden suhteet muihin, my6s ei-digitaalisiin peleihin sekd muuhun digitaa-

liseen mediaan. (Mustikkamaki 2011)

Kaikki nama pelilukutaidon ndkokulmat tuovat kasitteeseen omat arvokkaat lisansa.
Mediakasvatuksellisessa pelilukutaidon painotuksessa saatettaisiin esimerkiksi opettaa
ihmisia tunnistamaan yhteiskuntaan ja kulttuuriin hiipineet pelilliset elementit seka na-
kemaan, miten meihin pyritaan pelillisyydelld vaikuttamaan - samaan tapaan kuin in-
formaatiolukutaidossa tutkitaan tietoladhteitd kriittisesti ja mainonnan lukutaidossa
mainosten vaikutuskeinoja. Systeemi-proseduraalisen pelilukutaidon mukaisessa peli-
tybpajassa puolestaan voitaisiin opettaa pelijarjestelmien suunnittelua jo pikkulapsille
ja antaa heille hyvat evaat tulevaisuuden peliteollisuuden ammatteihin - silld pelinteko
ei ole pelkkaa ohjelmointia, vaan pelien ja pelimaailmojen suunnittelijoitakin tarvitaan.
Sosiokulttuurinen pelilukutaidon nakokulma taas voisi opettaa ymmartamaan pelien
estetiikkaa ja nakemaan pelit taideteoksina siind missa esimerkiksi taidemaalaus ja kau-

nokirjallisuuskin.

Yhteista useimmille pelilukutaidon maaritelmille on kuitenkin kasitys siita, etta peliluku-
taitoa ei voi oppia tai opettaa pelaamatta. Peli ei ole pelkkd mediaesitys, jonka voi an-
taa passiivisesti vyorya ylitseen, vaan vuorovaikutteista, osallistuvaa toimintaa ja oma-

kohtaista sisaltojen ja merkitysten luomista. Paperinmakuinen, pintapuolinen tarkaste-
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lu onkin kehno viline pelin kaltaisen multimodaalisen, interaktiivisen median opiske-
luun; todellisen pelillisen ymmarryksen kehittyminen vaatii pelien maailmaan sukelta-

mista itse.

2.2 Pelit taiteena

Pelit on perinteisesti nahty luonteeltaan kaupallisina ja puhtaan viihteellising, ja moni
peli tata onkin. Viihteen luonteen voi nahda eskapistisena: se pyrkii verhoamaan epa-
miellyttdvan todellisuuden ja tuottamaan kokijalleen mielihyvaa (Bates ja Ferri 2010).
Taide puolestaan haluaa Batesin ja Ferrin (2010) mukaan pikemminkin paljastaa todelli-
suudessa piilevia epakohtia, eika taiteen kokemisesta valttamatta aina jaa kovin muka-

vaa oloa.

Taiteen ja viihteen valinen rajanveto ei kuitenkaan ole helppoa. Taideteos voi toimia
viihteena, kuten esimerkiksi hyva elokuva, ja viihteeksi mielletylld voi olla my6s taiteel-
lisia ulottuvuuksia. Esimerkiksi suomalaisen Platonic Partnershipin tietokonepeli Lydia
(2017) kasittelee vanhempien alkoholismia ja perhevakivaltaa pienen tytén nakokul-
masta. Graafisesti tummanpuhuva, sarjakuvamainen peli ei ole mitdan hyvan mielen
homppaa, vaan se antaa pelaajalle mahdollisuuden kokea itse, milta aikuisten alkoho-
linkaytto lapsesta tuntuu ja millaiset jaljet se jattaa lapsen elamaan. Kyseessa ei kuiten-
kaan myoskaian ole mikdan valistusmielessa tehty saarnamainen opetuspeli alkoholin
vaaroista, vaan genrelleen uskollisesti laadittu tarinallinen seikkailupeli, jolla vain sattuu

olemaan syvia tunteita ja ajatuksia herattava teema.

Sharp (2015) luokittelee taiteen ja pelien viliset suhteet kolmeen kategoriaan: pelitai-
teeseen (engl. game art), jossa taide lainaa peleista aiheita, valineitd ja muuta mate-
riaalia, taidepeleihin (engl. artgame), joissa pelisuunnittelijat tutkivat peleilld aiheita,
jotka ovat tutumpia muista taidemuodoista kuten kaunokirjallisuudesta, ja taiteilijoi-
den peleihin (engl. artists' game), jotka perustuvat seka pelien etta taiteen traditioihin.
Pelitaidetta edustaisivat esimerkiksi digitaalisten pelien estetiikasta ja mekanismeista
lainaavan japanilaisen TeamLab-ryhman Helsingin Amos Rex -taidemuseossakin esitelty

digitaalinen taide, edelld mainitun Lydian voi puolestaan ndhda taidepeling, ja taiteili-
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joiden peleista olisi kyse esimerkiksi brittildisen Blast Theory -ryhman roolipelia ja inter-

aktiivista teatteria yhdistelevissa performansseissa.

Toisaalta, pelit voi my6ds nahda jo itsessdan ja sellaisenaan omana taidemuotonaan il-
man mitaan erityisid lisamaareita. Pelikasvattajan kasikirja (Harviainen, Merildinen ja
Tossavainen 2013) katsoo pelit itsenaisiksi kulttuuriteoksiksi, jotka ovat samanarvoisia
elokuvien, musiikin ja kirjallisuuden kanssa. Kuorikoski (2018) nostaakin pelit kahdek-
sanneksi taiteeksi, tasaveroiseksi kirjallisuuden, teatterin, kuvanveiston, maalaustai-

teen, musiikin, arkkitehtuurin ja elokuvan rinnalle.

Pelitaiteen sielu ja samalla muista taidemuodoista erottava tekija on Kuorikosken
(2018) mukaan vuorovaikutteisuus: peliteoksen merkitys syntyy pelaajan ja pelin vuoro-
vaikutuksesta, joka tuottaa pelaajalle omakohtaisen, yksiléllisen kokemuksen, toisin
kuin aiemmissa taidemuodoissa, joissa keskiossa on pikemminkin yleison kokemus tai-
teilijan valmiiksi luomasta teoksesta. Pelaaja siis osallistuu itse aktiivisesti pelin taideko-
kemuksen tuottamiseen ja hanelld on omien valintojensa kautta valta muokata sit3,
millaiseksi kokemus juuri hanen kohdallaan muodostuu. Ermi ja Mayra (2005) tulevat
jopa siihen tulokseen, etta pelia ei ole ilman pelaajaa, silla pelin olemus on sidottu sen
interaktiiviseen luonteeseen; toisin sanoen, mikaan peli ei olisi edes todella olemassa

ennen kuin sita pelataan.

Pelitaiteen vahvuutena voikin siis pitda sitd, miten pelaajan oma toiminta myotavaikut-
taa ajatusten herdamiseen, uusien ndkékulmien avautumiseen ja syntyvien tunteiden
kasittelyyn. Vaikeat aiheet ja tuntemukset tulevat aivan uudella tavalla iholle, kun pe-
laaja on niiden kasittelyssa aktiivinen toimija eika pelkastaan passiivinen kokija. Amerik-
kalainen Brenda Brathwaite on esimerkiksi tutkinut taidelautapelissdan Train (2009)
holokaustia ja osallisuuden ja syyllisyyden kokemusta. Trainissa pelaajat laitetaan ope-
roimaan junavaunuja, ja pelin teemasta kerrotaan heille vain ymparipy6reasti: tarkoitus
on saada mahdollisimman paljon pelinappuloiden edustamia matkustajia lilkkkumaan
kohteisiinsa mahdollisimman nopeasti. Vasta pelin edetessd ja maaranpaakorttien
noustessa pelaajille alkaa vahitellen selvit3, ettad todellisuudessa he ovat osa natsi-Sak-

san logistiikkakoneistoa ja heidan kuljettamansa "matkustajat" paatyvatkin keskityslei-
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reille. Pelin kiinnostavin osuus onkin siind, miten pelaajat reagoivat totuuden valjettua.
Brathwaite halusi pelaajien keskustelevan paatoksistaan ja tuntevan niiden seuraukset,
joten han sisallytti peliin mahdollisuuden kiertda saantoja; useimmat Trainin pelikerrat
loppuvatkin ennenaikaisesti kesken pelin, kun pelaajat paattavat yhteistuumin jonkin

verukkeen turvin lopettaa pelaamisen (Crair 2010).

My0ds Suomessa on kasitelty kansallista traumaa pelin keinoin. Kirjapaino Juusela & Le-
vanen Oy:n lautapeli Punaisten ja valkoisten taistelu Suomessa 1918 (1918), joka on
my0ds tiettdvasti itsendisen Suomen ensimmainen lautapelijulkaisu, ehti hAmmastytta-
vasti markkinoille jo jouluksi 1918. Suomen pelimuseon tutkija Niklas Nylund kuvaa pe-
lia yllattavan objektiiviseksi aikaansa nahden, ja toteaa, ettei lautapeleja 1900-luvun
alun Suomessa viela pidetty lasten leikkeina, vaan sanomalehden kaltaisena vakavasti
otettavana mediana, jonka diressa saattoi puida ajankohtaisia asioita (Perhio 2018).
Onkin mielenkiintoista, miten 100 vuotta myohemmin samasta asiasta saatiin aikaiseksi
kohu, kun SKP:n Turun piirijarjestén puheenjohtaja térmasi erdaseen juhlavuoden kun-
niaksi ilmestyneistd moderneista sisallissota-aiheisista lautapeleistd ja pahastui siita,
ettd vakavaa asiaa kasiteltiin pelin keinoin (Silva/Matsinen 2018). Samasta aiheesta
aiemmin tehdyn, Suomen sisallissotaa roisistikin kasittelevan sketsivideon han oli val-

mis hyvaksymaan, mutta juuri lautapelin kdytt6a han piti "mauttomana ja torkeana".

Pelit taitavatkin taistella taidemuotona nyt samoja ennakkoluuloja vastaan kuin eloku-
vat aiemmin. Vaikka pelit ovat ihmiskunnan historiassa vanhempia kuin esimerkiksi kir-
joitusjarjestelmat (Harviainen, Merildinen ja Tossavainen 2013), niiden asemaa taide-
muotona ja kulttuurina ei Suomessa vielakaan yleisesti tunnusteta; ei edes edelld mai-
nitun varhaisen sisallissotapelin kaltaisten merkkipaalujen, jotka ovat ilman muuta osa
suomalaista kulttuurihistoriaa. Mutta ehka asenteet ovat vihdoin muuttumassa. Alku-
vuodesta 2019 Jaakko Kemppainen sai kunnian tulla palkatuksi Suomen ensimmaiseksi
pelitaiteen lddnintaiteilijaksi, jonka tehtdvana on edistdd oman taiteenalansa tunnet-
tuutta ja harjoittamista (Sillanpaa 2019). Ehkapa joskus tulevaisuudessa pelejakin siis
aletaan arvioida sanomalehtien kulttuurisivuilla muiden kulttuurituotteiden joukossa,
eikd esimerkiksi taloussivuilla peliteollisuuden voittokulkua kasittelevien artikkelien

ohessa, kuten nyt niin usein.
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3 PELIT JAYLEISET KIRJASTOT

Yleisten kirjastojen nakokulmasta pelit ovat merkityksellisia ainakin neljalla eri tavalla.
Ensinnakin ne ovat ikivanha kulttuurimuoto, ja siksi luontevasti ja itseoikeutetusti kir-
jastokokoelman osa ja lainattava tuote siind missa muutkin kirjastojen tarjoamat kult-
tuurituotteet kuten kaunokirjallisuus, runous, musiikki tai elokuvat. Etenkin Lahi-idan
alueen muinaisilta kulttuureilta arkeologisissa kaivauksissa l6ytyneet lautapelit, kuten
tammi (~3000 eaa.), backgammon (~3000 eaa.), Mehen (~2700 eaa.) ja Ur (~2600
eaa.), todistavat, ettd peleilldi on ollut ihmiskunnan historiassa merkittavd asema;
maailman vanhimpana lautapelina pidetyn egyptildisen Senetin (~3500 eaa.) pelilautoja

on loydetty jopa faaraoiden ja muiden merkkihenkil6iden haudoista (Piccione 1980).

Pelien kirjo on monipuolistunut sitten muinaishistoriallisten aikojen, mutta tuoreim-
matkin tulokkaat eli modernit digitaaliset pelit voidaan ndhda ikivanhan pelikulttuurin
suorana jatkumona, ja olisi erikoista, jos kirjastolaitos ei huomioisi niita kokoelmissaan
mitenkaan. Pelikasvattajan kasikirja (Harviainen, Merildinen ja Tossavainen 2013), joka
nakee pelit yhtena narratiivin rakentamisen muodoista, toteaakin, ettd kun ihmiset ha-
luavat tarinansa pelien muodossa, kirjastojen on pyrittdva parhaansa mukaan vastaa-
maan tahan haasteeseen. Eika tama koske pelkastaan varsinaista peliaineistoa, vaan
tarvitaan myo6s esimerkiksi peleja ja pelikulttuuria koskevia lehtia ja kirjallisuutta tyy-

dyttamaan peliharrastajien tiedonjanoa.

Toiseksi, pelit voidaan ndahda yhtena yleisen kirjaston tarjoamista palveluista. Ainakin
paakaupunkiseudulla kirjastoilla onkin jo monenlaista peliaiheista toimintaa: pelien ja
pelilaitteiden tarjoamista asiakaskayttéon, pelivinkkausta, pelitydpajoja, peliaineiston
jalkauttamista sinne, missa kohderyhman asiakkaat ovat, pelaamisen ja pelikulttuurin
avaamista tietoiskuilla, luennoilla ja keskustelutilaisuuksilla, peliaiheisiin tapahtumiin
osallistumista seka kirjastojen omissa tiloissa toteutettavia ajoittaisia pelitapahtumia ja
myds saanndllisempia peli-iltoja, joissa voi olla joko ohjattua tai vapaamuotoista pelaa-
mista. Juuri kirjastojen aloitteesta on saanut alkunsa my6s Kansallinen Pelipdivd, joka

on sittemmin laajentunut kokonaiseksi jokamarraskuiseksi Peliviikoksi. Pelien teemavii-
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kon tarkoituksena on esitelld pelikulttuurin eri muotoja ja nostaa pelaamiseen liittyvia

teemoija julkiseen keskusteluun.

Erityisen tehokasta pelitoiminta on kirjaston nuorisotoiminnan osana ja nuorten koh-
taamisen valineena. Modernissa digitaalisessa yhteiskunnassa kasvanut nykynuoriso on
pelannut koko ikdnsa, ja pelaaminen on heille tuttua ja mieluista, joten pelitoiminta on
luonteva tapa lahestya nuoria ja houkutella heita kirjaston palvelujen pariin. Kirjasto voi
lisaksi tarjota paasyn pelikulttuurin darelle myos niille, joilla ei ole mahdollisuutta itse
ostaa uusimpia pelikonsoleita tai lautapeleja kotiinsa. Digitaalinen kuilu onkin syvene-
massa niiden kansalaisten valilla, joilla on kdytdssaan pelilaitteita ja niiden, joille laittei-
den hankinta ei ole mahdollista. Tama voi johtaa pelilukutaidon erojen kasvuun ja
erdanlaiseen digitaaliseen syrjdytymiseen eli modernista digitaali- ja pelikulttuurista
osattomaksi jaamiseen. Kirjasto voi kuitenkin osaltaan toimia digitaalisen kuilun tasoit-

tajana ja syrjaytymisen ehkaisijana.

Pelit ovatkin merkityksellisia yleisille kirjastoille myds mediakasvatuksellisesta nakokul-
masta. Mediakasvatus kasittaa kaikenlaiset mediakulttuurissa elamiseen ja mediatek-
nologiaan liittyvat tiedot ja taidot, mukaan lukien pelit ja niihin kohdistuvat pelikasva-
tus ja pelilukutaito. Pelikasvattajan kasikirjan (Harviainen, Merildinen ja Tossavainen
2013) mukaan pelilukutaitoon kuuluvat muun muassa pelien eri osa-alueiden tunte-
mus, kyky hahmottaa pelaaminen monipuolisena kulttuurisena ilmiéna, kyky tulkita pe-
lien valittamia viesteja sekd ymmarrys pelaamisen roolista ja merkityksesta nyky-yhteis-
kunnassa. Pelilukutaidon merkitys modernissa yhteiskunnassa selviamiselle alkaa jo ny-
kyaan olla merkittava, ja koska pelaamisen ja pelillistimisen buumi vaikuttaa olevan
pelkastaan kiihtymassa, sen merkitys tulee todennakoisesti tulevaisuudessa kasvamaan
entisestaan. Pelien kuluttamisen ndkékulman lisdksi pelikasvatus on tarkeda myos peli-
tuotannon kannalta; moni tulevaisuuden tyopaikka saattaa I6ytya kasvavan peliteolli-
suuden parista, ja hyvan pelilukutaidon jo nuorella i3lld saavuttaneilla kansalaisilla on

luultavasti tulevilla tyémarkkinoilla etulyontiasema.

Lopuksi peleilld voi ajatella olevan yleisille kirjastoille my6s vilineellisté arvoa. Peleja

voidaan kirjastoissakin kayttda esimerkiksi sosiaalisissa tilanteissa jaanrikkomisen tai
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ryhmaytymisen valineena tai porttina jonkin asiakasryhman, etenkin nuorison, kohtaa-
miseen. Pelit toimivat my6s opetuksessa ja koulutuksessa: monesta opetettavasta ai-
heesta |6ytyy nykyaan digi- tai lautapeleja, joita voisi vahintaankin kayttaa johdatteluna
pdivan teemaan. Esimerkiksi kirjaston jarjestama lasten ohjelmointity6paja ei valtta-
matta vaadi kalliiden robottien hankkimista, vaan tenavat voisi tutustuttaa ohjelmoin-
nin perusperiaatteisiin vaikkapa jollakin lukuisista ohjelmointia pelimekanisminaan
kayttavista lautapeleistd kuten Robogemilla (2015) tai Quirky Circuitsilla (2019), jotka
ihannetilanteessa loytyisivat kirjaston kokoelmista jo ennestdan. Lautapelikokoelman
kartuttamiseen erityisesti opetuksen tueksi ovat perehtyneet muun muassa Brian
Mayer ja Christopher Harris teoksessaan Libraries Got Game (2010), joskin kirjan n3ko-

kulma on koulukirjastojen eika yleisten kirjastojen.

3.1 Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen

Pelien saapuminen yleisiin kirjastoihin ei ole saanut osakseen pelkk3a suitsutusta. Anni
Oravakankaan (2013) pro gradu -tutkielma vuosien 2000-2009 lasten- ja nuortenkirjas-
topuheesta paljastaa, ettd kirjastoalan ammattilehden Kirjastolehden peliaiheisessa
keskustelussa korostuivat 2000-luvulla etenkin pelien haitallisuuden nakoékulmat ja
nuorten kirjaston tietokoneilla notkumisen nakeminen ongelmallisena ja ei-toivottuna
ilmiona. Pelien vakivallan, kielenkayton ja "keinotekoisesti luotujen tunteiden" arveltiin
turmelevan nuorisoa, ja pelinhimoisten nuorten valiteltiin my6s aiheuttavan henkilo-
kunnalle ylimaaraista tyota ruuhkauttamalla kirjastojen internet-paatteiden ajanvaraus-

jarjestelmat.

Oravakankaan (2013) mukaan kirjastojen keskustelu peleista ja pelaamiskulttuurista ni-
voutuu osaksi laajempaa keskustelua uusista medioista, mediakasvatuksesta, digitaali-
sesta kulttuurista ja kirjaston roolista kaiken taman keskelld. 2000-luvun alkupuolella
pelikeskustelu olikin negatiivisuuden varittamaa, mutta vuosikymmenen loppua kohden
keskustelun savy alkoi muuttua myonteisempaan suuntaan - vahintaankin pelikirjoitte-
lussa tunnuttiin hyvaksytyn, etta pelit olivat tulleet jdddakseen, eika niitd vastaan taiste-
lemiseen kannattanut enda uhrata energiaa. Silti Helsingin kaupunginkirjastossa 2013-
2014 toteutettu, kirjaston pelitoiminnan parantamiseen tahtaava Pelin paikka -projekti

paljasti, miten ristiriitaisia nakemyksia pelaamisesta ja pelien asemasta kirjastossa edel-
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leen esiintyi. Etenkin projektin aikana toteutetut kaksi laajamittaista peliaiheista kes-
kustelua kirjaston Helmi-intranetissa osoittivat, etta kirjastolaisilla oli hyvin karjistyneita
mielipiteitd seka pelien puolesta etti niitd vastaan (Marjomaa ja Oikkonen 2014). Intra-
net-keskusteluissa ei onnistuttu saavuttamaan yhtenaistd nakemysta pelien asemasta
kirjastossa, ja Pelin paikka -projektin loppuraportissa todetaankin hieman lakonisesti,
ettei "verkkokeskustelu ole sopiva valine sellaisen asian kasittelyyn, johon liittyy ratkai-

semattomia voimakkaita mielipiteita".

Pelin paikka -projektin aikana jarjestetyissa kasvokkaisissa koulutustilaisuuksissa ei kui-
tenkaan esiintynyt samanlaista mielipiteiden karjistymista kuin verkkokeskusteluissa
(Marjomaa ja Oikkonen 2014). Tat3 tutkielmaa varten syyskuussa 2019 haastattelemie-
ni, Helsingin kaupunginkirjaston digi- ja lautapeliasioista vastaavien Renni Honkasen ja
Heikki Marjomaan mukaan pelivastaisuutta esiintyy kuitenkin kirjastoissa edelleen,
mutta se on vdhenemaan pain; mitd enemman pelikouluttajana toimiva Marjomaa
kiertaa kirjastoissa puhumassa, sitd enemman peleja koskeva tieto levida - ja tiedon ja

keskustelun myo6ta lientyvat asenteetkin (Honkanen ja Marjomaa 2019).

3.2 Peliaineistojen tarjoaminen ja nakyvaksi tekeminen

2020-luvun alkua elettdessa yleisissa kirjastoissa on tarjolla lainattavaksi jo monenlaista
peliaineistoa. Edelldkavijana ovat toimineet padkaupunkiseudun Helmet-kirjastot, joi-
den kokoelmissa on talla hetkella lainattavissa yli 2700 konsolipelid, 1300 lautapelia ja
jokunen tietokonepeli. Pelin paikka -loppuraportin (Marjomaa ja Oikkonen 2014) mu-
kaan esimerkiksi lautapeleja oli hankkinut kokoelmiinsa lahes jokainen Helsingin kau-
punginkirjaston 37:std toimipisteesta. Haastattelemieni Helsingin kaupunginkirjastossa
toimivien Renni Honkasen ja Heikki Marjomaan (2019) mukaan lainattavat peliaineistot
ovat myos erittdin suosittuja: digitaaliset pelit ja lautapelit ovat elokuvien ohella paa-

kaupunkiseudun kirjastojen kiertavimpia aineistoja.

Suomalaisen kulttuurin erityispiirteena on pitkdan ollut se, etta pelit ja etenkin lautape-
lit on nahty I3hinna lapsille ja nuorille tarkoitettuna viihteen3, siitdkin huolimatta, etta
tama kasitys ei heijasta todellisuutta: esimerkiksi tyypillinen lautapelien pelaaja on ny-

kyaan aikuinen tai nuori aikuinen (Keskitalo 2010; Woods 2012). Muualla maailmassa
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peliasenteet eivat ole aina olleet yhta yksioikoisia; esimerkiksi Keski-Euroopassa ja Yh-
dysvalloissa on pitkat perinteet vakavasti otettavien, monimutkaisten strategialautape-
lien harrastamisesta, ja ndiden pelien pelaajat ovatkin historiallisesti olleet nuoriso-
osaston sijaan pikemminkin jo harmaantuvaa ikdluokkaa. My6s Woodsin (2012) tutki-
muksessa lautapeliharrastajien BoardGameGeek-sivuston kayttdjakunnasta paljastui,
ettd sivuston keskivertokayttija on koulutettu, verrattain hyvin toimeentuleva, naimisis-

sa oleva noin 35-vuotias mies.

Ajatus pelaamisesta vain lasten ja nuorten toimintana on meilld heijastunut myés kir-
jastojen pelihankintoihin. Vuosina 2013-2014 toteutetun Pelin paikka -projektin loppu-
raportissa (Marjomaa ja Oikkonen 2014) todetaan, ettd aktiivisinta pelaajaryhmai eli
aikuisia pelaajia ei joidenkin projektiin osallistuneiden kirjastojen pelivalinnoissa huo-
mioitu lainkaan, ja pelitoiminnassakin harvakseltaan. Raportissa painotetaankin tar-
vetta kartoittaa tulevaisuudessa etenkin aikuisten asiakkaiden odotuksia ja tarpeita pe-
likokoelman suhteen (Marjomaa ja Oikkonen 2014). Mita ilmeisimmin projektin jalkeen
on myos toimeen tartuttu, silla nykyaan paakaupunkiseudun Helmet-kirjastoissa on tar-
jolla esimerkiksi laajuudessaan kansallisesti merkittava kokoelma aikuisten harrastaja-
lautapeleja. Suomalaiset lautapelibloggaajat palkitsivat jopa vuonna 2018 Helmet-kir-
jastojen lautapelikokoelman Vuoden pelitekona Pelaajien valinta® -palkinnon yhteydes-

sa.

Hankitun peliaineiston nakyvaksi tekemiseen on panostettu kirjastoissa vaihtelevasti.
Pelin paikka -projektin loppuraportin (Marjomaa ja Oikkonen 2014) mukaan asiakkaat
saivat tietaa kirjaston pelikokoelmasta etenkin vierailemalla kirjastossa, jossa kokoelma
oli nakyvilla, tutustumalla kirjaston tiloissa olevaan listaan peleista tai kysymalla peleis-
ta henkilokunnalta suullisesti. Lisaksi padkaupunkiseudun kirjastojen yhteisen Helmet-
sivuston aineistonhakutoiminto mainittiin myos useasti tietoldhteend (Marjomaa ja
Oikkonen 2014). Myos Helmet-sivuston lainattavien peliaineistojen uutuusluetteloita
tarkkailee nykyaan ilmeisen moni, silla useimpiin luettelon uutuuspeleihin ilmaantuu

jopa kymmenia jonottajia pian sen jalkeen kun ne on lisatty Helmet-jarjestelmaan.

3 https://www.pelaajienvalinta.fi/vuosi-2018/
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Osa peliaineistosta saattaa my6s mainostaa itse itsedan. Esimerkiksi konsolipelihyllyn
laheisyyteen sijoitettu, asiakaskdytossd oleva pelikonsoli vetda digitaalisista peleista
kiinnostuneita puoleensa pelaamaan ja katselemaan, ja siind samalla saattaa I6ytya vie-
reisestd hyllystd pelattavaa kotiin lainattavaksikin. Lautapelit puolestaan erottuvat kir-
jaston muusta aineistosta helposti laatikoidensa suuren koon ja varikkyyden ansiosta,
joten lautapelihyllyn pystyy yleensa huomaamaan ja tunnistamaan jo kaukaa, ellei sita
sitten ole haudattu jonnekin kirjaston perukoille tai nurkan taakse. Joissain kirjastoissa
on myos hyllytetty peliaineistoa kohderyhmittdin, kuten kuvan 1 otoksesta Etelad-Haa-
gan kirjaston lautapelihyllysta kdy ilmi: hyllyn vasemmassa laidassa on tarjolla peleja
erityisesti lapsille ja perheille, keskiosassa perheille ja aikuisille ja oikeassa laidassa ai-
kuisille ja harrastajille. Hyllyjaottelun lisdksi kuvan lautapelit on varustettu kirjaston
omalla mustalla infotarralla, josta kdyvat ilmi jo nopealla vilkaisulla pelin kesto, ikdsuo-

situs, pelaajamaara ja mutkikkuus.

Lopuksi peliaineistojen nakyvyyteen vaikuttaa myos kirjaston jarjestama peliaiheinen
toiminta, kuten peli-illat, pelitapahtumat tai pelivinkkaus. Ainakin paakaupunkiseudulla
kirjaston edustajia on nakynyt myds muiden organisaatioiden jarjestamissa pelitapah-
tumissa pelikokoelmiaan mainostamassa. Lisdksi aktiivisuudella sosiaalisessa mediassa
on merkitysta; esimerkiksi paakaupunkiseudun kirjastojen lautapelikokoelman tunnet-
tuuteen ja suosioon on varmasti vaikuttanut sekin, ettd ainakin Helsingin kaupunginkir -
jaston Renni Honkanen on osallistunut harrastajakeskusteluun muun muassa Faceboo-

kin Lautapelifanaatikot-ryhmassa ja kertonut kirjaston kokoelmista.

3.3 Lautapelit ja yleiset kirjastot

Lainattavat lautapelit ovat yleisissa kirjastoissa varsin uusia tulokkaita. Haastattelemieni
Helsingin kaupunginkirjaston Renni Honkasen ja Heikki Marjomaan (2019) mukaan vie-
|a 2000-luvun alussa tyypillinen tilanne padkaupunkiseudun alueen Helmet-kirjastoissa
oli se, ettd kirjastoissa saattoi kylld olla joitakin strategisia lautapeliklassikoita kuten
shakkia (1475) tai tammea (~3000 eaa.) ja lastenosastoilla ehkd Afrikan tdhted (1951),
mutta pelit oli tarkoitettu vain kirjaston tiloissa pelattaviksi ja niita piti yleensa erikseen

pyytaa henkilékunnalta.
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Kuva 1: Osa helsinkildisen EtelG-Haagan kirjaston lautapelihyllya. Kuva: Mika Lemstrém

Ensimmaiset lainattavat lautapelit saapuivat padkaupunkiseudun alueen yleisten kirjas-
tojen kokoelmiin 2010-luvun alussa, eli hieman yli 10 vuotta nykyisen harrastajalauta-
pelibuumin alun jalkeen, joka ajoittuu 1990- ja 2000-lukujen taitteeseen. Honkasen ja
Marjomaan (2019) mukaan lautapelilainaus oli aluksi pelkka kokeilu, jota toteutettiin
etenkin Helsingin ydinkeskustassa sijainneessa, nykyisin uuden keskustakirjasto Oodin
tieltd jo vaistyneessa Kirjasto 10:ss3, mutta hyvien kokemusten ja asiakkaiden kiinnos-
tuksen myo6ta Helmet-kirjastojen lautapelikokoelma alkoi nopeasti laajentua, ja tata kir-
joitettaessa eri lautapeleja on tarjolla jo yli 1300. Honkanen ja Marjomaa (2019) totea-
vat, ettd tarjonnan laajenemisen lisdksi lautapelikokoelmissa on tapahtunut yleisissa
kirjastoissa kaksi merkittavaa muutosta: ensinnakin pelit on nostettu pois lukituista kaa-
peista asiakkaiden nakyville ja saataville, ja toiseksi niitd on alettu lainata asiakkaille ko-

tiin, ulos kirjaston tiloista.
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3.3.1 Lautapelit kirjastoaineistona

Vaikka pelaaminen on nykyaan erittiin suosittua nimenomaan digitaalisessa muodossa,
myos lautapelien pelaamisen suosio on noussut nopeasti, etenkin nuorten aikuisten
keskuudessa (Keskitalo 2010). Honkasen ja Marjomaan (2019) mukaan lautapeliaineis-
ton maara Helmet-alueen kirjastoissa onkin lahitulevaisuudessa pelkastaan kasvamas-

sa, silla lautapelibuumin loppua ei toistaiseksi ole ndkopiirissa.

Lautapelit toimivatkin esimerkiksi pelilukutaidon opettajina siind missa digitaaliset pe-
litkin. Mediana lautapeli ei tietenkdan ole yhtd multimodaalinen kuin digipeli, mutta
muun muassa Lankshearin ja Knobelin (2011) uusiin lukutaitoihin liittAma uudenlainen
yhteistyon, osallistumisen ja jakamisen "eetos" on nahtavissa lautapelaamisessakin.
Monet suosituista lautapeleistd ovat nykyaan niin sanottuja yhteistyopeleja, joissa pe-
laajat tyoskentelevat yhdessa pelid vastaan jonkin tietyn paamaaran saavuttamiseksi.
Kilpailullisessakin lautapelissa pelaajien oma toiminta ja osallistuminen muokkaavat pe-
lin tuoksinassa syntyvaa narratiivia, ja lautapelikokemuksia jaetaan siind missa digitaali-
siakin pelikokemuksia esimerkiksi lautapelaajien blogeissa, foorumeilla ja lautapeliar-

vosteluissa.

Lautapeli ei valttamatta ole digitaaliseen peliin ndhden halvempi aineistohankinta. Kuu-
mimmat uutuuslautapelit voivat maksaa alan liikkeissa jopa yli 100 euroa kappaleelta,
ja esimerkiksi kulttisuosioon nousseen Kingdom Death: Monster (2015) -yhteistydpelin
myyntihinta on vuonna 2020 edelleen noin 400 dollaria, vaikka peli on jo useita vuosia
vanha - tosin kampanjamuotoisena, pitkdkestoisena pelind se kylla soveltuisikin keh-
nosti lainattavaksi kirjastoaineistoksi. Tallaiset erittdin kalliit lautapelit ovat kuitenkin
edelleen harvinaisia, eika yleisten kirjastojen ehka ole mielekastakaan lahted hankki-
maan kaikkein kalleimpia ja erikoisimpia uutuuksia, vaan niiden kannattaisi keskittya
ennemminkin keskivertoon lautapeliharrastajaan. Lisdksi on huomattava, ettd yhdesta
lautapelistd paasee joka tapauksessa tyypillisesti osalliseksi useampi ihminen kuin yh-
desta digitaalisesta pelista, silla riippumatta siita, pelataanko pelia kirjaston tiloissa vai
luovutetaanko se kotilainaan, lautapelin pelaaminen vaatii yleensa vahintaan kaksi hen-

kea ja usein enemmankin ollakseen mielekasta toimintaa.
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Lautapelaaminen onkin hyvin sosiaalinen pelaamisen muoto, ja se taipuu kenties digi-
pelaamista helpommin esimerkiksi koko perheen yhteiseksi harrastukseksi ja valvotuk-
si, turvalliseksi pelaamiseksi jalkikasvun kanssa. Lautapelaamisen kasvokkaisuus tekee
myods yleensa pelin aikaisesta kommunikaatiosta ystavallisempaa ja pelikokemuksesta
turvallisemman, mika voi olla helpotus, jos on tullut kokeneeksi digipelimaailmaa ajoit-

tain riivaavaa kiusaamista tai karkeaa kielenkayttoa.

Lautapelit ovat kirjastoaineistona esimerkiksi kirjoja nopeammin kuluvaa tavaraa siina
mielessa, ettd ne sisaltavat tyypillisesti paljon pienia osia, joiden katoamisen riski kotiin
lainatessa on suurehko. Toisaalta, aivan kaikki pelikomponentit eivat yleensa ole taysin
valttamattomia, mutta jos jokin olennainen osa kuten pelin sdantévihko puuttuu, peli
saattaa pahimmassa tapauksessa olla pelikelvoton - ellei sitten sen sdantéja 16ydy in-
ternetista esimerkiksi pelin julkaisijan sivuilta. Haastattelemani Honkanen ja Marjomaa
(2019) kuitenkin kertovat, ettd Helmet-kirjastojen kokemukset lautapelien lainaamises-
ta ovat olleet hyvia, eikd komponenttikato ole ollut niin suurta kuin aluksi pelattiin. Li-
saksi havikkia voi heidan mukaansa torjua monenlaisin keinoin, kuten pelin pakkaamis-
ta helpottavilla seikkaperiisilla komponenttilistoilla pakkauspussien kyljessa ja pelilaati-
kon kannessa, puutelistoilla ja Pasilan paakirjastossa sijaitsevalla lautapelien "varaosa-
pankilla", jonka kokoelmaa kerrytetdan muun muassa kirjastojen pelikelvottomiksi kay-
neiden pelien sisallolla. Joitakin havinneita osia saattaa saada korvatuksi 3D-printterin
avulla, ja myo6s lautapelijulkaisijoilta on usein mahdollista tilata peleihin varaosia ka-
donneita komponentteja korvaamaan tai esimerkiksi uusia pistelaskuvihkoja loppuun

kaytettyjen tilalle.

3.3.2 Lautapelilainauksen henkilokunnalle asettamista vaatimuksista

Kuten minka tahansa muunkin uuden, kirjastossa aiemmin tarjoamattoman aineisto-
tyypin kohdalla, my6s lautapelien saapuminen lainattavaksi aineistoksi aiheuttaa eten-
kin aluksi kirjaston henkilokunnalle jossain maarin ylimaaraista vaivaa. Ensimmaisena
pahkailemaan paatyvat luultavasti kirjaston aineistohankinnoista vastaavat tahot: mita

lautapeleja kirjaston kannattaisi hankkia kokoelmiinsa?
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Haastattelemieni Helsingin kaupunginkirjaston Renni Honkasen ja Heikki Marjomaan
(2019) mukaan Helsingissa on ldhdetty ensinndkin siitd periaatteesta, etti kirjastoon
ostetaan vain lautapelien peruspelejia (engl. base game), ei lisdosia (engl. expansion).
Lisdosilla tarkoitetaan lautapelin varsinaisen peruslaitoksen ilmestymisen jalkeen mark-
kinoille tulleita laajennusosia, jotka eivat toimi omina itsenaisina peleindan vaan vaati-
vat lisdkseen alkuperdisen peruspelin. Perusteluna lisdosien poisjattamiselle on se, etta
kirjaston kappaleilla on tarkoitus ldhinna tutustua lautapeleihin; jos asiakas pitaa pelis-
ta, han voi ostaa sellaisen myéhemmin itse ja halutessaan hankkia my6s mahdolliset li-
sdosat. Lisaksi lisdosat, jotka eivat ole sellaisenaan pelikelpoisia, olisivat hankalaa kirjas-
toaineistoa: asiakkaan saattaisi esimerkiksi olla vaikeaa onnistua saamaan samanaikai-
sesti lainaan seka peruspeli etta yksi tai useampi sen lisdosista, ja lisaksi riski peruspelin

ja lisdosan pelilaatikoiden sisaltdjen sekoittumisesta olisi suuri.

Myos kertakayttoiset lautapelit, kuten vaikkapa Exit: The Game -sarjan pelatessa tuhou-
tuvat (tai vahintaankin vaurioituvat) pakohuonelautapelit, tai pelin aikana pysyvasti
muokattavat, niin sanotut legacy-lautapelit (ks. luku 4.4) on Honkasen ja Marjomaan
(2019) mukaan paatetty jattaa kirjastokokoelmien ulkopuolelle. Kaikki pakohuonepelit
tosin eivat ole kertakdyttétavaraa, vaan esimerkiksi ilmaista kdnnykkdsovellusta apu-
naan kayttavat Unlock!-sarjan pelit toimivat kirjastoaineistona mainiosti ja ne ovatkin
olleet Helmet-jarjestelman lainaustilastoissa erittdin suosittuja. Sen sijaan vakiintunutta
pelaajaporukkaa edellyttavat massiiviset, kampanjamuotoiset pelit kuten Gloomhaven
(2017) eivat oikein sovellu kirjastoaineistoksi, silld parin viikon laina-aika ei riittaisi kuin
murto-osaan pelin tarinan lapikdaymisesta, ja lisdksi pelin komponentteihin saatetaan

tehda pysyvia muutoksia pelin edetessa.

Viime kddessa lautapeliaineiston valinta vaatiikin kirjaston hankintavaelta ainakin jon-
kinasteista perehtymistd lautapelien tyyppeihin ja valikoimiin. Hankkimisen arvoisista
lautapeleista voi kuitenkin saada hyvia vihjeitd esimerkiksi seuraamalla lautapelialan
vuosittaisia palkintoja ja palkintoehdokkuuksia saaneita peleja, lautapelivideoita ja
-podcasteja, lautapeliblogien peliarvosteluita ja -raportteja tai tutkimalla lautapelaajien
BoardGameGeek-sivustolla potentiaaliselta hankinnalta vaikuttavan pelin arvostelukes-

kiarvoa ja kommentteja.
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Hankittaessa lautapeleja kirjastoon joudutaan miettimaan myos pelien ikdrajoja ja koh-
deryhmia. Ainakin padkaupunkiseudun Helmet-kirjastoissa noudatetaan yleensa lauta-
pelien jaottelua kolmeen kohderyhmaan eli lastenpeleihin, perhepeleihin ja harrastaja-
peleihin, mutta ei ole aina aivan itsestdan selvaa, mihin kategoriaan jokin peli tulisi si-
joittaa. Kuten Honkanen ja Marjomaa (2019) toteavat, toisin kuin digitaalisilla peleill3,
lautapeleilld ei edes ole eurooppalaisen PEGI-jarjestelman kaltaista yleista ikaluokitus-
ta. Lautapelilaatikon kyljesta kylla useimmiten I6ytyy jonkinlainen ikdsuositus, mutta
kullakin julkaisijalla on omat periaatteensa niiden laatimiseksi, eivatka eri julkaisijoiden
kriteerit valttamatta ole samassa linjassa. Lisaksi siind missa digitaalisten pelien PEGI-
ikdluokitukset kuvaavat nimenomaan digipelin sisdllon soveltuvuutta lapsille ja nuorille
esimerkiksi pelottavuuden tai kyseenalaisten aiheiden kasittelyn kannalta, lautapelien
ikasuositukset puolestaan saattavat kertoa sisallon soveltuvuudesta, mutta myos esi-
merkiksi pelkdstaan pelin monimutkaisuudesta ja kestosta, eli siita, miten pelin asetta-
ma vaatimustaso julkaisijan mielestd vastaa ihmisen keskimaaraista ikakehitysta. Toi-
saalta, rankkoja tai lapsille sopimattomia teemoja kasittelevia lautapeleja on melko va-
han, ja sellaisten kohdalla, jotka nain tekevat, on yleensa huomattu nostaa ikasuositus-
takin: esimerkiksi 50 Clues: The Pendulum of the Dead -pelissd (2019) pelaaja joutuu
suorittamaan melko hairiintyneita tehtavia paetessaan mielisairaalasta, ja pelin ikdsuo-

situkseksi onkin merkitty "16+".

Lautapeliaineiston fyysisesta prosessoimisesta lainattavaksi voi syntya myos jonkin ver-
ran ylimaaraista vaivaa, etenkin aluksi, kun rutiineja uudenlaisen aineiston kasittelyyn
ei vield ole ehtinyt muodostua. Uutena ostettujen lautapelien komponentit vaativat
usein hieman ty6ta ennen kun peli on pelikunnossa: esimerkiksi pelaajanappulat saat-
tavat olla saapuessaan yhdessa isossa muovipussissa, josta ne on tarkoitus lajitella
yleensa pelin mukana tuleviin pienempiin pelaajanappulapusseihin, ja pahviset peli-
komponentit tulevat tyypillisesti isoina tehtaalla tuotettuina pahvilevying, joista pahvi-
komponentit painetaan eli lautapelislangissa "punchataan" varovasti irti ja pussitetaan.
Taman ylimaaraisen tyon ei kuitenkaan tarvitse vaistamatta langeta kirjaston henkil6-
kunnalle, silld paakaupunkiseudun Helmet-alueella on jo kokeiltu uusien lautapelien

laskemista liikkeelle sellaisenaan, varustettuna erityisilla ensimmaisen lainaajan kasitte-
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lyohjeilla, ja Honkasen ja Marjomaan (2019) mukaan kokemukset ovat olleet positiivi-
sia. Lautapelilainaajat vaikuttavat heidan mukaansa paasaantoisesti olevan tunnollisia

ja kasittelevan peleja hyvin ja ohjeita noudattaen.

Helmet-alueella tehty pioneerityd lautapelien prosessoinnissa kirjastoaineistoksi on
my6s hyodyttanyt yleisia kirjastoja laajemminkin, silld Honkasen ja Marjomaan (2019)
mukaan Helsingin kaupunginkirjasto on jo avannut kaikkien Suomen yleisten kirjastojen
kaytt6on omat lautapelien kasittelypohjansa ja -ohjeensa, esimerkiksi tiedot pelilaati-
kon kansien muovitustarpeesta, pelilaatikkoon liimattavista pelin sisilt6luetteloista,
komponenttipussien kylkeen liitettavista pussitusohjeista ja siitd, miten monta ja min-
kakin kokoista komponenttipussia kukin lautapeli tarvitsee. Nain muidenkin kirjastojen
hankintapuolella voidaan saastaa aikaa ja tyota kopioimalla padkaupunkiseudun kirjas-
tojen kayttama lautapelien prosessointimalli, tosin tietysti silla edellytyksella, etta kasi-

teltdvana oleva lautapeli on jo Helmet-kokoelmiin hankittu.

Lautapelien asiasanoituksesta Honkanen ja Marjomaa (2019) toteavat, etta koska lauta-
peleille keskeisia asiasanoja ei Yleisestd suomalaisesta asiasanastosta (YSA) juuri 16ydy,
he ovat pyrkineet korjaamaan puutteita ja parantamaan lautapelien tietokantahaetta-
vuutta lisdamalla kirjastojarjestelmaan lautapelien huomautuskenttaan keskeisimpia li-
satietoja, kuten pelissa kaytetyt pelimekanismit (Iahteena usein BoardGameGeek-sivus-
to), ikdsuosituksen, pelaajamaaran, pelin keston ja toisinaan jopa tiivistelman. Joitakin

asiasanoja he ovat my0s yrittaneet saada lisattya YSAan - vaihtelevalla menestyksella.
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4 LAUTAPELIT VS DIGITAALISET PELIT

Niin digipelit, lautapelit, roolipelit, korttipelit, pubivisat, rahapelit kuin muutkin peli-
muodot ovat kaikki saman pelit-kattokasitteen alaisia sisarkasitteita. Digitaaliset pelit
ovat kuitenkin lydneet itsensa lapi niin voimakkaasti ja lavistaneet modernin yhteiskun-
nan niin perusteellisesti, ettd sanat pelaaja ja pelaaminen loihtinevat nykyaan useim-
mille ensimmaiseksi mieleen kuvan tietokoneen, television tai kdnnykan ruutua tuijot-
tavasta henkilosta, joka naputtelee pelikomentoja ruudun tai jonkinlaisen ohjainlait-

teen kautta. Digipelaamisesta on tullut pelaamisen oletusarvoinen ilmentyma.

Digitaalisten pelien tutkimus onkin dominoinut modernia pelitutkimusta voimakkaasti.
Stenros ja Waern (2011) puhuvat digitaalisesta harhasta (engl. digital fallacy), jossa di-
gipelit ovat paatyneet pelitutkimuksessa pelien standardiksi, koko pelien kirjon edusta-
jaksi. Tama on heidan mukaansa jopa haitannut pelitutkimuksen kehitysta, silla se on
johtanut siihen, etta peleja on tarkasteltu tutkimuksissa Iahinna systeemitasolla eli jar-
jestelmin, jolloin pelien toiminnallisuuden eli pelin ja pelaajan vélisen interaktion as-

pekti on jatetty hyvin vahaiselle huomiolle.

Toisaalta, digipelien voittokulkua on kuitenkin kiittaminen nykymuotoisen pelitutkimuk-
sen kehittymisesta ja niin sanotun pelitutkimuksen kolmannen aallon noususta 1990-
luvun lopulta alkaen. Alalla oli jo aiemmin ollut joitakin omia akateemisia julkaisukana-
via ja konferensseja, mutta nyt tutkimuskohteeksi on nostettu nimenomaan (digitaali-
set) pelit, kun aiemmin pelien tutkimus oli ollut 1dheisessa yhteydessa sukulaiskasittei-
densa leikin ja urheilun tutkimuksen kanssa. Pelitutkimuksen kolmannen aallon paino-
piste on ollut digitaalisissa peleissd; onkin hammentavaa, miten paljon digipeleja on
tutkittu suhteessa esimerkiksi lautapeleihin, vaikka myos lautapelien harrastus elada
parhaillaan uutta, 1990-luvun lopulla alkanutta kulta-aikaansa. Lautapelitutkimustakin
on kylla tehty jo pelitutkimuksen ammoisina aikoina, mutta se on keskittynyt tarkaste-
lemaan lautapeleja pikemminkin historiallisesta tai matemaattisesta nakdkulmasta kuin
varsinaisina itsendisind tutkimuskohteinaan, ja sen kohteena ovat tyypillisesti olleet

muinaiset tai klassiset lautapelit kuten Senet (~3500 eaa.) tai shakki (1475). Nykyisen
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uuden kultakauden lautapeleja eli niin sanottuja uuden aallon lautapelejag on toden

teolla alettu tutkia vasta 2010-luvulla, aivan viime aikoina.

Malinen (2015) on vertaillut pelaajien kasityksia digitaalisten ja lautapelien vélisista
eroista. Han jakaa haastattelututkimuksessaan esiin nousseet pelilajien véliset eroavai-
suudet neljan eri kategorian alle: informaatio ja tavoitteet, sosiaalisuus, aika seka tee-
ma ja tarina. Seuraavassa tarkastellaan digi- ja lautapelien eroja ja yhtalaisyyksia nai-

den neljan kategorian kautta seka lisaksi estetiikan ja aistien osalta.

4.1 Informaatio ja tavoitteet

Pelitutkimuksen klassikko, kaikille peleille yhteiseksi ajateltu kasite on Johan Huizingan
(1947) luoma ja Katie Salenin ja Eric Zimmermanin (2004) myéhemmin moderniin peli-
tutkimukseen muokkaama taikapiiri (engl. magic circle) (ks. my6s luku 1.3.2). Taikapiiri
on eraanlainen pelitilanteeseen liittyva sosiaalinen sopimus, jossa pelaajat hyvaksyvat
pelin tavanomaisesta elamastad poikkeavat saannét ja omaksuvat pelin asettamat ta-

voitteet pelin keston ajaksi.

Digitaalisissa peleissa pelin sdantdjen esittimisesta ja noudattamisesta huolehtii tieto-
kone. Pelaajan ei tarvitse opiskella pelin sdantévihkoa saadakseen selville, millaiset siir-
rot ja toiminnot ovat pelin maailmassa mahdollisia ja mita niiden suorittamisesta seu-
raa, vaan ne on madritelty jo pelin ohjelmakoodissa ja niiden noudattaminen on pelin
formaatin pakottamaa. Toki digipelinkin saantdja voi rikkoa vahingossa tai tahallaan esi-
merkiksi koodiin lipsahtaneen bugin tai erilaisten huijauskoodien kautta, mutta tama

nahdaan yleensa taikapiirin ulkopuolelle astumisena.

Lautapeleissa pelin sdantojen opiskelusta ja yllapitamisestd huolehtivat sen sijaan pe-
laajat itse. Tama korostaa taikapiirin eli pelaajien valisen sosiaalisen sopimuksen merki-
tystd; Malisen (2015) mukaan (moninpelattava) lautapeli vaatiikin vaistamatta taikapii-
rin heratakseen eloon, kun taas (yksinpelattava) digitaalinen peli ei sitd aina aivan valt-

tamatta tarvitse.

Lautapelien pelaajavetoisesta saantojen yllapitamisestd seuraa myos se, ettd lautape-

lien saantojarjestelmat ovat yleensa joustavampia kuin digitaalisten pelien. Digitaalisis-
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sa peleissa saannot on jarjestelman toimesta annettu, eika niihin voi juuri vaikuttaa, lu-
kuun ottamatta erilaisia bugeja korjaavia paivityksia tai joissakin digipeleissd mahdolli-
sia kdyttdjien omia modauksia eli muokkauksia. Lautapelaajat sen sijaan voivat koska
tahansa (yhteisella paitokselldaan) muokata pelin sdantdja itselleen sopivammiksi, ja
erilaiset omat talon sddnnét (engl. house rules) ovatkin melko yleisia harrastajien kes-
kuudessa. Malisen (2015) haastattelututkimuksessa esiin nousseet talon sdannot liittyi-
vat esimerkiksi lautapelin suunnitteluvirheiksi arvioitujen kohtien korjaamiseen, pelin
vaikeustason muokkaamiseen sopivammaksi, pelin keston sdatamiseen tai pelin tasa-
painottamiseen karsimalla liian vahvoiksi tulkittuja elementteja pois tai antamalla vaik-

kapa nuoremmille pelaajille tasoitusta.

Lautapeleissa pelin sdant6ja ja pelimekanismeja koskeva informaatio on myds ekspli-
siittista ja vapaasti kaikkien pelaajien tiedossa ja saantokirjasta tarkistettavissa, kun taas
digitaalisissa peleissa saannot ja mekanismit ovat yleensa piilotetumpia ja pelin kulun
oheen punottuja, mikd edesauttaa pelaajan uppoutumista digitaaliseen pelimaailmaan.
Malisen (2015) mukaan informaation piilottamisen saastelias kayttoé lautapeleissa joh-
tuu siita, etta pelaajien on tarkeaa kyeta hahmottamaan pelin kokonaisuus, kun he huo-

lehtivat itse sdantojen yllapitamisesta.

Toisaalta, myds osa lautapelaamiseen liittyvista sdanndista on implisiittisia ja oletettuja.
Lautapelin sdantovihosta I6ytyvien pelisdantéjen ja peliseurueen omien talon sdanto-
jen lisaksi lautapelikokemuksen taustalla vaikuttaa yleensa joukko daneen lausumatto-
mia saantoja, jotka koskevat pelitilanteessa kayttaytymista ja jotka saattavat vaihdella
suurestikin peliseurueesta toiseen. Bergstrom (2010) on jakanut ndma lautapelaami-
seen liittyvat implisiittiset sdannot kolmeen ryhmaan: itse peliin liittyvat sadnnot, kuten
esimerkiksi pelissa tehdyn siirron peruuttamisen mahdollisuus, peliseurueeseen liittyvat
saannot, kuten se, etta pelista ei saa poistua ennen sen paattymista eika voitosta tai ha-
viosta sovi liiaksi kerskua tai murjottaa, ja siltd valilta olevat sdannot, jotka liittyvat esi-
merkiksi siihen, ettei omaa kumppania ole suotavaa nakyvasti suosia pelissa tai ettei
toisen pelaajan kimppuun ole urheilijamaista hyokata nykyisessad pelissd sen vuoksi,

mita jossain toisessa pelissd on aiemmin tapahtunut.
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Lopuksi, lautapelit ja digitaaliset pelit eroavat toisistaan myods sen suhteen, millainen
suhde pelill3 ja sen pelaajilla on pelin voittoehtoon. Malinen (2015) toteaa, ett3 digipe-
leissa ei aina ole selkeadsti maariteltya voittoehtoa, mutta lautapeleissa sellainen on 1a-
hes aina. Toisin sanoen lautapelin sdanndissa on yleensa tarkkaan maaritelty, miten pe-
lin voittaja maaraytyy, ja kun lautapelin pelikerta paattyy, joku tai jotkut pelaajista ovat
voittaneet pelin (tai yhteistyopelin tapauksessa kaikki yhdessa ovat voittaneet tai havin-

neet).

Tasta ei kuitenkaan vaistamatta seuraa, ettd lautapelaajat suhtautuisivat voittamiseen
intohimoisemmin kuin digipelien pelaajat. P3in vastoin, Malisen (2015) tutkimuksessa
haastatellut digipelien pelaajat nayttaisivat olevan emotionaalisesti sitoutuneempia pe-
lin voittamiseen kuin lautapeleja pelatessaan, minkd Malinen arvioi johtuvan siita, etta
ilman kasvokkaista toisten pelaajien kohtaamista pelin mekanismit riittavat mielekkaan
pelikokemuksen syntymiseen vain, jos pelaaja pyrkii aktiivisesti voittamaan. My6s lau-
tapelikulttuuria tutkinut Stewart Woods (2012) toteaa, ettd monelle lautapeliharrasta-
jalle pelaamisen ensisijainen pdamaara ei niinkdan ole pelin voittaminen kuin sen syn-
nyttdma sosiaalinen pelikokemus; pelaaja saattaa jopa tahallisesti tehda epaoptimaali-
sia siirtoja antaakseen heikommalle pelaajalle mahdollisuuden voittoon tai tehdakseen
pelistd "mielenkiintoisempaa". Toki tahankin on poikkeuksensa - myos lautapeliharras-
tajilla on kilpaturnauksensa, joissa meno saattaa olla huomattavasti kilpailuhenkisem-

paa kuin tavallisen lautapeliharrastajaseurueen viikoittaisissa peli-illoissa.

4.2 Sosiaalisuus

Malisen (2015) tutkimuksen yksi keskeisimmista havainnoista oli, ettd haastatellut koki-
vat lautapelit sosiaalisemmiksi kuin digitaaliset pelit. Digipeleissa tarinallisten yksinpe-
lien osuus pelimarkkinoista onkin ollut vahva. On kuitenkin huomattava, ettei yksin pe-
laamisesta mitenkaan vaistamatta seuraa, etta digipeliharrastus olisi perusluonteeltaan
epasosiaalista; monien digipelien ymparille on esimerkiksi syntynyt aktiivisia online-yh-
teisoja, joissa solmitaan sosiaalisia suhteita, jaetaan vinkkeja ja kehitellddn modauksia
peliin. Lisdksi erilaiset jo |ahtbkohtaisesti moninpelattaviksi suunnitellut digipelit ovat

myds suosittuja.
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Lautapeleihin liittyva sosiaalisuus eroaa kuitenkin digitaalisista peleista siten, etti se on
luonteeltaan kasvokkaista. Lautapeleistakin on itse asiassa olemassa hyvinkin suosittuja
online-pelattavia digitaalisia versioita, mutta tassa tutkielmassa lautapelaaminen on
mielletty 1ahinna perinteiseksi saman poydan daressa tapahtuvaksi toiminnaksi. Toisaal-
ta, myos digitaalisia peleja on mahdollista pelata yhdessa fyysisesti samassa tilassa.
Malisen (2015) tutkimuksessa pelkdstiaan samassa tilassa pelaaminen ei kuitenkaan
nayttanyt riittdvan saamaan aikaan sosiaalisen yhteyden tunnetta pelaajien vilille, ellei
toisten pelaajien kanssa kommunikoida muutenkin kuin vain pelin vélityksella. Lautape-
lin tuoksinassa syntyva, seka suoraan peliin liittyva ettd sen ulkopuolinen keskustelu sai
siis haastatellut kokemaan lautapelit sosiaalisemmaksi toiminnaksi kuin digitaaliset pe-

lit.

Sosiaalisuuden kasvokkaisuudesta seuraa, ettd lautapelaamisessa peliseuran vaikutus
pelikokemukseen ja pelin tunnelmaan korostuu. Ventovieraiden kanssa pelikokemuk-
sesta saattaa tulla aivan erilainen kuin oman tutun peliporukan kanssa. Toisaalta, lauta-
peli voi toimia vieraammassa seurassa myo6s sosiaalisena jaanrikkojana; perinteisten
seuraleikkien ja -pelien uusi inkarnaatio ovatkin erilaiset nuorten aikuisten keskuudessa
suositut, sosiaaliset party- eli bilepelit, jotka on suunniteltu nimenomaan hauskojen ti-

lanteiden ja naurunpyrskahdysten syntya varten.

Lautapelaamisen sosiaalisuuden kasvokkaisuus mahdollistaa my6s sanattoman vuoro-
vaikutuksen seka erilaiset psykologiset pelit, joissa jannitystd luodaan bluffaamisella,
tiedon panttaamisella, toisten pelaajien tulkitsemisella ja heidan liikkeidensa ennusta-
misella ja manipuloinnilla. Esimerkiksi partypeliklassikko Werewolfissa (1997) pelaajille
jaetaan salaiset roolit joko kylaldisina tai kylaa piinaavina ihmissusina, ja kylaldisten on

selvitettava ihmissusien henkil6llisyys ennen kuin liikaa asukkaita tulee syddyiksi.

Kanssapelaajien kohtaaminen kasvokkain saattaa myos tehda sosiaalisesta kommuni-
kaatiosta kiltimpaa. Online-kommunikaation kasvottomuus tekee tunnetusti helpom-
maksi epainhimillistda toiset ihmiset ja kohdella heitd ala-arvoisesti. Kun vastustaja is-
tuukin saman poydan daressa, tappio on yleensa nieltava kypsemmin. Toisaalta, huono-

ja havigjia (tai ylenpalttisesti kerskuvia voittajia) ndkee harvakseltaan kylla lautapelipo-
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rukoissakin. Lautapeli-illoissa paha mieli kuitenkin purkautuu yleensa korkeintaan nur-
kumisena, kun taas digitaalisessa ymparistossa se saattaa johtaa hyvinkin aggressiivi-
seen kaytokseen ja pahimmillaan toisen ihmisen koko persoonan lyttdamiseen. Helsin-
gin Sanomien haastattelema, pelikauppaa johtava Juho Sahiluoto ndkee jopa koko lau-
tapelien uuden tulemisen takana sen, ettd ihmiset ovat kyllastyneet nettitrollaamiseen;
lautapelit ndhd3aan hinesti vastavetona verkon kiusaamis- ja huutelukulttuurille (Ka-

nerva 2018).

4.3 Aika

Lautapelit eroavat Malisen (2015) mukaan digitaalisista peleistd myos monessa aikaan
ja ajankulkuun liittyvassa suhteessa. Ensinndkin lautapelaamisen kasvokkaisuus vaatii
enemman organisointia kuin digitaalinen pelaaminen. On paatettava lautapelitapaami-
sen paikka ja vertailtava kalentereita muiden pelaajien kanssa sopivan ajankohdan I6y-
tamiseksi. Lautapelaaminen onkin yleensa riippuvaisempaa toisten ihmisten aikataulus-
ta kuin digitaalinen pelaaminen, joka saattaa olla helpompaa sovittaa arjen lomaan ja
luonteeltaan spontaanimpaa. Toki lautapelaaminenkin voi olla spontaania, jos lautape-
liseura 16ytyy esimerkiksi omasta taloudesta - monet lautapelaajat pelaavatkin puoli-
sonsa ja/tai lastensa kanssa, ja pelaaminen nivoutuu perheen arkeen siind missa esi-

merkiksi television katselu ja muukin viihde.

Lisaksi lauta- ja digipelisessiot eroavat toisistaan kestoltaan ja rakenteeltaan. Malisen
(2015) mukaan yksi lautapelisessio koostuu tyypillisesti useammasta lyhyehkosta, kor-
keintaan tuntien mittaisesta pelista, jotka alkavat ja paattyvat session aikana, kun taas
digitaalisessa pelisessiossa pelataan ja edistetdan usein yhta ja samaa pelia, ja pelin 13-
paisy voi kestaa paivia tai jopa vuosia. Malisen (2015) tutkimuksessa nousevatkin esiin
haastateltujen erilaiset kasitykset lauta- ja digipelaajan taitavuudesta: taitava lautape-
laaja on henkild, joka pystyy omaksumaan nopeasti uusia peleja, kun taas taitava digi-
pelaaja tyypillisesti omistautuu yhdelle pelille ja sen maailmalle ja oppii tuntemaan sen

hyvin yksityiskohtaisesti.

Poikkeuksiakin kuitenkin 16ytyy. My6s lautapelipuolella on hyvin pitkia "monstereiksi"

kutsuttuja peleja, jotka saattavat kestda koko paivan tai pidempaankin. Esimerkiksi Eu-
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roopan mantereen varhaista rautatiekehitysta simuloivan, osakekeinottelua ja strategis-
ta rakentamista yhdistelevian 180E: On the Rails of the Orient Express -lautapelin (2014)
yksi pelikerta vie noin 12 tuntia eli yleensa pari paivaa, joten sen organisoiminen vaatii
pelaajilta tavallista enemman sitoutumista ja huolellisia tila- ja ruokahuoltojarjestelyita.
Erityisesti sotalautapelien parissa téllaisilla useampia paivia kestavilla peleilla on pitkat
perinteet: alan dariesimerkki on The Campaign for North Africa (1979), jonka kestoksi
on arvioitu 60 000 minuuttia eli yli 40 vuorokautta - olettaen, etta kaikki pelaajat pys-

tyisivat pelaamaan 24 tuntia vuorokaudessa koko tuon ajan.

Lautapelit ovat toisaalta my6s viime aikoina alkaneet lainata roolipeleiltd kampanja-
muotoisuuden ja tarinallisuuden elementteja, joissa samaan pelimaailmaan uppoudu-
taan (useimmiten samalla peliseurueella) kerta toisensa jélkeen ja edistetian pelin si-
saista tarinaa, kuitenkin yleensa lautapeleille tyypillisilla pelimekanismeilla ja pelikom-
ponenteilla. My6s tallaiset tarinavetoiset kampanjalautapelit siis rikkovat kasitysta lau-

tapeleista lyhytkestoisina peleind, jotka voidaan pelata "lapi" yhden peli-illan aikana.

Lopuksi lautapelit eroavat digitaalisista peleistd myds nopeuden kokemuksen ja taika-
piirin sisdisen ajankulun suhteen. Lautapeleille on Malisen (2015) mukaan tyypillista
vuoropohjaisuus, eli pelaajat tekevat pelisiirtoja perdkkain kukin omalla vuorollaan, kun
taas (moninpelattavat) digitaaliset pelit ovat usein reaaliaikaisia, eli kaikki pelaajat toi-
mivat pelissd samanaikaisesti. Tasta seuraa, etta digitaalisessa pelissa pelaaja usein tun-
tee koko ajan olevansa aktiivisesti tekemassa jotain, kun taas lautapelissa pelaaja saat-

taa voida pysahtya huolellisesti punnitsemaan siirtojaan.

Nama yleistykset vetavat kuitenkin jossain maarin mutkia suoriksi. Ensinnakaan kaikki
moninpelattavatkaan digipelit eiviat aina ole hengastyttavia reaaliaikaisia reaktiono-
peustestejd, vaan esimerkiksi vuoropohjaisten strategiapelien genre voi edelleen hyvin
moninpelattavien digitaalisten pelienkin puolella, mistd todistaa esimerkiksi tata kir-
joittaessa kuudenteen versioonsa edenneen Civilization-rakentelustrategiapelisarjan
suosio. Tarinavetoisten digipelien puolelta on my6s runsaasti esimerkkeja peleista, jois-

sa on viipyileva, rauhallinen tunnelma ja ankaraa pohdintaa vaativia aivopahkinéita, ku-
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ten esimerkiksi Heaven's Vault (2019), jossa pelaaja samaistuu nuoreen arkeologiin,

joka yrittaa selvittda muinaisen kielen.

Lisaksi vuoropohjaisuus tai runsas pohdinta-aika ei ole ominaista Iaheskaan kaikille lau-
tapeligenreille. Ajastinta tai nopeuskilpailua saatetaan hyédyntaa keskeisena pelimeka-
nismina monentyyppisissa peleissa, niin tietovisoissa kuin esimerkiksi Ubongon (2003)
tapaisessa palapelimaisessa pulmapelissa tai pakohuoneiden lautapeliversioissa kuten
Unlock! The Formulassa (2017), jossa pelaajat yrittavat yhdessa selvittdaa mysteerit en-

nen kuin annettu aika kuluu loppuun.

4.4 Teema jatarina

Pelien tarinat ja juonellisuus ovat perinteisesti olleet tyypillisempia digitaalisille peleille
kuin lautapeleille. Kuorikoski (2018) nakeekin lautapelien rakentuvan yleensa pelimeka-
nismien varaan, kun taas digitaalisissa peleissa pelin sdannét ja tavoitteet saavat yleen-
sa seurakseen jonkinlaisen juonellisen audiovisuaalisen selkdrangan. Tarina saattaa jos-
kus olla digitaalisessa pelissd suorastaan itsetarkoituksellinen, jopa pelaajan vaikutus-
mahdollisuuksien ja pelikokemuksen kustannuksella; tallainen peli IAhentynee jo maari-
telmallisesti interaktiivisen elokuvan tai monille lapsuudesta tutun ergodisen kirjallisuu-

den eli niin sanottujen "valitse oma seikkailusi" -kirjojen kasitteita.

Malisen (2015) haastateltujen mukaan digitaalisissa peleissa esiintyykin enemman te-
maattisesti ja tarinallisesti vahvoja mutta pelimekanismillisesti mielenkiinnottomia pe-
leja, kun taas lautapelien kohdalla pelimekanismit saattavat olla hiottuja ja hyvin mie-
tittyja, mutta pelin teema voi jaada irralliseksi, suorastaan "paalle liimatun" oloiseksi.
Malinen (2015) nidkee my6s digipelien teeman olevan usein tiukemmin pelimekanis-
meihin kietoutunut kuin lautapeleill3, jopa siind maarin, ettd teemaa ei aina voi korvata
vaihtamatta samalla pelimekanismejakin. Lautapelien teemoista ja mekanismeista
haastateltavat sen sijaan puhuivat pelin osina, joita voisi helposti vaihdella toisiin ilman

suuria muutoksia.

Kaikille lautapelien teemat eivat kuitenkaan ole yhdentekevid. Teeman ja tarinallisuu-
den merkitys on itse asiassa erds modernin lautapelisuunnittelun saksalaisen ja ame-

rikkalaisen koulukunnan merkittavimmista eroista. Siind missa saksalaistyyppiset euro-
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pelit keskittyvat yleensa strategiaan ja hyvin tasapainotettuihin, hiottuihin pelimekanis-
meihin, amerikkalaisen tradition mukaiset ameritrash®-pelit puolestaan nostavat tee-
man ja tarinan tarkeimmaksi, jopa pelimekanismillisen viimeistelyn ylapuolelle. Pelin
taustatarinan lisaksi amerikkalaisen koulukunnan mukaisessa lautapelissa pelimekanis-
mitkin valjastetaan usein tarinan kuljetuksen valineiksi; esimerkiksi suora pelaajien vali-
nen taistelu, jota europeleissa harvoin ndkee, osallistuu ameritrash-pelissa luontevasti
tarinan rakentamiseen tuottamalla pelaajien vilille interaktiota ja konflikteja, joilla pe-

lin sisdinen tarina kehittyy ja saa uusia, henkilokohtaisia merkityksia.

Pelin kasikirjoittajan luoman taustatarinan lisaksi pelaajat muodostavatkin myos itse ta-
rinoita pelin tuoksinassa. Salen ja Zimmerman (2004) kutsuvat tita pelien emergentiksi
tarinallisuudeksi. Malisen (2015) mukaan emergentteja tarinoita syntyy erityisen run-
saasti juuri lautapeleissa, ja han toteaa, ettd mitda enemman peli nojaa pelaajien omaan
panokseen tarinan luomisessa, sitd enemman pelikertoihin tulee variaatiota ja yllatyk-
sellisyytta. Toisin sanoen voimakas tarinallisuuden emergenttiys lisaa pelin uudelleen-
pelattavuutta, silla suuri osa pelikokemuksesta muodostuu pelaajien valisesta interak-
tiosta, joka vaihtelee pelikerrasta toiseen ennustamattomalla tavalla. Niin saksalais-
kuin amerikkalaistyyppinen lautapeli saattaakin siis ehka olla digitaaliseen peliin ver-
rattuna teemallisuudeltaan heikompi tai tarinaltaan vahemman huolellisesti kasikirjoi-
tettu, mutta on syytd huomata, ettd kasikirjoitettu tarina on vain osa pelin narratiivia;

lopun luovat pelaajat itse pelin aikana.

Toisaalta, viime aikoina on alkanut ilmestya lukuisia suosituiksi nousseita lautapelej3,
kuten julkaisustaan asti lautapelaajien BoardGameGeek-sivustolla maailman parhaaksi
arvosteltuna lautapelin keikkunut Gloomhaven (2017), jotka hyédyntéavat roolipeleista
tuttua kampanjavetoisuutta ja haastavat kasitysta lautapelien teemallisesta kdykaisyy-
desti. Kampanjamuotoisessa lautapelissa peli koostuu irrallisten pelikertojen sijaan toi-
siinsa tarinallisesti linkittyvistd skenaarioista eli erdanlaisista tarina-aihioista, joilla on

kasikirjoitettu lahtotarina ja maaritelty tavoite, jonka pelaajat yrittavat pelimekanis-

4 Termilld "ameritrash" on syntyjaan ollut pejoratiivinen konnotaatio, mutta sen halveksuva savy on
menettanyt merkitystdan amerikkalaistyppisten lautapelien harrastajien alettua itsekin kayttaa tata

sanaa omasta peliharrastuksestaan.
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mien puitteissa saavuttaa. Monet ndista peleistd ovat tyypiltaan yhteistyopeleja, joissa
pelaajat pyrkivat yhdessa suorittamaan annetun tehtavan. Kun tavoite saavutetaan, ku-
kaan pelaajista ei valttamatta edes ole skenaarion "voittaja", vaan palkkiona saattaa
olla pelkastdan pelin tarinan edistyminen. Kampanjapelid pelataankin tyypillisesti sa-

malla peliseurueella alusta loppuun saakka, ettei kukaan jaa paitsi tarinan kehityksesta.

Nykymuotoiset kampanjavetoiset lautapelit saivat alkunsa Rob Daviaun suunnittele-
masta Risk Legacysta (2011), joka on sittemmin poikinut kokonaisen sarjan niin sanot-
tuja legacy-lautapelejd. Legacy-lautapeleissa pelin tarinan eteneminen tyypillisesti avaa
pelaajien kdyttoon uusia pelihahmoja, ominaisuuksia tai jopa pelimekanismeja, ja pelin
fyysisia komponentteja saatetaan kampanjan edetessa muokata esimerkiksi tarroilla tai
jopa tuhota, jos tarina niin edellyttda. On sanomattakin selvaa, etta legacy-peleja ei lah-
tokohtaisesti ole tarkoitettu uudelleenpelattaviksi, eika edes pelikampanjan jalkeen
eteenpain myytaviksi; mielenkiintoisena huomiona lautapelien kurkotus vahvemman
tarinallisen jatkuvuuden maailmaan onkin alkanut tuottaa peleja, jotka hylkaavat lauta-
pelien vahvuutena pidetyn uudelleenpeluuarvon kokonaan. Moni legacy-lautapeli on

tasta huolimatta noussut valtavan suosituksi ja myynyt erinomaisesti.

4.5 Estetiikka ja aistit

Niin digitaalinen peli kuin lautapelikin voi yhta lailla olla esteettisesti kaunis, jopa taide-
teos. Peliformaattien valilla on kuitenkin eroja siind, mita aistikanavia ne voivat kayttaa
pelaajan pelikokemuksen tukemiseen ja mahdollisen esteettisen kokemuksen luomi-

seen.

Digitaaliset pelit nojaavat visuaalisiin ja auditiivisiin tehokeinoihin, kun taas lautapelit
voivat ainakin teoriassa kdyttaa kuvan ja danen lisdksi tunto-, haju- ja makuaistia. Tun-
toaistiin liittyvaa lautapelimekanismia kaytettdessa saatetaan esimerkiksi poimia sokko-
na pussista tietynlaisia komponentteja kasin tunnustelemalla. Makuaistia hyédyntavia
lautapeleja ei taida ainakaan vield olla, ellei lasketa makeisvalmistajien ajoittaisia tem-
pauksia, joissa esimerkiksi hedelmaaakkosia on saatettu kayttda karamellipussin muka-
na tulevan sanapelin komponentteina - tosin makuaistilla ei ole naissa ollut mitian eri-

tyista pelillista merkitysta, vaan karamellinappulat on vain voitu sy6da pelin paatteeksi.
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Sen sijaan hajuaistia on todistetusti jo kdytetty pelimekanismina: The Perfumer -lauta-
pelissd (2016) kehitelldan voitokkaita hajuvesiresepteja nuuhkimalla kortteja, joihin on

lisatty tuoksuja.

Kankainen (2015) on tutkinut saman Blood Bowl -pelin (1986/2009) seka lautapeli- etta
digitaalista versiota pelaavien henkildiden asennoitumista pelin eri versioihin. Haastat-
teluissa kavi ilmi, ettd materiaalisen lautapeliversion pelaaminen sai haastateltavat tun-
temaan, ettd he paasevat vaikuttamaan asioihin enemman kuin digitaalista pelia pela-
tessaan, kun he saivat esimerkiksi heitelld noppia ja liikutella itse pelin miniatyyrihah-
moja. Varsinaisen pelimekaanisen merkityksen lisdksi monelle lautapelaajalle pelikom-
ponenttien fyysiselld materiaalisuudella saattaakin olla my6s psykologinen ja esteetti-
nen funktio. Pelinappuloiden liikuttelu omin sormin, korttien pitdminen kidessa, nop-
pien heitto ja kolina pdydalla seka jopa "uuden pelin tuoksu" saattavat lisata pelikoke-

muksen tuottamaa esteettista mielihyvaa ja oman osallistumisen tunteen lisdantymista.

Lautapelin fyysisestd materiaalisuudesta seuraa toisaalta myos se, ettd pelaajat joutu-
vat tekemaan itse paljon sellaista tyota, josta digitaalisessa pelissa huolehtisi tietokone.
Esimerkiksi korttipakan sekoittaminen voi alkaa pitemman paélle tuntua puuduttavalta
toiminnalta, varsinkin nopeatempoisissa, paljon pelaajien valista interaktiota sisaltavis-
sa pakanrakennuspeleiss3, joissa pelaajan vuoro saattaa pahimmillaan jopa keskeytya
odottamaan sitd, ettd muut pelaajat saavat pakkansa uudelleensekoitettua hanen jon-

kin toimintonsa seurauksena.

Jotkut lautapelaajat tosin tekevat mielelldan jopa lautapeleihin liittyvaa oheistyots, jolla
ei ole valttamatonta pelillista funktiota. Sotalautapelaajat saattavat kuluttaa valtavasti
aikaa taidokkaiden maastokenttien rakenteluun, vaikka pelkkd heksaruudukko paperil-
lakin ajaisi kylla pelillisesti saman asian. Noppapotti-blogia kirjoittava Miira Hartemo
(2016) puolestaan on tuunannut lautapeleihinsd fimo-askartelumassasta persoonalli-
sempia pelikomponentteja, muun muassa Caverna: The Cave Farmers -pelin (2013)
kdapidhahmot. Myos Kankaisen (2015) haastattelemista Blood Bowl -lautapelaajista
osalle materiaalisen pelin viehatys oli juuri siina, ettd pelin alun perin tasaisen harmaita

muovisia miniatyyrihahmoja voidaan maalata koreiksi ja rakentaa pelin oheen taustara-
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kennelmia kuten stadioneita. Haastatellut saattoivat myds kuluttaa tuntikausia kirjoit-
taessaan Blood Bowl -joukkueelleen tai -hahmoilleen taustatarinoita ja raportteja pela-

tuista peleista.

Lautapeliharrastus vetoaakin myds ihmisten kerailijadluonteeseen. Lautapelikokoelma
on monelle harrastajalle hartaasti vaalittu ylpeyden aihe, ja sosiaalisessa mediassa saa-
tetaan jakaa omista aarteista ja lautapelihyllyratkaisuista hehkutuskuvia, jotka tunne-
taan shelfieind. Digitaalisten pelien myynti puolestaan on alkanut siirtya yha enenevissa
maarin online-pelialustoille - tulevaisuuden pelikonsolisukupolvissakin saatetaan jo
kayttda puhtaasti online-latauspohjaista jakelumallia, jossa peleista ei tule hyllyyn lain-

kaan fyysista kopiota.

4.6 Yhteenveto

Edelld on esitelty aspekteja, joiden suhteen lautapelit ja digitaaliset pelit eroavat toisis-
taan. Tarkein eroavaisuus liittyy sosiaalisuuteen: lautapelit koetaan luonteeltaan sosiaa-
lisemmiksi kuin digitaaliset pelit. Myos digitaalisiin peleihin liittyy usein sosiaalisia ele-
mentteja, mutta lautapelaamisessa sosiaalisuus on kasvokkaista, mika korostaa peliseu-
ran merkitysta pelikokemukselle ja tekee pelin aikaisesta ja sen jalkeisestd kommuni-
kaatiosta ystavallisempaa. Kasvokkaisuuden vaatimuksen vuoksi myo6s lautapelisession
sopiminen saattaa olla hankalampaa kuin digipelaaminen, joka voi olla luonteeltaan

spontaanimpaa ja tayttaa satunnaisia vapaa-ajan hetkia pitkin paivaa.

Digitaalisissa peleissa pelin sdantojarjestelman yllapidosta ja sdantéjen tuntemuksesta
huolehtii tietokone, ja sdannot ja pelimekanismit ovat usein piilotettuja. Lautapeleissa
saantoja ja pelimekanismeja koskeva informaatio on eksplisiittista ja kaikkien pelaajien
saatavilla, ja pelaajat huolehtivat saantéjen opiskelusta ja yllapidosta itse, mika koros-
taa taikapiirin eli peliin liittyvan sosiaalisen sopimuksen merkitysta. Myds ajan kulkuun
liittyy eroavaisuuksia: lautapelien sisdinen aika on tyypillisesti (joskaan ei aina) sidottu
vuoropohjaisuuteen, kun taas digitaalisissa peleissa on tarjolla tasaisemmin niin vuoro-
pohjaisia kuin reaaliaikaisiakin ratkaisuja. Lisdksi lautapelisessio koostuu tavallisesti

useammasta lyhyehkosta tai keskipitkasta pelista, kun taas digipelaamisessa saatetaan
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keskittya pelaamaan yhta ja samaa pelida monta tuntia perattidin - tai aina, kun l6ytyy

pienikin hetki vapaa-aikaa.

Teeman ja tarinallisuuden merkitys on perinteisesti nahty digipeleissa suurempana kuin
lautapeleissa, joissa teemaa ja taustatarinaa on usein pidetty toissijaisena pelimekanis-
meihin ndhden tai jopa taysin yhdentekevana. Toisaalta, erityisesti lautapelien pelaami-
nen synnyttda runsaasti niin sanottua emergenttia tarinallisuutta, jossa pelaajat luovat
itse narratiivia pelin tapahtumien perusteella. Pelaajat saattavat jopa intoutua spontaa-

nisti kirjoittamaan peliraportteja tai taustatarinoita lautapelin hahmoille.

Seka digi- etta lautapelit voivat olla yhta lailla esteettisesti kauniita. Lautapelin fyysisilla
komponenteilla voi toisaalta olla pelaajille esteettisen lisaksi myds psykologinen funk-
tio, jossa komponenttien kasittely omin kasin voimistaa peliin osallistumisen tunnetta.
Lisaksi monella lautapeliharrastajalla lautapelaaminen nivoutuu kerdilyharrastukseen,

jossa pelihyllyn tayttaminen nayttavilla lautapeleilld saattaa olla jo paamaara sinansa.

4.6.1 Rajanvedon hailyvyys

Rajanveto lautapelin ja digitaalisen pelilla ei kuitenkaan valttamatta aina ole helppoa.

Vaikuttaakin silta, etta lauta- ja digipelin valinen raja on monilta osin hamartymassa.

Ensinnakin lauta- ja digipelit ovat alkaneet lainata toisiltaan ominaisuuksia. Edelld on jo
mainittu tarinavetoiset kampanjalautapelit, jotka lainaavat digi- ja roolipeleista tuttuja
elementteja, kuten tarinallinen jatkuvuus, hahmojen ja paikkojen kehitys ja pelin lisa-
ominaisuuksien paljastuminen sitd mukaa, kun juoni etenee. Nama kampanjapelit
haastavat kasitysta lautapelien heikosta tarinallisuudesta. Toisaalta, myds digitaaliset
pelit ovat lainanneet lautapeleiltd: esimerkiksi Hearthstone (2014) on erianlainen ke-
railykorttipelia matkiva digipeli, joka on nimenomaan digipeliksi suunniteltu - kyse ei
siis ole esimerkiksi jonkin lautapelin digitaalisesta versiosta, vaan aivan omasta alkupe-
raisesti digitaalisesta julkaisustaan. Pelissa onkin toimintoja, joita olisi ollut teknisesti
haastavaa toteuttaa fyysiseen pelikopioon: jonkin kortin ominaisuudet saattavat esi-
merkiksi muuttua kdynnissa olevan pelin ajaksi, mutta seuraavalla pelikerralla kortti on

taas alkuperaisessa asussaan.
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Lisaksi viime aikoina on alkanut ilmestya lautapeleja, joiden pelikomponenteista osa on
digitaalisia. Lautapelin pelaaminen saattaa esimerkiksi vaatia toimiakseen kdannykkaso-
velluksen, jonka voi ladata (yleensa ilmaiseksi) pelin julkaisijan sivuilta tai sovelluskau-
pasta. Erds ensimmaisista tallaisista peleistd oli Alchemist (2007), jossa digisovellusta
kaytettiin taikajuomareseptin ainesosakorttien tarkistustyékaluna. My6s Unlock! -sar-
jan pakohuonelautapeleissa kannykkasovelluksella on keskeinen funktio: siihen syotte-
taan korteista selvitettyja vastauskoodeja ja silla ratkaistaan sovelluksen itsensa sisalta-
mia lisdarvoituksia, ja se my0Os pitda kirjaa pelaajien kadyttamasta ajasta - jos aikaraja
ehtii kulua umpeen, sovellus halyttda ja pelaajat epdonnistuvat pakotehtavassaan. Li-
saksi myos lautapelin ohjekirja saattaa olla nykydan digitaalinen: suomalainen Dized-
yhtié on kehitellyt suosituimmille lautapeleille videotutoriaaleja ja digitaalisia saant6-
kirjoja, joista voi etsia ja tarkistaa saantotietoja nopeasti pelin tuoksinassa. Kaikista pi-
simmalle lautapelikomponenttien digitaalistumiskehityksen on kuitenkin ehka viemassa
tata kirjoitettaessa joukkorahoitusvaiheessa oleva Tilt Five -lautapelijarjestelma, jossa
fyysisia pelikomponentteja edustavat endaa pdydalle sijoitettava erityinen pelilauta ja
pelaajien ylleen pukemat lisatyn todellisuuden AR-lasit, joiden valitykselld kaikki muu

pelissa tarvittava loihditaan laudalle niin sanottuna holografiatekniikkana.

Lopuksi on huomattava, etta lautapeleistd on my6s kehitetty taysin digitaalisia versioita.
Suosikkilautapelit paatyvat usein myos digiversioiksi, joita voi pelata BrettspielWeltin,
Yucatan, Boiteajeuxin tai Tabletopian kaltaisilla online-lautapelisivustoilla. Tallainen di-
gitaalinen lautapelaaminen ei enaa juurikaan eroa siitd, ettd pelaisi samojen online-
vastustajien kanssa jotain alun perinkin digitaaliseksi kehitettya pelia. Osa lautapelihar-
rastajista tosin suhtautuu tdhan varautuneesti eika pida tita "oikeana" lautapelaamise-
na, mutta digitaalisten lautapelisivustojen suuret kavijamaarat todistavat digilautape-
laamisen suosiosta. Tallainen lautapelaamisen muoto onkin ehka helpompi sovittaa kii-

reiseen arkeen kuin kasvokkaista lasndoloa vaativa perinteinen lautapelaaminen.

4.6.2 Lautapelin sisallollisia ominaispiirteita

Lautapelin olemuksen voisi ehka tiivistaa seuraavasti: se on kulttuurinen teos, joka vaa-
tii yhden tai (tyypillisesti) useampia pelaajia heratikseen eloon ja jonka merkitys syntyy

pelin ja pelaajien ja toisaalta pelaajien itsensa valisesta keskindisesta vuorovaikutukses-
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ta. Pelaajan ndkokulmasta lautapeli on siis kokemuksellinen, vuorovaikutuksellinen akti-

viteetti, jossa keskeistd on syntyva pelikokemus ja sen laatu.

Pelikokemukseen vaikuttaa joukko lautapelin sisallllisia ominaispiirteitd, joita seuraa-
vassa eritelladn tarkemmin. Ominaispiirteistd on tdhan hahmoteltu edella tarkastellun
kirjallisuuden seka kirjoittajan omien huomioiden ja tietamyksen pohjalta eraanlainen
alustava lautapelien sisaltopiirteiden ranka, jota myéhemmin kdytetaan perustana eh-
dotetulle lautapelien sisallonkuvailun mallille. Ominaispiirteet kuvailevat lautapelien si-
saltoa seka pelitutkimuksen narratologisesta (teema ja tarina, osin my6s genre) etta lu-
dologisesta (pelimekanismit, kohderyhma, pelaajienviliset suhteet pelin aikana ja osin

genre) tutkimusnakokulmasta (ks. luku 1.2).

Teema ja tarina

Useimmilla lautapeleilld on jonkinlainen teema ja kasikirjoitettu taustatarina. Jopa sha-
kissa (1475), jota monet pitavat tdysin abstraktina ja teemattomana pelin3, on alkujaan
ollut keskiaikaisen sodankdynnin teema, joka nakyy pelinappuloiden nimissa ja muo-
doissa edelleen. Kuten edelld on todettu, lautapeliharrastajat eivat itse kuitenkaan vai-

kuta pitavan lautapelien teemaa yhta tarkedna kuin esimerkiksi digipeleissa.

Monelle lautapelinkin teema on silti se asia, joka saattaa ensimmaisena herattaa kiin-
nostuksen peliin. Lautapelien fyysisten kopioiden takakansikuvaukset tai digitaalisten
pelikauppojen kuvailut lautapeleistd ovat usein hyvin narratiivisia, silla tarinat kiinnos-
tavat ihmisia: he haluavat tietda, mihin peli sijoittuu, kenen saappaisiin pelissa astutaan
ja mihin siina roolissa pyritaan. Esimerkiksi pelissa kaytetyista pelimekanismeista, niin
tarkeita kuin ne lautapeliharrastajille ovatkin, ei usein mainita lautapelin takakannessa
sanallakaan, joskin niitd voi ehka jo narratiivin perusteella alkaa aavistella. Jos peli on
vaikkapa merirosvoteemainen, luvassa on luultavasti armotonta selkdanpuukotusta ja
avointa pelaajienvalista konfliktia, silla tallaisia ominaisuuksia on merirosvopeleihin to-
tuttu liittAmaan - ja jossain maarin tallaisten pelimekanismien voi myos ajatella jopa
nousevan pelille valitusta teemasta. Lautapelin teema ja tarinallisuus voivat siis antaa
vihjeitd myos pelin muista ominaispiirteista tai jopa maarittaa niita, vakiintuneiden kon-

ventioiden voimalla.
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Aiemmin tassa luvussa todettiin my0s, ettd vaikka kasikirjoitetun tarinallisuuden merki-
tys ei lautapelissa tyypillisesti ole kovin suuri, ne synnyttavat sitdkin enemman niin sa-
nottua emergenttia tarinallisuutta, jonka pelaajat luovat pelin tuoksinassa itse. Lauta-
pelin ennalta maaritetty teema ja taustatarina saattavat yleensa inspiroida ja jossain
maarin ohjata tallaisen tarinallisuuden aihepiireja, mutta ne eivat kuitenkaan pysty
maaraamaan niita, sillda emergentti tarinallisuus nousee lopulta pelaajista itsestdan. Li-
saksi kaikista teemattomimmassakin mahdollisessa strategiapelissa syntyy narratiivia,
kun pelaajat tekevat valintojaan pelimekanismien maaraamissa puitteissa ja keskustele-
vat niistd. Minkdan kahden eri pelikerran emergentit tarinat eivat myoskaan koskaan
muodostu taysin samanlaisiksi, silla jokainen vuorovaikutustilanne on ainutkertainen.
Vaikka pelin tapahtumat sattuisivatkin jotenkin onnistua etenemaan tasmalleen samoin
kuin edelliselld pelikerralla, syntyva tarina olisi silti uusi, silld nyt se olisi pelaajien uu-

sien reaktioiden ja my6s historian eli aiemman pelikerran tapahtumien varittama.

Pelimekanismit

Pelimekanismit ovat joukko lautapelin sdant6ihin kirjattuja toimintamalleja, jotka maa-
rittelevat, mita pelaajat voivat pelin aikana tehda - esimerkiksi heittda noppaa, pelata
kortteja, kdyda huutokauppaa tai asetella laattoja tai pelinappuloita pelilaudalle. Peli-
tutkija Eric Zimmerman (esipuhe, Engelstein ja Shalev 2019) kutsuu peleja omaksi kie-
lekseen, ja pelimekanismeja taman kielen kieliopiksi. Pelimekanismit ovatkin lautapelin
selkdranka ja pelikokemuksen kannalta luultavasti merkittavin yksittainen tekija, silla ne
rakentavat puitteet kaikelle sille toiminnalle ja vuorovaikutukselle, jota pelin aikana voi

tapahtua.

Edelld mainittiin lautapelien generoivan runsaasti emergenttia, pelaajien itse luomaa
tarinallisuutta. Sita, millaista emergenttiad tarinallisuutta pelin aikana syntyy, ohjaavat
etenkin pelissa kdytetyt pelimekanismit. Esimerkiksi suoran pelaajien vilisen taistelun
sallivan mekanismin kayttd vie luonnollisesti tarinallisuutta paljon konfliktinomaisem-
maksi kuin se, ettd pelaajat vain epasuorasti kilpailevat samoista resursseista pyrkies-
saan kukin rakentamaan omaa menestystaan. Huutokauppamekanismi tai avoin kau-

pankaynti puolestaan saa pelaajat neuvottelemaan ja tinkimaan hinnoista, ja kun joku
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yrittda poistaa puupalikkaa Jengan (1983) tornia kaatamatta, koko peliseurue saattaa
pidattaa henkeaan jannityksesta. Pelimekanismit siis muodostavat erddnlaisen aihion ja
alkusysayksen sille, millaiseksi pelin aikainen vuorovaikutus on pelia suunniteltaessa
mietitty, vaikka viime kadessa riippuu tietysti peliseurueesta itsestdan, mihin suuntaan
vuorovaikutustilanne alkaa kehittya - aina pelikokemuksesta ei ehka tule aivan sellaista

kuin millaiseksi pelin suunnittelijat olivat sen ajatelleet.

Pelimekanismien merkitys on lautapeleissa korostunut myds siksi, ettd ne ovat paljon
nakyvampi osa lautapelia kuin esimerkiksi digitaalista pelid. Hyvin laaditussa lautapelin
saantokirjassa pelimekanismit on kuvattu tarkasti, ja pelaajien oletetaan opiskelevan
niiden toimintaperiaatteet ennen pelin alkua, silla pelin aikana pelaajat joutuvat yllapi-
tamaan saantojarjestelmaa ja pelimekanismien toimintaa itse. Digitaalisessa pelissa pe-
limekanismit voi piilottaa pelaajalta, punoa pelin juonen oheen ja esitella vasta sitd mu-

kaa kun ne tulevat vastaan, silla niiden toiminnasta huolehtii tietokone.

Onnistuneessa lautapelijulkaisussa pelimekanismit myos toimivat hyvin yhteen ja muo-
dostavat sujuvan kokonaisuuden. Kun lautapeliharrastaja valittaa, ettd hanen hankki-
mansa uusi lautapeli oli pettymys, koska se "ei toimi pelind", han luultavasti tarkoittaa
juuri sita, ettd pelimekanismien heikko yhteispeli haittasi mielekkdan pelikokemuksen
syntymista, tai ettd muuten toimivan pelimekanismikokonaisuuden saattoi pilata jokin
yksittdinen ajattelemattomasti valittu mekanismi. Monille harrastajille lautapelin peli-
mekanismillinen toimivuus onkin niin keskeinen tekija, etta jos se tuottaa pettymyksen,
mikaan lautapelin muista piirteista ei riitd korvaamaan sen puutteita, eika peli en3da he-

villd paady uudestaan pelipoydalle.

Ansioituneimmat lautapelisuunnittelijat kdyttavatkin runsaasti aikaa pelimekanismien
ja niiden yhteistoiminnan hiomiseen seka pelin eri prototyyppivaiheiden testauttami-
seen lautapeliharrastajilla, mutta aina [6ytyy myds niita, jotka puskevat pelin markki-
noille puolivalmiina. Pelimekanismien yhteistoiminta on myds asia, jota on pelin ku-
vauksen tai edes saantokirjan lukemisen perusteella usein hyvin vaikea ennakkoon ar-
vioida; lautapelin todellisen pelimekanismillisen toimivuuden pystyy yleensa arvioi-

maan vasta sitten, kun on itse pelannut pelid vahintaan kerran.
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Genre

Kuten digitaalisilla peleilld, kirjallisuudella tai musiikilla, my6s lautapeleilld on lisaksi
omat genrensd. Lautapelien genrejaottelu ei kuitenkaan ole mitenkaan erityisen vakiin-
tunut tai selvarajainen asia, ja koska mitdan yleisesti hyvaksyttya, kattavaa genrekaano-
nia ei ainakaan toistaiseksi ole vield olemassa, mielipiteita lautapeligenreista tai niiden

rajoista taitaa olla yhtd monta kuin on lautapeliharrastajiakin.

Lautapelien genrejaottelu on my6s sikdli monimutkaista, ettd se ei tunnu noudattavan
mitdan yhta selkedd genrenmuodostusperiaatetta. Siind missa esimerkiksi kaunokirjalli-
suutta on ollut tapana jaotella teemojen ja narratiivin mukaan muun muassa rakkaus-
romaaneihin, tieteiskirjallisuuteen, rikos- ja jannityskirjallisuuteen ja historiallisiin ro-
maaneihin, lautapeleilld teema on vain yksi mahdollinen genrenmuodostaja. Teeman
mukaisia, suhteellisen yleisesti hyvaksyttyja lautapeligenreja ovat esimerkiksi sotapelit
(engl. wargame), junapelit (engl. train game) ja sivilisaatiopelit (engl. civilization

game).

Lautapeleja saatetaan jaotella genreihin myos niissa kaytettyjen tavoitteiden mukaises-
ti. Strategiapeleissd (engl. strategy game) paamaarana on kukistaa toiset pelaajat stra-
tegisen suunnittelun ja paatoksenteon mittel6ssa, kun taas lautaroolipelissd (engl. role-
playing board game) tavoitteena saattaa olla vain pelin tarinan edistyminen ja hahmo-
jen kehittyminen, eika kukaan pelaajista ole varsinaisesti pelin voittaja tai havidja. Seu-
rapeleissd (tai niiden moderneissa versioissa, party- eli bilepeleissd) puolestaan on kylla
useimmiten maaritelty pelin voittajat ja havidjat, mutta niiden perimmaisena tavoittee-
na ei niinkdan ole voitto kuin pelin aikana syntyvat hauskat tilanteet, yhdessa viihtymi-

nen ja sosiaalinen jaan rikkominen.

Lisaksi lautapeligenreja on syntynyt lautapeleissa kaytettavien pelimekanismien pohijal-
ta. Useimmat lautapelaajat kutsuisivat esimerkiksi todennakoisesti pelia, jossa rakenne-
taan Scrabblen (1948) tapaan kirjainlaatoista sanoja sanapeliksi (engl. word game), ja
pelia, jossa heitetdan noppaa ja liikutaan pelilaudalla noppapeliksi (engl. dice game).
Vaikuttaa siltd, ettd jos pelimekanismilla on lautapelissa erityisen dominoiva asema

muihin pelissa kaytettyihin mekanismeihin nahden, se saattaa maaritella koko lautape-
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lin ja jopa kokonaisen samaan pelimekanismiin nojaavien pelien lautapeligenren.
Scrabblessakin kaytetdan kylla muitakin pelimekanismeja, kuten pistekirjanpitoa pape-
rille ja kirjainlaattojen sokkona vetamista pussista, mutta juuri sanojen muodostaminen
on ilmeisesti pelissa niin keskeisessa osassa, ettd useimmat maarittelisivat sen sanape-

liksi.

Rajanveto on kuitenkin hyvin vaikeaa sen valilla, milloin kyseessa on niin paikkansa va-
kiinnuttanut pelimekanismi, ettd se on synnyttanyt kokonaisen oman lautapeligenren-
sd, ja milloin pelkadstaan mekanismi, jota vain kadytetddn monissa samankaltaisissa lau-
tapeleissa. Onko esimerkiksi sananmuodostus niin voimakas pelimekanismi, etta kaikki
sita kayttavat lautapelit ovat automaattisesti tyypiltdan sanapeleja, vai voisiko se "havi-
ta" pelin genrejaottelussa jollekin pelissa kaytetylle vieldkin "voimakkaammalle" peli-
mekanismille? Onko pelimekanismien voimakkuus tai keskeisyys jonkin lautapelin sisai-
sen toiminnan kannalta edes mitattavissa oleva asia? Joka tapauksessa vaikuttaa silta,
ettd toisissa pelimekanismeissa on jotakin, joka saa monet harrastajat lokeroimaan
koko lautapelin sen kaytdn perusteella, ja niiden lisdksi on joukko muita mekanismeja,
joita oikein kukaan ei taitaisi pitda hyvaksyttavana perusteena genrenmuodostukselle.

Taman aiheen kattava selvittely vaatisi luultavasti jo aivan oman tutkimuksensa.

Lisavaikeuksia lautapelien genrejaotteluun tuo viela se, ettd genrenmuodostusperiaat-
teiden moninaisuuden ja kirjavuuden vuoksi lautapeligenret eivat valttamatta ole edes
toisensa poissulkevia. Esimerkiksi edelld mainituista junapeleistd monet ovat myos ta-
voitteiltaan selvia strategiapeleja; se, kutsuuko lautapeliharrastaja esimerkiksi Steamia
(2009) junapeliksi vaiko strategiapeliksi saattaa riippua puhtaasti siita, mita pelin omi-
naisuuksista han haluaa juuri tdssd nimenomaisessa kontekstissa korostaa - teemaa

vaiko tavoitteita.

Lisaksi on olemassa joukko tapoja jakaa lautapeleja genreihin niiden syntyajankohdan,
kehitys- ja julkaisuhistorian tai pelaajakunnan mukaan. Esimerkiksi Woods (2012) jaot-

telee lautapelit karkeasti kolmeen ryhmaan:
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* klassiset pelit (engl. classical games), joilla ei ole tunnettua suunnittelijaa tai pe-
lin oikeudet omistavaa julkaisijaa, kuten esimerkiksi go (~2200 eaa.) tai shakki

(1475);

* massamarkkinapelit (engl. mass-market games), joilla on pelin oikeudet omista-
va julkaisija mutta useimmiten ei nimettya suunnittelijaa, kuten Scrabble (1948),
Monopoli (1933), Afrikan tdhti (1951) tai lukuisat niin sanotut lisenssipelit, jotka
ovat jonkin suositun brandin aihepiirista lisenssinhaltijan luvalla (tai usein jopa

toimesta) luotuja peleja, esimerkiksi Aku Ankka (2008) -tietovisapeli;

* harrastajapelit (engl. hobby games), joilla on pelin oikeudet omistava julkaisija,
nimetty suunnittelija ja kohderyhmanain massamarkkinoita huomattavasti har-
valukuisempi, lautapeliharrastukseen vakavammin suhtautuvien pelaajien jouk-
ko; tahan lautapelien kategoriaan Woods (2012) laskee kuuluvaksi modernit,
niin sanotut uuden aallon lautapelit, mutta myds joukon nykyista lautapelijulkai-
subuumia edeltaneitd, pienempien harrastajapiirien suosimia lautapeleja aina

1950-luvulta lahtien.

My6s Woods (2012) kuitenkin toteaa, ettd lautapeligenrejen hienojakoisempi maaritte-
ly on hyvin vaikeaa, eika vahiten siksi, ettd genret ja niiden viliset rajat tuntuvat olevan

alati muuttuvia.

Lautapelien genrejarjestelman perusteellinen selvittimisty6 vaikuttaakin olevan sellai-
nen viidakko, etta sen taltuttamiseen tarvittaisiin aivan oma tutkimuksensa. TAméan tut-
kielman puitteissa voidaan ldhinna todeta, ettd useimmat lautapeliharrastajat lienevat
yhta mielta siitd, ettad lautapeligenreja on olemassa ja ettd ne ovat merkityksellinen piir-
re lautapelin sisallon kuvailussa. Johdonmukaista, tyhjentavaa lautapelien genrejaotte-

lujarjestelmaa on kuitenkin viela toistaiseksi tyydyttava odottelemaan.
Pelaajienvaliset suhteet pelin aikana

Lautapeleja erottaa toisistaan myds se, millaiseksi pelaajien roolit ja peliin osallistumi-
sen tavat on suunniteltu; pelaako kukin pelaaja esimerkiksi vain omaa pelidan, vai tyos-

kentelevatko kaikki yhdessa jonkin pdamaaran saavuttamiseksi. Monet harrastajat vai-
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kuttavat mieltdvan tdman nakokulman vain yhdeksi pelimekanismien alalajeista, ja niin
tekevat my6s Engelstein ja Shalev (2019), joille peliin osallistumisen tavat ovat osa pelin

rakenteeseen (engl. game structure) liittyvien pelimekanismien joukkoa.

BoardGameGeek-lautapelisivuston pelimekanismikaaokseen tuskastunut ja siksi omaa
lautapelitaksonomiaansa kehitellyt David F. (2010) nostaa kuitenkin pelaajienviliset
suhteet (engl. inter-player relationships) omaksi lautapelien kuvailun ndkékulmakseen,
pois pelimekanismien joukosta. Hian nakee lautapelien pelaajienvalisten suhteiden
ulottuvuuden eradanlaisena yleisemman ylatason luokittelutapana, kun taas genret ja
pelimekanismit edustavat hianestd jo paljon yksityiskohtaisempaa lautapelikuvailua.
Kun ajatellaan myds sita, miten korostunut rooli sosiaalisuudella on lautapelaamisessa
ja miten tarkea aspekti juuri pelaajienviliset suhteet ovat lautapelikokemuksen muo-
dostumisen kannalta, voidaan pitaa hyvinkin perusteltuna erottaa ndma suhteet aivan

omaksi lautapelien ominaispiirteekseen.

David F. (2010) jaottelee lautapelit pelaajienvalisten suhteiden perusteella kuuteen eri

kategoriaan:

* Kilpailulliset pelit (engl. competitive game), joissa kukin pelaaja yksin pyrkii
voittamaan muut pelaajat. Peli saattaa sisaltaa tilapaisia pelaajien valisia liittou-
mia ja sopimuksia, mutta lopulta vain yksi pelaaja voi selviytya voittajaksi. Tama
on selkeasti yleisin pelityyppi; David F.:n (2010) mukaan lahes kaikki lautapelit

ovat kilpailullisia peleja.

* Yhteistydpelit (engl. cooperative game), joissa pelaajat pelaavat yhdessa "pelia
vastaan" ikaan kuin samassa joukkueessa, ja he joko voittavat tai haviavat kaikki
vhdessa. Globaalin virusepidemian taltuttamiseen tahtaava Pandemic (2008) on

yksi tdman tyypin suosituimmista edustajista.

* Puoliyhteistyépelit (engl. semi-cooperative game), joissa joku pelaajista pelaa
yksin kaikkia muita vastaan. Puoliyhteistyopelit ovat erdainlainen kilpailullisen
pelin ja yhteistyopelin valimuoto: yksindinen pelaaja pelaa kilpailullista pelia ja

loput yhteistyopelida hanta vastaan. Esimerkiksi monelle suomalaiselle lapsuu-
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desta tuttu HeroQuest (1989) on puoliyhteistyopeli, jossa yksi pelaaja kontrolloi
luolaston hirvidita ja toiset hyppaavat luolaston ovelle saapuvien seikkailijahah-

mojen saappaisiin.

Joukkuepelit (engl. team/partnerships game), joissa pelaajat jakautuvat kahteen
tai useampaan vahintdan kahden hengen joukkueeseen, jotka kilpailevat toi-

siaan vastaan. Korttipeli bridge (1908) on klassinen esimerkki joukkuepelista.

Salaisten roolien pelit (engl. hidden loyalties game), joissa pelaajat jaetaan jouk-
kueisiin, mutta kukin pelaaja tietda pelin alussa vain sen, missa joukkueessa han
itse pelaa. Pelin aikana pyritdaan tyypillisesti paattelemaan tai selvittimaan tois-
ten pelaajien identiteetit ja mahdollisesti eliminoimaan vastakkaisen joukkueen
pelaajat. Esimerkiksi Werewolfissa (1997) pelaajille jaetaan salaiset roolikortit
joko kylalaisina tai kylaa piinaavina ihmissusina, ja kylaldisten on selvitettava ih-

missusien henkil6llisyys ennen kuin liikaa asukkaita tulee syddyiksi.

Niin sanotut 2vs2-pelit (engl. 2v2 game), joilla David F. (2010) tarkoittaa alun
perin kilpailulliseksi suunniteltujen pelien vaihtoehtoisia pelitapoja joukkue-
muotoisina. Esimerkiksi Lost Cities (1999) on alkuperéisilla saannoillaan puh-
taasti kaksinpeli, mutta yhdistamalla kahden pelikopion kortit sitd voidaan pela-
ta my6s nelinpeling siten, ettd pelaajat muodostavat kaksi kahden hengen jouk-
kuetta. On kuitenkin huomattava, ettd taman kategorian nimeaminen juuri
"2vs2-peleiksi” saattaa olla hieman harhaanjohtava, silla ainakin teoriassa jokin
kilpapeli saattaisi olla muokattavissa joukkuepeliksi myos jakamalla pelaajat yli

kahden hengen joukkueisiin tai jopa useampaan kuin kahteen eri joukkueeseen.

Kuten edelld esitetyista kuvauksista voi paatella, lautapelille valittu peliin osallistumisen

tapa vaikuttaa suuresti silhen, millainen pelikokemuksesta tulee ja millaiseksi pelaajien

valinen vuorovaikutus pelin aikana muodostuu. Esimerkiksi joukkuepeleissa kommuni-

kaatiota oman joukkueen jasenten kanssa saattaa olla rajoitettu siten, ettd suorasanai-

nen keskustelu vaikkapa kadessa olevista korteista on kielletty, mutta toisten kortteja

voi pystya arvailemaan sen perusteella, millaisia peliliikkeitd he tekevat. Salaisten roo-
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lien pelin jannitys puolestaan syntyy siita, ettei pelaaja heti tied3, kenen kanssa han us-

kaltaa kommunikoida ja kenen kanssa ei.

Lautapelien pelaajienvalisiin suhteisiin liittyvat piirteet ovat myds asia, johon kohdistu-
vista mieltymyksista lautapeliharrastajalle muodostuu tyypillisesti melko nopeasti oma
mielipiteensa. Toiset tykastyvat heti yhteistyopeleihin, joissa pelaajienvilinen konflikti
on olematonta tai vahaist3, toiset taas inhoavat niita ja pelaavat mieluummin kilpailulli-
sia peleja, joissa jokainen saa yksin olla oman onnensa seppa ja itse vastuussa pelime-
nestyksestaan. Tieto pelin pelaajienvélisten suhteiden tyypista saattaakin vaikuttaa rat-

kaisevasti pelin hankintapaatokseen.
Kohderyhma

Lopuksi lautapeleilld on mys usein jokin pelin suunnittelijan ja/tai kustantajan maarit-
telema kohderyhma - tai jos sellaista ei ole maaritelty, vahintaankin jokin ajateltavissa
oleva lautapelaajien alaryhma, jolle pelin voisi paatelld teemoiltaan, pelimekanismeil-

taan, genreiltdan ja pelaajienvalisiltd suhteiltaan parhaiten sopivan.

Yleisin tapa luokitella lautapelejd kohderyhman mukaan on jakaa ne lastenpeleihin,
perhepeleihin ja harrastajapeleihin. Lastenpelit ovat sdanndiltaan yksinkertaisia, tee-
moiltaan harmittomia, nopeita oppia ja tyypillisesti melko lyhytkestoisia, kun taas koke-
neille lautapeliharrastajille suunnatut harrastajapelit ovat usein niiden taydellinen vas-
takohta: saannot voivat olla monimutkaiset, teema voi olla aikuisempaan makuun sopi-
va ja yhteen pelikertaan saattaa kulua useampi tunti. Perhepelit puolestaan ovat jotain
naiden kahden aaripaan valilta: ne ovat kevyempia ja nopeampia pelata kuin harrasta-
japelit, mutta pelimekanismeiltaan riittdvan haastavia kiinnostaakseen perheen lasten

lisaksi myos heidan vanhempiaan.

Tama jako on kaytossa esimerkiksi monilla lautapelikaupoilla, lautapelisivustoilla ja
my06s padkaupunkiseudun Helmet-kirjastoissa. Lisaksi monet lautapelialan palkinnoista
noudattavat samaa tai osittain samaa jaottelua. Esimerkiksi Suomen Leluyhdistyksen
Vuoden peli -palkinto jaetaan vuosittain parhaalle lautapelijulkaisulle neljassa eri kate-

goriassa: Vuoden Lastenpeli, Vuoden Perhepeli, Vuoden Partypeli ja Vuoden Strategia-
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peli, joista jalkimmaisen voi ndhda edustavan harrastajapeleja. Myo6s lautapelialan ar-
vostetuimman palkinnon, vuodesta 1978 ldhtien jaetun saksalaisen Spiel des Jahresin
(Werneck 2010) riippumattomien pelikriitikkojen raati palkitsee joka vuosi parhaan uu-
den lastenpelin (saks. Kinderspiel des Jahres), harrastajapelin (saks. Kennerspiel des
Jahres) seka yleisesti vuoden pelin (saks. Spiel des Jahres), jonka ehdokkaiksi nimetaan
yleensa perhepelityyppisia julkaisuja. Hiljattain perustettu American Tabletop Awards
-palkinto puolestaan jaetaan vuosittain kategorioissa Early Gamers (lastenpelit), Casual
Games (helpot perhepelit), Strategy Games (vaativammat pelit; perheille ja harrastajil-

le) ja Complex Games (mutkikkaimmat harrastajapelit).
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5 LUETTELOINTI JA SISALLONKUVAILU

Muistiorganisaatioilla kuten kirjastoilla ja arkistoilla on tyypillisesti hallussaan valtavasti
erilaisia tallenteita: kirjoja, lehtid, kuvia, karttoja, aanitteita, elokuvia, tietokoneohjel-
mia, peleja ja lukemattomia muita tallennetyyppeja. Naita kaikkia voidaan kutsua do-
kumenteiksi. Suominen, Saarti ja Tuomi (2009) maarittelevatkin dokumenteiksi hyvin
yleisesti kaikki ne "erilaiset aineelliset objektit, joihin sisdltyy jotain viestia, ajatusta, tie-

toa, merkityksia".

Dokumenttien suuri maara on synnyttanyt myos tarpeen hallita ja jarjestaa niita ja tuo-
da ne jollain keinolla esille, mahdollisten asiakkaiden |6ydettaviksi. Tama hallinnointi,
josta Suominen, Saarti ja Tuomi (2009) kayttavat (kirjaston kontekstissa) nimitysta bib-
liografinen valvonta, on tarkemmin jaoteltavissa kahteen osa-alueeseen: dokumenttien

luettelointiin seka niiden sisaltdjen kuvailuun.

5.1 Luettelointi

Luettelointi on dokumenttien perusrekisterointia tietojarjestelmaan. Tarkoituksena on
kuvata dokumentin ulkoiset piirteet siten, ettd se on jatkossa mahdollista identifioida ja
erottaa kokoelman muista dokumenteista. Luettelointia varten dokumentista saatetaan
selvittaa sellaisia seikkoja kuin dokumentin nimi, tekija, laajuus, versio, ilmestymisajan-

kohta, julkaisija ja julkaisusarja.

Selvitetyt piirteet tallennetaan yleensa jonkinlaiseen listaan, rekisteriin tai tietokan-
taan, joita voidaan nimittda yhteisesti luetteloiksi ja joista dokumentti on myéhemmin
naiden piirteiden avulla I6ydettévissa. Suomisen, Saartin ja Tuomen (2009) mukaan do-
kumenttien luettelointi palvelee etenkin tilannetta, jossa kokoelmasta halutaan I6ytaa
jokin jo etukateen tiedetty dokumentti (ns. known item search) tai vaihtoehtoisesti et-
sid materiaalia joidenkin tiettyjen ulkoisten piirteiden perusteella, kuten esimerkiksi sa-

man kirjailijan kirjoittamia tai jonain tiettyna vuonna ilmestyneita teoksia.

Luetteloinnissa tarkeintd on Suomisen, Saartin ja Tuomen (2009) mukaan dokumentin
identifioivien piirteiden riittdvan kattava ja tyhjentdvda kuvaaminen ja lisdksi syste-

maattisuus luettelon laadinnassa: erilaisia dokumentteja kuvaavat piirteet tulisi valikoi-

54



da mahdollisimman pitkdlti samojen periaatteiden mukaisesti, ja ne tulisi tallentaa
luetteloon samalla tavalla. Bibliografisen valvonnan luetteloinnin osa-aluetta yhdenmu-
kaistamaan onkin syntynyt joukko ohjeita ja standardeja, joilla pyritdan varmistamaan
luettelomerkintdjen samankaltaisuus kokoelman sisilla ja toisaalta myos eri organisaa-

tioiden kokoelmien valilla.

5.2 Sisallonkuvailu

Dokumenttien luettelointi on kokoelman hallinnointia varten jokseenkin pakollista,
mutta niiden sisaltéjen kuvailu ei sen sijaan ole aivan valttamatonta. Suominen, Saarti
ja Tuomi (2009) toteavatkin, ettd sisallonkuvailua on mahdollista liittda luetteloihin,
mutta ilman luettelointia sisallonkuvailu kdy jokseenkin mahdottomaksi, kun kuvailtava

dokumentti ei ole tarkkaan identifioitavissa.

Toisaalta, Suominen, Saarti ja Tuomi (2009) nakevat kuitenkin yhtena bibliografisen val-
vonnan tuottaman luettelon keskeisimmistd tehtavistd hakujen mahdollistamisen.
Luetteloidun aineiston kayttadjalle onkin yleensa suurta hyotya siitd, ettd dokumenttien
ulkoisten piirteiden lisdksi on kuvailtu myo6s niiden sisaltéja, jolloin haku voidaan ulot-

taa myos sisdll6ltadn samankaltaisiin dokumentteihin (ns. subject search).

Luetteloinnin kuvailut ja kirjaamisen saannot eri dokumenttilajeille on pyritty standardi-
soimaan mahdollisimman samankaltaiseksi, mutta sisallénkuvailun puolella tilanne on
monimuotoisempi: eri organisaatioissa saattaa olla kdytossa eri merkintatavat tai jopa
eri menetelmat. Sisallonkuvailun menetelmét voidaan jakaa karkeasti kahteen katego-

riaan: luokitukseen ja indeksointiin.

5.2.1 Luokitus

Luokitus on aineiston jaottelua sisallon perusteella luokkiin, joiden valiset suhteet
osoittavat sisaltojen valisia yhteyksia tai niiden puutetta. Samaan luokkaan kuuluvat do-
kumentit ovat sisall6ltdan samaa aihepiiria kasittelevia ja luokkahierarkiassa laheisten
luokkien dokumentit aihepiireiltaan jollain kriteerilla samankaltaisia. Luokituksen etuna

dokumentteja hakiessa on se, ettd luokkarakenteessa siirtymalla voidaan muokata ha-
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kua laajemmaksi tai spesifisemmaksi ja tutkia myos laheisten naapuriluokkien doku-

mentteja, jos haettava aihepiiri ei ole viela hakijalle itselleenkdan aivan selvilla.

Luokituksen menetelmana ovat luokituskaavat, kuten esimerkiksi kirjastomaailman
klassinen Deweyn kymmenluokitusjdrjestelmé (DDC), suomalainen Yleisten kirjastojen
luokitusjarjestelmd (YKL) tai S. R. Ranganathanin kehittama fasettiluokitus Colon Classi-
fication (CC), jossa dokumentti voi kuulua samanaikaisesti useampiin luokkiin. Suomi-
sen, Saartin ja Tuomen (2009) mukaan kirjastojen kaikista klassisin sisallonkuvailutapa
lienee kuitenkin hyllyluokitus, silla jo aivan varhaisimmissa kirjastoissa on pyritty jarjes-
tamaan kirjoja hyllyille niiden sisaltéjen mukaan. On kuitenkin huomattava, etta luoki-
tus ei mitenkdan vaistamatta aina edellytad aineiston jarjestamista luokkiin fyysisesti,
vaan se voi myos olla luonteeltaan virtuaalinen ja palvella esimerkiksi vain hakutoimin-

toja.

5.2.2 Indeksointi

Indeksointi puolestaan on dokumenttien sisaltéjen kuvaamista luonnollisen kielen sa-
noilla tai erityisesta sanastosta valituilla termeilla. Toisin kuin luokituksessa, nama asia-
sanat eivat jasenna aineistoa hierarkkisiin luokkiin vaan toimivat vain yksittdisen doku-
mentin sisallén kuvauksena. Samoilla tai osin samoilla asiasanoilla kuvailtujen doku-
menttien valilla voidaan kuitenkin ajatella vallitsevan erdanlainen suhde siind mielessa,

ettd niiden sisaltojen voidaan olettaa olevan samankaltaiset.

Siind missa luokitus antaa lahinna karkean kuvan dokumentin aihepiirista, asiasanain-
deksointi mahdollistaa sen sisallén kuvailun paljon yksityiskohtaisemmalla tasolla. Esi-
merkiksi Risto Isomden romaani Sarasvatin hiekkaa on saatettu kirjastossa luokitella
jannityskirjallisuudeksi, mutta vasta asiasanalistaa tarkastelemalla kay ilmi, ettd kysei-
sen jannityskertomuksen keskeisid teemoja ovat muun muassa ilmastonmuutos, ekoka-
tastrofit ja Atlantis-myytti. Yksityiskohtainen asiasanoitus tekee siis dokumentin sisal-
toon ennakkoon tutustumisesta helpompaa, mutta se mahdollistaa myés dokumentin

l6ytamisen haluttujen teemojen perusteella eli helpottaa aineiston hakua.

Kirjastojen suorittama aineiston asiasanaindeksointi on tyypillisesti niin sanottua kont-

rolloidun kielen indeksointia, eli dokumenttien sisaltoa kuvaavat asiasanat valitaan tita
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tarkoitusta varten laaditusta rajallisesta sanastosta. Kaikki luonnollisen kielen sanat ei-
vat siis yleensa ole kaytettavissa dokumentin asiasanoituksessa, mutta asiasanasto on
valittu sen perusteella tai pyritty rakentamaan sellaiseksi, etta sen sisaltamilla termeilla

voidaan kuvailla kokoelman dokumenttien sisallot halutulla tarkkuuden tasolla.

Indeksoinnissa kaytetty sanasto saattaa olla laajuudeltaan yleispateva eli kaikkia kuvi-
teltavissa olevia aihepiireja kuvailemaan pyrkiva tai sitten erikoisalan sanasto, joka kes-
kittyy vain jonkin yhden tietyn aihepiirin dokumentteihin, esimerkiksi |adketieteellisiin
julkaisuihin. Tesaurus puolestaan on asiasanasto, jossa kasitteiden ja niiden ilmaisuta-
son ilmentymien eli termien valilla on luokitusten tapaan sisallollisia viittaussuhteita ja
joka siis yhdistelee luokituksen ja indeksoinnin parhaita puolia. Esimerkiksi suomalais-
ten kirjastojen yleisesti kdyttama Yleinen suomalainen asiasanasto (YSA) on eraanlai-
nen tesaurus, joskin siinad seka kasitteiden ettad termien valisia suhteita on kuvattu vain
hyvin karkealla tasolla; Suominen, Saarti ja Tuomi (2009) paatyvatkin kutsumaan sita

"puolitesaurukseksi".

5.3 Kirjastoaineistojen luetteloinnin ja sisallonkuvailun tavoit-
teet
Kuten edelld on todettu, kokoelman dokumenttien luetteloinnin ja sisallénkuvailun pe-
rimmaisina tavoitteina on seka aineiston hallinnointi ja jarjestaminen ettd sen nakyvak-
si tekeminen. Etenkin luettelointi on kirjaston kaltaiselle aineiston tarjoajalle suoras-
taan toiminnan edellytys; Suominen, Saarti ja Tuomi (2009) nostavat dokumentteja ko-
koavien luetteloiden laadinnan jopa yhdeksi kirjastolaitoksen keskeisimmista tehtavista.
Luettelot mahdollistavat heidan mukaansa sen, etta tallennemassoja kuten kirjastoko-
koelman aineistoa voidaan "hakea ja 16ytaa eri perustein, tunnistaa, paikantaa ja saada

kaytettavaksi ja yleisemmin hallita".

Erilaiset luettelointi- ja saantitiedot ovatkin olleet perinteisesti kirjastojen ydinosaamis-
aluetta. Modernissa tietoyhteiskunnassa dokumenttien maard on kuitenkin kasvanut
niin valtavaksi, ettd niiden saavuttaminen vaatii ulkoisten piirteiden lisdksi myos yksi-
tyiskohtaista tietoa niiden sisalloista. Tama koskee myds kirjastoja, joilla on laajat ko-

koelmat erityyppisia aineistoja. Yksi uuden ajan niin sanotun Kirjasto 2.0 -ajattelun kes-
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keisimmista tavoitteista onkin Saramaen (2010) tutkimuksen mukaan kirjastoaineisto-
jen sisdltéjen avaaminen: kirjastojen aineistoluetteloiden tulisi tuoda entistd paremmin
esiin myos dokumenttien sisallot. Pelkka aineiston hallinnointi ei siis riitad, vaan aineisto
on my0s osattava tehda nakyvaksi ja kirjaston asiakkaiden helposti 16ydettavaksi, mika
tdssd yha enenevissa maarin tietoverkkoon siirtyvassa yhteiskunnassamme edellyttaa

sisallénkuvailua ja tehokkaita, monipuolisia hakutoimintoja.

Marjomaa (2015) toteaa pelien sisallonkuvailua pohtivassa blogikirjoituksessaan, etta
kaikki kirjastojen tarjoamat sisall6t ansaitsevat tulla kuvailluiksi jarjestelmiin yhta hyvin.
Ei voidakaan pitaa millaan tavalla perusteltuna, ettd jokin kirjaston tarjoamista aineis-
toista olisi esimerkiksi sisallonkuvailtu huonommin tai epatarkemmin kuin muut; Mar-
jomaan (2015) mukaan tdma johtaisi tilanteeseen, jossa kayttajan kuva kirjastojarjestel-

masta ja kirjaston tarjoamista sisalloista vaaristyy.

Tasta huolimatta esimerkiksi juuri pelien kohdalla sisallénkuvailu on kirjastoissa tyypilli-
sesti edelleen varsin puutteellista, eika siinad ole juuri huomioitu peliaineiston erityis-
piirteita. Tilanne ei tietenkdan ole mitenkdan uusi: vaikuttaa silta, etta aina, kun kirjas-
tojen kokoelmiin on otettu uudentyyppista aineistoa, sen sisallonkuvailu ja ehka luette-
lointikin ovat olleet tovin puutteellisia tai vahintaankin kdymistilassa, kunnes aineistolle
sopivia uusia kaytant6ja on kehitetty ja ne ovat alkaneet hiljalleen vakiintua yleiseen
kayttoon. Esimerkiksi niinkin tavanomaisen ja paikkansa vakiinnuttaneen aineiston kuin
kaunokirjallisuuden systemaattinen asiasanoitus on tullut kirjastoihin hammastyttavan
myohaan, vasta 2000-luvun alussa, jolloin julkaistiin kaunokirjallisuuden asiasanaston

Kaunokin ensimmainen virallinen versio.

Kaunokirjallisuuden tie yleisiin kirjastoihin tosin onkin Suomessa ollut kivikkoinen. Suo-
malainen kirjastoaate on ollut tietokirjallisuuden asemaa korostava ja rahvaan valista-
misen ideologian lapaisema, ja viihteellisemman kirjallisuuden ajateltiin olevan kansalle
vahintaankin turhaa, mahdollisesti jopa turmiollista; aivan erityisesti suomalaisen kir-
jastolaitoksen kehittdja Helle Kannila paheksui rakkausromaaneja ja rikoskirjallisuutta
(Poroila 2007). Hieman samaan tapaan ovat myohemmin vastustusta kohdanneet my6s

esimerkiksi sarjakuvien ja pelien tulo kirjastoon. Uudet aineistot saattavatkin joutua
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aluksi "taistelemaan" paikastaan lainattavana kirjastosisalténa, kunnes kirjastolaitoksen

sisdinen yleinen mielipide muuttuu suotuisammaksi.

Kenties uudentyyppisten aineistojen alkuaikojen kuvailun puutteellisuus ei siis aina joh-
dukaan vain uuteen aineistoon perehtyneen henkilékunnan puutteesta tai epatietoi-
suudesta sen suhteen, miten aineiston sisaltda tulisi kuvailla. Poroila (2007) toteaakin
pamfletissaan kirjastonhoitajista portinvartijan roolissa, ettd vaikka asiasta ei juuri kir-
jastoissa puhuta, kirjaston henkilokunta kayttaa tyossaan valtaa ja erdanlaista ennakko-
sensuuria muun muassa aineistovalinnan yhteydessa. On mahdollista, ettd yleisen mie-
lipiteen nuivuus jotakin uutta aineistotyyppia kohtaan saattaa heijastua myos henkil6-
kunnan halukkuuteen paneutua sen asianmukaiseen sisallonkuvailuun - huolimatta sii-
ta ihanteesta, ettad kaikki kirjaston aineistot ansaitsisivat periaatteessa samanarvoisen

kohtelun ja yhta hyvan nakyvyyden ja |6ydettavyyden.

Toisaalta, kun dokumenttien maarat alkavat kasvaa hallitsemattomiksi, kirjastotkin
saattavat joutua tulevaisuudessa arkistojen tapaan miettimaan, mitkd dokumentit ovat
sen arvoisia, ettd ne luetteloidaan ja sisallonkuvaillaan - ja mitkd eivat (Suominen,
Saarti ja Tuomi 2009). Ihanteesta on ehka tingittava ja kaikkea aineistoa ei ehka tulevai-
suudessa voidakaan kuvailla tasavertaisesti, mutta toivoa sopii, ettd aiheesta keskustel-
taisiin kirjastoissa avoimesti ja arvotuksia koskeva paatoksenteko tehtaisiin mahdolli-
simman lapinakyvaksi. Suomisen, Saartin ja Tuomen (2009) mukaan sisallénkuvailun
luonne saattaa myos jatkossa muuttua; kirjastojen taakkaa voidaan helpottaa ottamalla
kayttajat mukaan sisallonkuvailuun antamalla heidan esimerkiksi valita asiasanoja kont-
rolloidusta tesauruksesta. My6s folksonomioista eli kdyttajalahtdisesti tuotetuista, avoi-
mista luokittelujarjestelmistd on jo maailmalla toteutettu toimivia esimerkkeja, joista

tunnetuin lienee valokuvien ja videoiden jakamiseen tarkoitettu yhteisépalvelu Flickr.
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6 LAUTAPELIEN LUETTELOINTI JA SISALLON-
KUVAILU

Myoés lautapeli on erddnlainen oma dokumenttinsa. Suominen, Saarti ja Tuomi (2009)
pitavat pelia yhtena dokumentin mahdollisista ilmaisumuodoista ja lajeista, ja lautapeli
puolestaan on pelin alalaji. Siten lautapelitkin ovat aineistoa, joka voidaan luetteloida ja
jonka sisalté voidaan kuvailla lautapelidokumenttien haettavuuden ja |6ydettavyyden

takaamiseksi.

6.1 Lautapelien luettelointi

Vaikka lautapelien luetteloinnin eli niiden ulkoisten, identifioivien piirteiden kuvailun
kysymykset eivat varsinaisesti kuulukaan juuri tdman tutkielman aihepiiriin, joihinkin

niiden luetteloinnin erityisongelmista luodaan silti tassa lyhyt silmays.

Haastattelemani Helsingin kaupunginkirjastossa lautapeleja kasittelevat Renni Honka-
nen ja Heikki Marjomaa (2019) kertovat tormanneensa monenlaisiin pulmiin lautapele-
ja luetteloidessaan. Lautapelin suunnittelijan ja graafikoiden nimet saadaan yleensa
suhteellisen helposti selville, ellei kyseessa sitten ole hyvin vanha peli, mutta esimerkik-
si niinkin keskeinen asia kuin pelin nimeke voi olla ongelmallinen, silld monista peleista
saattaa olla ilmestynyt toisella nimelld aiempia versioita, joskus jopa tdysin eri teemal-
la. Alun perin antiikin Kreikkaan sijoittunut laatanasettelupeli Attika (2003) julkaistiin
hiljattain uutena versiona nimelld U.S. Telegraph (2018), talla kertaa teemanaan 1800-
luvun kilpajuoksu lennatinjarjestelmien rakentamiseksi Yhdysvaltoihin. Pelin suunnitte-
lija ja olennaisin osa sisallosta ovat samat, vain nimeke, teema ja julkaisija ovat vaihtu-
neet. Pelattavaa etsivaa kayttdjaa ei valttamatta kiinnosta lainkaan se, kummalla tee-
malla han peliad pelaa, joten luetteloidessa tulisi jotenkin saada ilmaistuksi, ettad pelista

on tarjolla useampia vaihtoehtoisia versioita, ja saattaa ne kaikki kayttajan nakyville.

Osittain lautapelien uudelleenversioinnista ja osittain eri maiden kieliversioiden tehtai-
lemisen johdosta lautapelin julkaisijakaan ei aina ole itsestaan selva, silla uuden version
julkaisija saattaa poiketa alkuperaisesta julkaisijasta. Lisaksi lautapelijulkaisumaailmassa

tapahtuu toisinaan nopeitakin muutoksia, kun lautapelien julkaisuoikeuksia myydaan
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eteenpadin, isot julkaisijat sulauttavat pienempia toimijoita itseensa tai julkaisijoita
muuten vain katoaa markkinoilta - paljon nopeammalla tahdilla kuin esimerkiksi kirjal-
lisuuden kustantajapiireissa. Lautapelialalla onkin viime aikoina ollut meneillaan myller-
rys, kun lautapelibuumi on synnyttanyt paljon uusia pienia toimijoita erityisesti Kick-

starter-kampanjoiden muodossa.

Oman ongelmansa muodostavat myos joihinkin lautapeleihin saatavilla olevat lukuisat
eri lisdosat, joilla peruspelia saa muunneltua uudenlaiseksi pelikokemukseksi. Lisdosa ei
maaritelmallisesti kuitenkaan toimi omana itsendisend pelindan, vaan se vaatii lisak-
seen alkuperaisen peruspelin tullakseen pelikelpoiseksi. Lautapelin lisdosia saattaa olla
paljon, ja niiden luetteloinnissa tulisi ilmaista, ettei tuote sovellu pelattavaksi sellaise-
naan, ja listata myos peruspeli, jonka ne vaativat toimiakseen. Honkasen ja Marjomaan
(2019) mukaan Helsingin kaupunginkirjastossa onkin paatetty olla hankkimatta lisdosia

lainkaan ja rajoittaa lautapelikokoelma vain itsenaisiin peruspeleihin.

6.2 Lautapelien sisallonkuvailu

Lautapelien luetteloinnin sijaan taman tutkielman aiheena on niiden sisdllon kuvailu:
tavoitteena on saada lautapelidokumentti kuvailtua siten, etta kaikki sen olennaiset si-
saltopiirteet on tavoitettu, jotta kayttdja pystyy saamaan tiedonhaussa itselleen sisallol-
lisesti relevantin lautapeliaineiston esiin. Lautapelien sisallénkuvailu vastaa kysymyk-
seen siitd, millainen lautapeli on kyseess3, ja tutkimuskohteena lautapelien sisallénku-
vailu, luokittelu, indeksointi ja metadata sivuavat seka informaatiotutkimuksen etta pe-

litutkimuksen tieteenaloja.

Lautapelien sisallon kuvailemisessa ensimmainen askel on tunnistaa, mitkd ovat lauta-
pelin olennaiset sisallolliset ominaispiirteet. Tassa luvussa luodaan katsaus siihen, mil-
laisia lautapelien sisaltétietoa tuottavia tahoja on ylipaataan olemassa ja millaisia lauta-

pelien suosittelujarjestelmia on kehitetty.

6.2.1 Lautapelien siséltotietoa tuottavia tahoja

Piippo (2014) jaottelee digitaalisten pelien sisallonkuvailua kéasittelevassa tutkielmas-

saan digipelien kuvailutietoa tuottavat tahot kolmeen kategoriaan: sdilyttdmadn pyrki-
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viin, kaupallisiin ja voittoa tavoittelemattomiin toimijoihin. Tama jako toimii myos lauta-
pelien sisaltotietoa tuottavien tahojen kohdalla. Seuraavassa tarkastellaan, millaisia toi-

mijoita kustakin kategoriasta lautapelimaailmasta |6ytyy.
Sailyttamaan pyrkivat tahot

Lautapeleja sailyttamaan pyrkivat tahot sisaltavat toimijoita, joiden perimmaisena ta-
voitteena on lautapeliaineiston talteen kerdaminen ja sailyttaminen tulevia sukupolvia
varten. Lautapelit ovat osa kulttuuriperintda siind missa kirjallisuus ja musiikkikin, ja ne
paljastavat usein julkaisunsa aikaan vallinneesta maailmankuvasta varikkaita ja yllatta-
viakin seikkoja; esimerkiksi Henna Ylanen (2017) on tutkinut nationalismia ja konfliktia

1900-luvun alun suomalaisissa lautapeleissa.

Lautapeleja sailyttamaan pyrkivia tahoja ovat |ahinna erilaiset peliarkistot ja museot.
Yksittdisia lautapeleja saattaa nakya tavallisissakin museoissa esimerkiksi jonkin tietyn
aikakauden nayttelyn yhteydessid, mutta suurempia lautapelivalikoimia varten on
yleensa mentava erityiseen pelimuseoon, kuten suomalaisen pelaamisen historiaa tal-
tioivaan Suomen pelimuseoon® Tampereella. Maailmalta puolestaan I6ytyy joitakin ni-
menomaan lauta- ja seurapeleihin keskittyvia lautapeliarkistoja, kuten belgialaisen Ho-
geschool VIVES -yliopiston yllapitama Flaamilainen peliarkisto (Vlaams Spellenarchief)?,
Nilrnbergin kaupungin museolaitoksen omistama Saksan peliarkisto (Deutsches Spie-
learchiv)’ ja yksityishenkildn kokoelmasta alkunsa saanut, niin ikdan saksalainen Baije-
rin Haarin peliarkisto (Bayerisches Spiele-Archiv Haar)®. Suomessa ei tiettavisti ole var-
sinaista itsendista lautapeliarkistoa, mutta Kansalliskirjasto on meilld kunnostautunut
my0&s lautapelihistorian tallettajana digitoimalla ja tarjoamalla Doria-julkaisuarkistos-
saan’ vapaasti saataville vanhoja suomalaisia ja ruotsalaisia lautapeleji 1810-luvulta

1940-luvulle. My6s tuoreempia suomalaisia tai suomeksi ilmestyneita lautapelijulkaisu-

5 http://vapriikki.fi/pelimuseo/

6 https://www.vives.be/nl/spellenarchief ; http://www.vlaams-spellenarchief.be/

7 https://museums.nuernberg.de/german-games-archive/

8 https://spiele-archiv.de/index.php/en/
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ja kerataan kulttuuriaineistolain mukaisesti Kansalliskirjastoon niin sanottuina vapaa-
kappaleina (Pitkala 2016), mutta niita ei ole mahdollista kdyda itse ihailemassa ja pelaa-

massa samalla tavalla kuin edelld mainituissa keskieurooppalaisissa lautapeliarkistoissa.

Suuret, jopa kymmenientuhansien lautapelijulkaisujen peliarkistot on tyypillisesti sy6-
tetty kokoelman hallitsemiseksi jonkinlaiseen tietokantaan, jossa saattaa olla myos lau-
tapelien sisalt6a kuvailevaa tietoa. Esimerkiksi Saksan peliarkisto mainitsee verkkosi-
vuillaan®, etti lautapelit on jarjestetty seka tietokantaan ettd hyllyille "erityisesti tit3
tarkoitusta varten kehitetyn temaattisen luokitusjarjestelman mukaisesti”, mutta koska
tietokantaan ei viela ole julkista paasya, luokitusjarjestelmaa ei harmillisesti paase tar-
kemmin tutkimaan. Kansalliskirjaston Doria-arkiston vanhat suomalaiset lautapelit puo-
lestaan on l3hinna vain luetteloitu eli varustettu ulkoisilla identifiointipiirteilla, silla si-

saltoa kuvailevaa tietoa ei l6ydy lainkaan; samoin on Baijerin Haarin peliarkiston laita.

Flaamilainen peliarkisto sen sijaan tarjoaa lautapelitietokannassaan myds pelien sisal-
totietoa. Esimerkiksi kuvassa 2 nakyvassa kuvankaappauksessa Mandalan (2019) tieto-
kantasivusta on listattu pelin sisaltéa kuvailevina tietoina pelin lyhyt tiivistelma, pelaa-
jamaara (vahintdan 2 ja enintdan 2 henkea), ikdsuositus (9-12-vuotiaille), kesto (16-45
minuuttia), opettavaisuus (merkitty v -merkein asteikolla 1-4) ja soveltuvuus perhepe-
liksi (merkitty sydamin asteikolla 1-4) seka taktiikan ja onnen vaikutus pelissa (holl. ba-
lans tactiek-geluk). Lisdksi on annettu pelin yleinen vaikeustaso (holl. moeilijkheids-
graad) ja jopa pelimekanismeja luonnehtivaa tietoa, joka on nimetty pelin "luonteeksi"
(holl. aard): taman mukaan pelissa kaytetaan kerailemista (holl. verzamelen), yhdistelya
(holl. combinatie) ja strategiaa (holl. strategie). Useita edelld mainittuja piirteita klik-
kaamalla padsee myos selaamaan Flaamilaisen peliarkiston tietokannassa muita samal-
la piirteelld kuvailtuja peleja, mika on erityisen hyodyllista, jos haluaa [6ytda samankal-

taista pelattavaa kuin jokin jo aiemmin kokeiltu suosikkipeli.

9 https://www.kansalliskirjasto.fi/fi/uutiset/lautapelien-arkistointi-1822016

10 https://museums.nuernberg.de/german-games-archive/games-collection/
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Kuva 2: Kuvankaappaus Mandalan (2019) pelisivusta Flaamilaisen peliarkiston lautape-

litietokannassa.

Kaupalliset tahot

Kaupallisiksi toimijoiksi lasketaan tdssa tahot, jotka pyrkivat hyotymaan lautapeleista
tavalla tai toisella rahallisesti. Rajanveto kaupallisen ja voittoa tavoittelemattoman lau-
tapelialan toimijan valilla ei tosin aina ole aivan itsestaan selva, kuten myos tasta luvus-

ta kay ilmi.

Aivan ensimmaiseksi kaupalliseksi, lautapelien sisaltotietoa tuottavaksi tahoksi voidaan
laskea lautapelijulkaisijat. Siind missa lautapelin suunnittelija on vastuussa lautapelin
varsinaisen sisallén luomisesta, ensimmainen todellinen pelid kuvailemaan ja luokitte-
lemaan pyrkiva taho on kuitenkin yleensa pelin julkaisija, joka maarittelee pelin kohde-
ryhman ja mahdollisesti ohjaa pelisuunnittelijan suunnittelutyota aiotulle kohderyh-

malle sopivammaksi, laatii valmiille pelille takakansikuvauksen ja mainostekstit ja mark-
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kinoi pelia jalleenmyyjille ja asiakkaille suoraankin. On tosin huomattava, etta toisinaan
lautapelin suunnittelija toimii my6s itse sen julkaisijana ja tdten myds kuvailijana, eivat-
ka kaikki lautapelit aina ole kaupallisia, vaan etenkin suunnittelijoiden itse julkaisemia

peleja on tarjolla verkossa myds ilmaiseksi niin sanotulla print-and-play -konseptilla.

Jotta valmiin lautapelin voisi saattaa haluttujen tahojen tietoisuuteen, sen sisalt6a on
kuitenkin pystyttava jotenkin houkuttelevasti kuvailemaan. Pelin julkaisijan ja/tai suun-
nittelijan tuottama lautapelin sisaltétieto keskittyykin tyypillisesti kuvaamaan pelin tee-
maa ja tarinaa, kohderyhmaa, kestoa, pelaajamaaraa ja pelaajien valisia suhteita pelin
aikana, ja toisinaan on myds annettu jonkinlainen arvio pelin mutkikkuudesta. Esimer-
kiksi kuvassa 3 on AMIGO-lautapelikustantajan julkaiseman Stich-Meister -korttipelin
(2010) saksankielisen laitoksen takakansi, jossa on annettu vapaamuotoinen tekstiku-
vaus pelin kulusta ja paamaarista seka pelin ikdsuositus, pelaajamaara, kesto ja pelaa-
misen mutkikkuus jopa kolmella eri piirteelld mitattuna. Lautapelijulkaisijalla voi myds
olla kdytdssa jonkinlainen yksinkertainen genrenmukainen luokittelujarjestelma julkai-
semilleen peleille (Notebaert ja Cornilly 2001), mutta ndma ovat harvoin kovin johdon-

mukaisia tai kattavia.

Seuraava lautapelien sisaltotietoa tuottava taho ovat usein lautapelien jdlleenmyyjdit,
jotka pyrkivat saamaan julkaisijoilta hankitut pelit myytya. Asiakkaita paremmin palvel-
lakseen jalleenmyyjat saattavat esimerkiksi luokitella lautapeleja kohderyhman mukaan
lastenpeleihin, perhepeleihin ja harrastajapeleihin ja jarjestdda myymalavalikoimansa
hyllyihin taman luokittelun mukaisesti, ja pelijdlleenmyyjien verkkokaupoissa on myo6s
usein tarjolla muuta peleja kuvailevaa informaatiota, kuten kaikkia edella mainittuja pe-
lijulkaisijoiden kayttamia kuvailutietoja ja harvakseltaan jopa liikkeen omia kuvauksia

esimerkiksi kdytetyista pelimekanismeista.

Lopuksi lautapelien digitaalisia versioita saattavat luokitella ja kuvailla my6s erilaiset
kaupalliset, lautapeleja tarjoavat online-pelialustat kuten Steam tai pelipéytasimulaat-
torisovellukset kuten Tabletop Simulator, joiden tavoitteena on pelien jalleenmyyjien
tapaan myyda kayttijille jotakin, tdssa tapauksessa jarjestelmdassa toimivia peleja tai

pelimoduuleja. Koska motiivit ovat hyvin samansuuntaisia kuin lautapelien jalleenmyy-
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jilla, ei liene yllattavaa, ettd myos ndissa online-palveluissa ja lautapelisovelluksissa kay -

tetyt pelin sisallon kuvailupiirteetkin ovat samankaltaisia.

Familie |5 M = [Experte
|Gliick | strategie
Ruhig [lﬂllll Turbulent

O’M' : : %
Wiy === <
‘r- “ ; 3 sy 7 VYL i

96 009132 :"""’- wamigo
: SR

Kuva 3: Stich-Meister -korttipelin takakansi, jossa on
annettu pelin sisdltéd kuvailevia piirteitd. Kuva: Antero

Kuusi

Yleisesti ottaen voidaan todeta, ettd mikdan edelld mainituista lautapelien sisaltéa ku-
vailevista kaupallisista tahoista ei nayta tarjoavan juurikaan tietoa pelien pelimekanis-
meista, mikd on oikeastaan melko erikoista, silla monet lautapeliharrastajat ovat yleen-
sa hyvinkin kiinnostuneita juuri niistd. Ehkd mekanismien selvittdminen on koettu liian
vaivalloiseksi, kun tehtavaa varten pitaisi uppoutua pelin ohjekirjaan pintaa syvallisem-
min - tai ehkd ongelmana on se, ettei mitdan yleisesti kaytéssa olevaa lautapelimeka-

nismien kaanonia viel3 ole olemassa, vaikka Engelsteinin ja Shalevin (2019) pelimeka-
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nismien ensyklopedia voisi sellaiseksi noustakin. Silti luulisi edes lautapelin julkaisijata-
hon olevan sen verran kiinnostunut pelin taloudellisen menestyksen parantamisesta,

etta se kyselisi pelin suunnittelijalta, millaisia pelimekanismeja han on pelissa kayttanyt.

Voittoa tavoittelemattomat tahot

Kaikista eniten lautapelien sisaltotietoa tuottaa kuitenkin kirjava joukko erilaisia lauta-
pelialaa sivuavia, voittoa tavoittelemattomia tahoja. Naihin lukeutuvat esimerkiksi mak-
suttomat online-pelialustat, muut lautapeliaiheiset verkkosivustot, pelitutkijat ja jopa
yksittaiset, lautapelien sisaltotietoihin ansiokkaasti perehtyneet lautapeliharrastajat.
Myo0s yleiset kirjastot on tassa laskettu voittoa tavoittelemattomaksi sisaltétietoa tuot-
tavaksi tahoksi - vaikka muita muistiorganisaatioita kuten museoita ja arkistoja onkin
edelld kasitelty lautapeleja sailyttamaan pyrkivina tahoina - silla kirjastojen lautapelilai-
nauksen tavoite ei niinkdan ole lautapelien taltiointi tulevia polvia varten kuin niiden
saattaminen tarjolle nykyisille asiakkaille. Katsaus kirjastomaailman lautapelien sisal-
|6nkuvailuratkaisuihin on kuitenkin erotettu tassa tutkielmassa omaksi luvukseen (ks.

luku 6.2.3).

Lautapelien digitaalisia versioita tarjoavien kaupallisten online-pelialustojen lisaksi tar-
jolla on myos taysin ilmaisia sivustoja kuten Yucata, ja ilmaisia, mutta lisaksi maksullisia
lisdominaisuuksilla varustettuja premium-tileja tarjoavia alustoja kuten Boiteajeux ja
Boardgame Arena. llmaisten lautapelien online-pelialustojen listaamat lautapelien ku-
vailutiedot ovat kuitenkin hyvin samankaltaisia kuin kaupallisillakin toimijoilla, eli ulkoi-
siin identifiointipiirteisiin keskittyvia ja sisallon kuvailun suhteen hyvin niukkoja, jopa

olemattomia.

Sen sijaan jotkin erilaisista lautapeliaiheisista verkkosivustoista ovat lautapelien sisaltoa
kuvailevan informaation suhteen varsinaisia kultakaivoksia. Lautapelaajien maailman-
laajuisesti ehdottomasti suosituin harrastussivusto on ilmainen BoardGameGeek, joka
paitsi luettelee, kuvailee ja jarjestdd pelaaja-arvostelujen perusteella suuren osan
maailmassa ilmestyneistd lautapeleistd, myos tarjoaa kanavan lautapeliaiheiselle kes-
kustelulle, pelien sdantoaiheisille kysymyksille, pelattujen pelien kirjanpidolle ja pelira-

porteille, peliturnausten suunnittelulle, kayttdjien valiselle lautapelien ostolle ja myyn-
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nille seka kaikenlaiselle muulle lautapeliharrastajien sosiaaliselle toiminnalle. Jo vuonna
2011 sivustolla oli yli 400 000 kayttdjaa ja yli 50 000 lautapelin tietokanta, ja se mahtui
internetin 7000 maailmanlaajuisesti vieraillumman verkkosivuston joukkoon (Woods

2012).

BoardGameGeekin kattava lautapelitietokanta onkin juuri se paikka, josta moni harras-
taja kdy hakemassa lautapelien sisaltoad koskevaa tietoa. Kutakin yksittaista lautapelia
kuvailevat pelisivut ovatkin hyvin yksityiskohtaisia. Kuvassa 4 on kuvankaappaus
Honshiin (2016) sivusta BoardGameGeekin tietokannassa. Sivulta kdyvat ilmi kaikkien
tavanomaisten kuvailutietojen lisdksi esimerkiksi pelin kayttdjaarvostelukeskiarvo (7.0)
ja listasijoitus kaikki tietokannan pelit (827.) ja my0s vain perhepelit (205.) sisaltavalla
arvostelulistalla, kayttdjien 3dnestama pelin mutkikkuuskeskiarvo (engl. weight;
1.96/5), kayttdjien lisaamia kuvia pelista, lista pelin voittamista palkinnoista ja
kunniamaininnoista seka sivuston omia sisallonmukaisia luokittelupiirteita, kuten pelin
tyyppi, kategoria, pelimekanismit ja erilaisiin temaattisiin tai julkaisusarjoihin
kuuluminen. Kuvaan mahtui kuitenkin vain pieni osa kyseisen lautapelin sivusta; sen
ulkopuolelle jaivat muun muassa linkit pelia kasitteleviin videoihin, peliarvosteluihin,
foorumikeskusteluihin, lisi- ja aputiedostoihin ja peleihin, joista muut tastd pelista

erityisesti pitavat kayttajat ovat merkinneet suosikeikseen.

BoardGameGeek on siis tilld hetkelld lautapelien kuvailutiedon ylivoimaisesti paras
tietopankki, jossa on tarjolla valtavasti erilaista ulkoista ja sisall6llistd lautapeli-
informaatiota. Sivusto ei kuitenkaan ole taydellinen: etenkin sen tyyppi-, kategoria-,
sarja- ja pelimekanismiluokittelujen epamaaraisyys ja epdjohdonmukaisuus on saanut
kayttajilta kritiikkia osakseen. Sekavuuteen lienee osittain syyna se, ettd mitdan yleisesti
hyvaksyttyd lautapelien luokittelujarjestelmdd tai edes listaa olennaisimmista
luokitteluperusteista ei viela ole olemassa, joten kaikki luokitteluyritykset ovat viela
hapuilevia ja tulkinnanvaraisia. BoardGameGeek on kuitenkin myds alkanut tarttua
havaittuihin ongelmiin; esimerkiksi aiemmin sekavaan pelimekanismiviidakkoon on jo
saatu kaivattua selvennystd, kun sivusto siirtyi kdyttamaan pelitutkijoiden Geoffrey

Engelsteinin ja Isaac Shalevin (2019) hiljattain kehittamaa uutta lautapelimekanismien
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ensyklopediaa (Alden 2019). Vastaavaa pelitutkimustyota kaivattaisiinkin kipeasti myos

esimerkiksi lautapelien sekavan genrejarjestelman selvittelyyn.
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Kuva 4: Kuvankaappaus osasta Honshiin (2016) pelisivua BoardGameGeek-sivuston

lautapelitietokannassa.

Muut lautapelien sisaltotietoa sisaltavat lautapeliaiheiset verkkosivustot kalpenevat tie-

tomaariensa laajuudessa BoardGameGeekille, mutta mainitsemisen arvoisia ovat muun
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muassa erilaiset lautapeliarvosteluita, -esittelyitd ja -peliraportteja tarjoavat lukuisat
blogit seka yksityishenkilon yllapitama Pagat.com, joka on perinteiset korttipelit seka
domino- ja rummikub-pohjaiset laattapelit kattavalla omalla erikoisalallaan ehka verkon

paras saanto- ja sisaltotietoresurssi.

Tarkein suomenkielinen lautapelisivusto puolestaan on ehdottomasti Lautapeliopas,
jota yllapitaa lukuisia lauta- ja korttipeliaiheisia kirjojakin julkaissut, lautapeliharrastuk-
sen eteen tekemastaan elamantyosta Kultaisella Lohikdarmeelld vuonna 2015 palkittu
Mikko Saari. Vaikka suomalaiset lautapeliharrastajat taitavatkin yleensa keskimaarin
varsin hyvin englantia, ei kotimaisen, jo auktoriteettiasemaan kivunneen tiedonldhteen
merkitysta tule vaheksya; tatakin tutkielmaa varten on esimerkiksi kayty lukuisia kerto-
ja tarkistamassa Lautapelioppaasta, onko jollekin englanninkielisend kayttoon tarttu-

neelle lautapelijargonin termille olemassa jotain vakiintunutta suomennosta.

Mielenkiintoisena yleishuomiona voittoa tavoittelemattomista lautapeliaiheisista verk-
kosivustoista todettakoon, ettd ne vaikuttavat tarjoavan myds sellaista lautapelien sisal-
totietoa, jota edelld tarkastelluilta kaupallisilta tai sailyttamaan pyrkivilta lautapelialan
toimijoilta tyypillisesti puuttuu, kuten arvioita lautapelien genreista ja pelimekanismeis-
ta. Harvoin ndkee esimerkiksi lautapeliarvostelua, joka ei mainitsisi sanallakaan pelissa
kaytettyja pelimekanismeja tai sen genrea. Ehka erilaiset lautapeliblogit ja -verkkosivus-
tot ovatkin alun perin syntyneet juuri ndiden lautapeliharrastajalle olennaisten tietojen
saatavuuden puutteita paikkaamaan? Saattaa toisaalta myos olla, ettd esimerkiksi lau-
tapelien genrejaottelun kaltainen piirre on muutenkin omiaan syntymaan pikemminkin
spontaanisti, lautapeliharrastajien omasta pelisisallon kuvailun tarpeesta nousevana,
kuin vakiintumaan kayttéon jonkin lautapelijulkaisijan tai -jalleenmyyjan kaltaisen auk-

toriteetin sanelemana.

Lopuksi lautapelien sisdltotietoa tuottaviksi, voittoa tavoittelemattomiksi tahoiksi voi-
daan laskea myoOs akateemiset lautapelitutkijat, kuten edelld mainitut, lautapelimeka-
nismien ensimmaisen ja erittdin tervetulleen ensyklopedian koonneet Geoffrey Engels-
tein ja Isaac Shalev (2019), saksalaistyyppisten europelien sisalt63 ja pelaajakuntaa tut-

kinut Stewart Woods (2012) tai lukuisat peleja yleisemmin tarkastelevat tutkijat, jotka
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ovat laatineet muun muassa yleisia peliluokituksia. Toisinaan my6s maallikkoasiantunti-
ja saattaa tulla tuottaneeksi jotakin lautapelien sisdllonkuvailun kannalta merkittavaa
uutta teoriaa. Amerikkalainen David F. (2010) tuskastui BoardGameGeek-sivuston lau-
tapelien luokitus- ja kategorisointitapojen epamaaraisyyteen ja epijohdonmukaisuu-
teen ja alkoi lopulta kehitelld sivuston keskustelufoorumilla omaa lautapelitaksono-
miaansa, jonka han risti "pelien geeniperimaprojektiksi" (The Game Genome Project).
Hanen tapansa jaotella lautapeliin osallistumisen tapoja on niin toimiva, etta sen kate-
goriat paatyivat tahankin tutkielmaan pelaajienvélisten suhteiden ominaispiirteen pe-

rustaksi (ks. luku 4.6.2).

6.2.2 Lautapelien suosittelujarjestelmia

Puhtaasti tiedonhankinnallisten motiivien lisdksi pyrkimykset kartoittaa lautapelien si-
saltotietoja palvelevat my6s tarvetta lautapelien suosittelujarjestelmille. Usein lautape-
liharrastajalla saattaa jo olla tiedossa yhden tai useamman suosikkipelin joukko, jonka
kaltaista uutta pelattavaa han mielelldan haluaisi [6ytaa, tai hanelle voi olla syntynyt jo
yleisluontoisempikin kasitys siita, millaisista peleistd han pitaa ja millaisista ei. Tallaisiin
ongelmiin vastaavalla lautapelien suosittelujarjestelmalla saattaisi olla kdytt6a yleisten
kirjastojenkin kontekstissa, osana tulevaisuuden kehittyneempia verkkokirjastopalvelui-

ta.

Uuden, aiemmin pelaamattoman lautapeliaineiston hankintaideoiden lisdksi harrasta-
jaa saattaa kiinnostaa myods jo entuudestaan omistettujenkin lautapelien suosittelemi-
nen esimerkiksi jotain tiettya tilannetta varten, vaikkapa viihdykkeeksi [ahestyville las-
tenkutsuille (tietty kohderyhma ja pelin mutkikkuustaso), yllattiden kyldan tupsahta-
neelle liudalle sukulaisia (tietty pelaajamaara) tai lautapeli-iltaan vakiopeliporukalle,
jonka pelimieltymykset ovat jo ennestdan hyvin tiedossa (tietty kohderyhma, genre, pe-

limekanismit ja mutkikkuus).

Monilla edelld kuvatuista toimijoista onkin taustallaan pyrkimyksia lautapelien suositte-
lujarjestelmien kehittamiseen. Esimerkiksi Flaamilaisen peliarkiston erdana tavoitteena
oli luoda jarjestelma etenkin opetuskayttéon soveltuvien pelien suosittelemiseksi valit-

tujen sisaltopiirteiden perusteella (Notebaert ja Cornilly 2001). My6s BoardGameGeek-
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sivusto suosittelee jonkin lautapelin sivua tutkivalle vierailijalle peleja, joista muut ta-
han peliin tykdstyneet kayttajat ovat pitaneet ("Fans Also Like" -osio), ja erds David F:n
(2010) motivaatioista ryhtya kehittdmaian omaa lautapelitaksonomiaansa oli saada

BoardGameGeek-sivustolle luotua vieldkin monipuolisempi pelien suosittelutoiminto.

Toimivimpia lautapelien suosittelujarjestelmia lienee talla hetkellad ilmainen, koneoppi-
mismenetelmiin pohjautuva Board Game Finder® -palvelu, jolle voi sydttdd hakukent-
taan yhden tai useamman lautapelin nimen, kategorian tai pelimekanismin ja saada lis-
tan muista naita peleja tai piirteitd muistuttavista peleista. Koska syotekenttian syote-
taan vapaata tekstia, taman palvelun kdyttaminen vaatii tosin jo jonkinlaista tietamysta
esimerkiksi olemassa olevista pelimekanismeista, eika listaa palvelun tunnistamista me-
kanismeista tai kategorioista ole tarjolla. Datan kerrotaan olevan peraisin BoardGame-
Geek-sivustolta, ja kaytetyt kategoriat nayttaisivatkin tdsmaadvan; sen sijaan palvelun
tunnistamat pelimekanismit eroavat jossain maarin BoardGameGeekin pelimekanis-
mien listasta, mahdollisesti siksi, ettd Board Game Finder -palvelu on saatettu luoda en-
nen kuin BoardGameGeek-sivusto hiljattain alkoi siivota kaoottista pelimekanismien
joukkoaan Engelsteinin ja Shalevin (2019) lautapelimekanismien ensyklopedian mukai-

seksi.

Peliharrastajien motivaatioiden kartoittamiseen keskittyvd markkinatutkimusyritys
Quantic Foundry puolestaan on kehittanyt lautapelaajien syvempia henkil6kohtaisia pe-
liominaisuusmieltymyksia luotaavan ilmaisen Board Games Motivation Profile*? -tydka-
lun, joka generoi kayttajille lyhyen kyselytutkimuksen paatteeksi lautapelimieltymys-

profiilin seka listallisen profiilin mukaisia pelisuosituksia.

Kuvassa 5 on esimerkki omien kyselyvastausteni perusteella luodusta mieltymysprofii-
lista, jonka tuloksissa nayttavat korostuvan etenkin viehatys kognitiivista haastetta tuo-
viin strategialautapeleihin (88%) ja uusien pelien ja pelimekanismien [6ytdmiseen ja ko-
keilemiseen (81%) seka jossain maarin myos halu pitdd hauskaa toisten ihmisten seu-

rassa (43%) ja uppoutua lautapelin tarjoamaan vaihtoehtoiseen maailmaan (33%). Sen

11 https://www.boardgamefinder.net/

12 https://apps.quanticfoundry.com/surveys/start/tabletop/
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sijaan lautapelien ominaisuuksista konfliktihakuisuus (10%), esteettinen kauneus (10%)
tai mahdollisuus toisaalta yhteisty6hon (3%), toisaalta muiden pelaajien sosiaaliseen
manipulointiin (2%) eivat nayta testin perusteella itseani juuri kiinnostavan. Mieltymys-
profiilini ulottuvuudet vaikuttavat vastaavan todellisuutta melko hyvin, ja profiililleni
suositellut lautapelitkin ovat paasaantoisesti erittdin mieluisia. Toisaalta, tallainen kyse-
lytutkimuksen perusteella luotava profiili on ehka hieman kankea kadyttaa, eika se oikein
palvele akuutisti, tilannesidonnaisesti nousevaa tarvetta |0ytda nopeasti jotain pelatta-

vaa.

UNDRY

2% QUANTIC e

Your Board Games Motivation Profile :
Low Conflict, Strategic, and Grounded

Your profile consists of your percentile rank across a broad range of gaming motivations. Your scores are based on how strong your motivations are relative to

other gamers. In this customized report, we | explain how to terpret these scores and what motivations we measurec

R Want to see your own profile?
Strategy (88%)
\/ Explore this profile's

-
Q o
Recommendations
Immersion (
Preliminary Model of 4 Motivations Clusters
We identified 4 clusters of motivations. In each, there is a primary component and one or more secondary components (i.e., a related modifie!
e 1 vit 1e same cluster tend to be positively correlated — e.g., If you score high on the p ary motivation, y« are more ely t
e dary ones. Un the other ha motivations between clusters tend to be statistically elated—i.e., they neither suppre preg

| ou through all these motivations and components below

Kuva 5: Quantic Foundryn lautapelimieltymysprofiili omilla kyselyvastauksillani.

6.3 Lautapelien sisallonkuvailu Helsingin kaupunginkirjastos-
sa

Edell3 (luvussa 4.6.2) on hahmoteltu joukko lautapelin sisall6llisia ominaispiirteitd, jois-
ta osa edustaa pelitutkimuksen narratologista eli pelien tarinallisuuteen keskittyvaa

suuntausta (pelin teema ja tarina, osin myds genre) ja osa ludologista eli pelin raken-
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teeseen ja pelaajakokemukseen keskittyvaa suuntausta (pelimekanismit, kohderyhma,

pelaajienviliset suhteet pelin aikana ja osin genre).

Lautapelit ansaitsevat tulla kirjastoaineistona sisallonkuvailluiksi aivan yhta kattavasti ja
perusteellisesti kuin kaikki muutkin kulttuuriaineistot. Seuraavassa tarkastellaan sit3,
miten lautapelien sisallollisia ominaispiirteitd on kuvailtu suomalaisen lautapelilainauk-
sen edelldkavijana toimineen Helsingin kaupunginkirjaston jarjestelmissa. Kuvailua tut-
kitaan seka lautapeliaineiston luokituksen ettd sen indeksoinnin eli asiasanoituksen na-

kokulmasta.

6.3.1 Lautapelien luokitus

Kuten edelld (luku 5.1) todettiin, kirjastoaineiston luokitus on sen jarjestamista sisallon
perusteella siten, ettd aineiston edustajien keskindiset suhteet kayvat ilmi ja toisiinsa
laheisesti liittyvat dokumentit ovat toistensa ldhelld. Luokitus antaa myds kayttajalle
yleisemman kuvan siitd, minka tyyppistd materiaalia palvelussa on saatavilla, jolloin sen

avulla on mahdollista selata aineistoa.

Kuvassa 6 on kuvankaappaus Helsingin kaupunginkirjaston kdyttamasta aineiston luoki-
tusjarjestelmasta (HKLJ) termin "Pelit" osalta. Pelit on sijoitettu luokan " 798 Ajanviete.
Askartelu. Harrasteet. Kerdily" alaluokaksi, "798.2 Pelit", jolla on itsessaan kolme tar-
kentavaa alaluokkaa: "798.21 Korttipelit. Pasianssit", "798.22 Shakki" ja "798.23 Rooli-
pelit". Lautapeleill3 ei ole jarjestelmassa omaa luokkaansa (eikd myoskaan digitaalisilla
peleilld) - shakki tosin on erds lautapelinimeke, mutta yhden tietyn lautapelin nostami-
nen suoraan Pelit-termin alaiseksi alaluokaksi on vahintdankin hdmmentava ratkaisu.
Shakkipohjaiset pelit ovat hyvin spesifisen tason joukko lautapeleja, joten jos ne on
erikseen mainittava luokitusjarjestelmassa, niiden ja Pelit-paatermin valilla olisi odotta-
nut nakevansid kokonaisen ketjullisen asteittain tarkemmiksi kdyvia luokitustermeja,
vaikkapa jotain sen kaltaista kuin "Pelit -> Lautapelit -> Strategialautapelit -> Abstraktit
strategialautapelit -> Shakkipelit", tai aivan vahaisimmallakin luokitustarkkuuden tasol-

la edes valitermin "Lautapelit".

Helsingin kaupunginkirjaston luokitusjarjestelma nayttaytyykin modernissa tietoyhteis-

kunnassa auttamattoman vanhentuneena: kauan on vierdhtanyt aikaa siitd, kun kansa-
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laisilla oli tapana kokoontua seurustelemaan peleista Iahinna klassisten korttipelien tai
shakin &aarelle. Roolipelit sentddan ovat saaneet oman Pelit-kdsitteen alaluokkansa
(haastattelemani Helsingin kaupunginkirjaston Heikki Marjomaa kertoi tehneensa asian
eteen kovasti toitd), mutta lautapelit ja digitaaliset pelit loistavat jarjestelmassa poissa-
olollaan. Aineiston hyllyttamisen lisaksi luokitusjarjestelman luokat vaikuttavat Honka-
sen ja Marjomaan (2019) mukaan Helsingissd myos esimerkiksi aineiston logistisiin siir-
telyihin kirjastoissa, joten nykyista luokitusjarjestelmaa on peliaineiston osalta kovin

vaikea pitaa jarkevana, tarkoituksenmukaisena tai riittavana.

ﬁnto Suomalainen asiasanasto- ja ontologiapalvelu ﬂﬂSanastot @Tietoja &) palaute @Ohje | pasvenska in English

HKLJ - Helsingin kaupunginkirjaston luokitusjarjestelma
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Kuva 6: Kuvankaappaus luokasta "Pelit" Helsingin kaupunginkirjaston luokitusjdrjestel-

massd (HKLJ).

Lautapelien luokittelemisen perustavanlaatuisin ongelma lienee konsensuksen puute
siitd, minkd ominaisuuden tai ominaisuuksien perusteella luokitusta tulisi tehda. Luvus-

sa 4.6.2 havaittiin aiemmin, etta siind missa esimerkiksi kaunokirjallisuutta on perintei-
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sesti luokiteltu teemojen ja tarinallisuuden mukaan, lautapeleille se on vain yksi mah-
dollinen genrenmuodostusperiaate. Muita yleisesti lautapeligenren muodostuksessa
kaytettyja piirteitd ovat esimerkiksi pelin tavoitteet (strategiapelit ja alyllinen mitteld,
partypelit/seurapelit ja hauskanpito), kdytetyt pelimekanismit (sanapelit ja sananmuo-
dostus), pelaajienviliset suhteet (kilpailulliset pelit, yhteistyopelit) tai kohderyhma (las-
ten-, perhe- ja harrastajapelit). Genren kasite onkin lautapeleilld vield melko epama&a-

rdinen ja vakiintumaton, ja se kaipaisi tuekseen lisatutkimusta aiheesta.

Puhtaasti kirjastoaineiston jaottelemista varten kehitetyn luokitusjarjestelman lisaksi
voidaankin tarkastella, millaisia mahdollisen paremman lautapelien luokitusjarjestel-
man laatimisessa kayttokelpoisia sisadllonkuvailutermeja on listattu Kansalliskirjaston yl-
lapitamassa Yleisessd suomalaisessa ontologiassa (YSO), jota luonnehditaan ontologian

verkkosivuilla®® seuraavasti:

Yleinen suomalainen ontologia YSO on kolmikielinen, etupaassa yleiskasit-
teista koostuva ontologia. YSO on rakennettu suomalaisen kulttuuripiirin si-
sallénkuvailutarpeiden ja kasitteiston pohjalta, ja se on tarkoitettu kaytetta-
vaksi kuvailuun erityisesti silloin, kun kuvailtavien aineistojen aihealueet
ovat monipuolisia.

Lautapelitkin ovat osa suomalaista kulttuuripiiria ja niiden aihealueet ovat kiistatta mo-
nipuolisia: lautapelin teemana saattaa olla oikeastaan melkeinpa mika tahansa mahdol-

linen tai mahdoton asia tai ilmi6. Tarkastellaan siis, miten peleja on YSOssa kuvattu.

Kuvassa 7 on kuvankaappaus termistd "pelit" YSOn kasitehierarkiassa. YSOssa nayttaa-
kin olevan lueteltu mittava joukko pelien alakasitteitd, yhteensa perati 39 kappaletta.
Alakasitteitd on jopa hieman lajiteltu sen mukaan, milld tavalla ne liittyvat peleihin;
osan kasitteistd on tulkittu kuvailevan peleja niiden sisdllén ja osan pelaamisen vdili-

neen mukaan.

Pelien jaottelu pelaamisen valineen mukaan vaikuttaakin toimivalta ratkaisulta: ndin on
saatu listattua kaikki merkittavimmat pelien alalajit lautapeleista digitaalisiin peleihin,
ja tukku hieman eksoottisempiakin, kuten varikuulapelit tai poytajaakiekko. Ndiden va-

lineen mukaan jaoteltujen kasitteiden joukkoon tosin voisi mahdollisesti viela siirtaa ny-

13 https://finto.fi/yso/fi/
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kyisellaan irrallaan olevan kasitteen "pervasiiviset pelit", jolla tarkoitetaan mobiililait-
teilla pelattavia, fyysisen ja virtuaalisen tilan objekteja yhdistavia peleja. Lisaksi noppa-
pelit olisivat ehka siistimmin luokiteltavissa lautapelien genreksi, jonka peleissa kayte-

taan pelimekanismina nopanheittoa.

'"ﬁnto Suomalainen asiasanasto- ja ontologiapalvelu MSanastot @Tietoja @Palaute ®Oh!e | pasvenska in English

YSO - Yleinen suomalainen ontologia

A-0  Hierarkia = Ryhmat

oliot > abstraktit objektit > yhteiskunnalliset objektit > pelit

wrerma pelit

*-paheet
-palaute TERMI -
:-palkinnot .
L G —
.:s:t':::f:“a' TYYPPI Vieiskasite
4-pelit YLAKASITE yhteiskunnalliset objektit
-airsoft e
_biljardi ALAKASITTEET hydtypelit
. digitaaliset pelit joukkuepelit
-fantasiapelit kaksinpelit
-hyotypelit lastenpelit
-joukkuepelit moninpelit
kaksinpelit pelit sisallon mukaan
‘":2':"]“‘:7::' fantasiapelit
~kuula:eln kau_hupeln
. lastenpelit mmstlp.ellt
-lautapelit rahapelit
-mailapelit roolipelit
-mobiilipelit seikkailupelit
--moninpelit selviytymispelit
-muistipelit sotapelit
-molkky strategiapelit
noppapelit taistelupelit
‘:::l:":;l:m urheilupelit
-pervasiiviset pelit a.lyqufyspellt
t-poytajalkapallo pelit vlineen mukaan
L poytajadkiekko airsoft
-rahapelit biljardi
-roolipelit digitaaliset pelit
-scifipelit korttipelit
-seikkailupelit i
t-selviytymispelit :(:ulil::;l;:
e mailapelit
+-snooker A
+-sotapelit mobiilipelit
-strategiapelit malkky y
Ltaistelupelit noppapelit
-tikanheitto palapelit
-urheilupelit poytajalkapallo
-varikuulapeli poytajaakiekko
‘yhteistypelit snooker
~¥ksinpelit tikanheitto
el varikuulapeli
-pelotteet B
--periaatteet perhep-el!t .
-perinne pervasiiviset pelit
Lplagiaatit scifipelit
-pornografia seurapelit
--portfoliot yhteistyopelit
~-primitivismi yksinpelit

Kuva 7: Kuvankaappaus termistd "pelit" Yleisen suomalaisen ontologian (YSO) kasite-

hierarkiassa.
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Muilta osin kasitteiden ja niiden jaottelun tarkastelu sen sijaan paljastaa koko joukon
ongelmia. "Pelit sisdllon mukaan" -jaottelu osoittautuu melkoiseksi kaatoluokaksi: se si-
saltda pelien alalajeja muun muassa niiden teeman ja tarinallisuuden mukaan (fanta-
sia-, kauhu-, sota-, urheilupelit; mutta ei kuitenkaan jostain syysta scifipeleja), pelita-
voitteen mukaan (raha-, seikkailu-, selviytymis-, taistelu- ja roolipelit), ja pelimekanis-
min mukaan (muistipelit) jaoteltuina. "Sisallon" mukainen jaottelu on jo nimenakin hie-
man harhaanjohtava; kaikkihan koko listassa annetuista kasitteista (ehka valineen mu-
kaisesti jaoteltuja pelien alalajeja lukuun ottamatta) oikeastaan kuvailevat jollain tavalla

pelien sisdltéd. Kyse on lahinna siita, milla ominaispiirteella sisaltéa kuvataan.

Niinpa koko "sisadllon mukaan" jaottelun voisi oikeastaan poistaa ja luoda sen tilalle uu-
det, spesifisemmat jaotteluotsikot, joiden alle aiemmin YSOn "sisallon mukaan" jaotel-
lut sekd myos listan kokonaan jaottelematta jatetyt pelien alalajikasitteet solahtaisivat
ongelmattomammin. Tama helpottaisi listan kasitteiden valisten suhteiden hahmotta-

mista ja tekisi siitd kayttajaystavallisemman.

YSOn listan epajohdonmukaista ja vaillinaista alakasitejaottelua suurempi ongelma on
kuitenkin se, etta listaan on selvasti otettu mukaan kasitteita joidenkin tiettyjen pelien
ominaispiirteiden perusteella (vaikkakin implisiittisesti, kun ominaispiirteitd ei aina ole
nimetty jaotteluotsikoin), mutta niista on listattu vain osa piirteen mahdollisista arvois-
ta. Esimerkiksi kohderyhmistd on mainittu lastenpelit ja perhepelit, mutta ei kolmatta
yleisesti kdytettya kohderyhmaa eli harrastajapeleja. Pelaajienvélisten suhteiden mu-
kaan jaoteltavista peleistad puolestaan on listattu yhteistyopelit ja joukkuepelit, mutta ei
kilpailullisia peleja, puoliyhteistydpeleja tai 2vs2-peleja (ks. luku 4.6.2). Tallainen osittai-

nen kasitelistaus ei ole enada pelkastian sekavaa vaan myods harhaanjohtavaa.

Taulukkoon 1 on laadittu ehdotus siita, miltd johdonmukaisemmin jaoteltu ja puuttuvil -
la kasitteilla tdydennetty lista kasitteen "pelit" alakasitteistd YSOssa voisi esimerkiksi
nadyttaa. Tahan ehdotelmaan on kuitenkin lisatty vasta akuuteimmat, edellisessa kappa-
leessa mainitut kasitteet. Esimerkiksi otsikon "pelimekanismien mukaan" alle voisi lisa-
ta valtavan maaran muitakin pelien alalajeja, joita alkuperdisessa listassa ei ole lueteltu,

silla seka lauta- etta digitaalisilla peleilla on runsaasti omia, lajityypillisten pelimekanis-
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YSOn lista kdsitteen "pelit"” alakésitteista:

Ehdotus parannelluksi listaksi:

hyotypelit
joukkuepelit
kaksinpelit
lastenpelit
moninpelit
pelit sisdllon mukaan
fantasiapelit
kauhupelit
muistipelit
rahapelit
roolipelit
seikkailupelit
selviytymispelit
sotapelit
strategiapelit
taistelupelit
urheilupelit
alykkyyspelit
pelit vilineen mukaan
airsoft
biljardi
digitaaliset pelit
korttipelit
kuulapelit
lautapelit
mailapelit
mobiilipelit
molkky
noppapelit
palapelit
poytajalkapallo
poytajaakiekko
snooker
tikanheitto
varikuulapeli
perhepelit
pervasiiviset pelit
scifipelit
seurapelit
yhteistyopelit
yksinpelit

pelit kohderyhman mukaan
harrastajapeli [UUSI]
lastenpeli
perhepeli

pelit pelaajam&aran mukaan
yksinpeli
kaksinpeli
moninpeli

pelit pelaajienvalisten suhteiden mukaan
2vs2-pelit [UUSI]
joukkuepelit
kilpailulliset pelit [UUSI]
puoliyhteistydpelit [UUSI]
yhteistyopelit

pelit pelimekanismin mukaan
muistipelit
noppapelit
[...]

pelit tavoitteen mukaan
hyotypelit
rahapelit
roolipelit
seikkailupelit
selviytymispelit
seurapelit
strategiapelit
taistelupelit

pelit teeman mukaan
fantasiapelit
kauhupelit
scifipelit
sotapelit
urheilupelit

pelit valineen mukaan
airsoft
biljardi
digitaaliset pelit
korttipelit
kuulapelit
lautapelit
mailapelit
mobiilipelit
molkky
noppapelit
palapelit
pervasiiviset pelit
poytajalkapallo
poytajadkiekko
snooker
tikanheitto
varikuulapeli

Taulukko 1: Yleisen suomalaisen ontologian (YSO) lista termin "pelit" alakdsitteistd ja

ehdotus sen parannelluksi versioksi.
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miensa perusteella syntyneitd peligenrejdan. Oikeastaan koko ehdotettu pelimekanis-
min mukainen jaottelu olisi siis hyva viela jakaa kahteen osaan ja siirtda kokonaan lau-
ta- ja digipelien kasitteiden alle, toisin sanoen "lautapelit pelimekanismin mukaan" ja
"digitaaliset pelit pelimekanismin mukaan" soveltuvine alakasitteineen. Monet muista
ehdotetuista jaotteluotsikoista sen sijaan ovat lauta- ja digitaalisille peleille yhteisia ja

sopisivat hyvin ehdotetulle kasitehierarkian tasolle eli suoraan kasitteen "pelit" alle.

Yleisemman "pelit"-kattokasitteen lisdksi luodaan viela silmays siihen, mita termin "lau-
tapelit" alta I6ytyy. Kuvassa 8 on esitetty kuvankaappaus kasitteestd "lautapelit" YSOn
kasitehierarkiassa. Talla kertaa termin alakasitteista ei kuitenkaan ole paljoa raportoita-
vaa. Siind missa digitaalisten pelien alla on lueteltu 12 alakasitettd, lautapeleilla niitd on
vain nelja: "abstraktit pelit", "Afrikan tahti (peli)", "Monopoli (peli)" ja "tammipeli".
Naista vielapa "abstraktit pelit" on ainoa todellinen lautapelien alalajikasite; loput kol-
me ovat yksittdisten lautapeliklassikoiden nimekkeita. Kasitteen "lautapelit" alta ei siis
YSOsta I6ydy apuviélineitd lautapelien luokitteluun, ja on selvaa, ettd se olisi kipeasti

asiantuntevan taydentamisen tarpeessa.

Yhteenvetona voidaan siis todeta, ettd YSOssa on kylla joitakin lautapelien alalajikasit-
teitd joiden avulla lautapeleja voitaisiin luokitella, mutta niitd [6ytyy [dhinnd suoraan
"pelit"-kasitteen alta ja niiden lista on talla hetkelld epdjohdonmukaisesti jarjestetty ja
monin tavoin puutteellinen. Jotta lautapelien luokitukseen niin yleisissa kirjastoissa
kuin muuallakin saataisiin kehitettyd kunnollinen jarjestelma, pitaisikin luultavasti pa-
neutua ensin lautapelitypologiaa sivuavien kasitteiden taydentamiseen ja jarjestami-
seen juuri YSOn kaltaisessa, monilla yhteiskunnan aloilla seuratussa kulttuuriaineistojen

sisallénkuvailutiedon kansallisen tason tietopankissa.

Toisaalta, yleisissa kirjastoissa on myds mahdollista luoda paikallistasolla tapoja paikata
lautapeliaineiston virallisen luokitusjarjestelman puutetta. Joissakin kirjastoissa on esi-
merkiksi jo omatoimisesti otettu kayttoon lautapeliaineiston kohderyhman mukainen
hyllyjaottelu lastenpeleihin, perhepeleihin ja harrastajapeleihin, kuten kuvasta 1 Etela-

Haagan kirjaston lautapelihyllysta kay ilmi (ks. luku 3.2).
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ﬂnto Suomalainen asiasanasto- ja ontologiapalvelu ﬂﬂSanastot @Tietoja @Palaute ®0hje | pé svenska in English

YSO - Yleinen suomalainen ontologia sisallon kieli suomi ~ Hae

A-0  Hierarkia Ryhmat Uudet

oliot > abstraktit objektit > yhteiskunnalliset objektit > pelit > lautapelit
i
+-patentit - O
i KAYTETTAVA TERMI
Apelit lautapelit ¥
T S I T T P e
L
i biljardi TYYPPI Yleiskasite
digitaaliset pelit
-Hantasiapelit YLAKASITE pelit
rhydtypelit ALAKASITTEET abstraktit pelit
i-|oukkuepel|t Afrikan tahti (peli)
l;aksmoelln Monopoli (peli)
auhype it tammipeli
-korttipelit
I-kuulapelit ASSOSIATIIVISET KASITTEET seurapelit
i":a:’ie”‘:}"t KUULUU RYHMAAN 98 Vapaa-aika. Harrastukset. Matkailu. Kasityot
autapeli
i r abstraktit pelit KUULUU JAOTTELUUN pelit valineen mukaan
| | -Afrikan tahti (peli) MUUNKIELISET TERMIT board games englanti
{ i FMonopoli (peli) bradspel ruotsi
i “tammipeli
i-mawtapelit URI http:/ /www.yso.fi/onto/yso/p2758
-mobiilipelit =
i-moninpelit Lataa tama kasite: RDF/XML TURTLE JSON-LD Luotu 1.81986, viimeksi muokattu 251.2020
%‘lnuwsupem
+=molkky N )
i--noppapel\( LAHES VASTAAVA KASITE Board games (en) Library of Congress Subject Headings
L =
{ pal‘;DE'llttv VASTAAVA KASITE bradspel (sv) Allars - Allman tesaurus pa svenska
;‘EZV::TV:ZGI pelit lautapelit KOKO-ontologia
F'powajalkapal{o lautapelit YSA - Yleinen suomalainen asiasanasto
fﬂ-poyta]aak\ekko
i-rahapelit
!-roolipelit
i-scifipelit Termilla kuvailtuja kuvia Finnassa 179 - Kuva
! I-seikkailupelit

Kuva 8: Kuvankaappaus termista "lautapelit" Yleisen suomalaisen ontologian (YSO) ka-

sitehierarkiassa.

6.3.2 Lautapelien indeksointi ja muu sisallonkuvailu

Lautapelien luokitusjarjestelman selailu - jos sellainen siis olisi jo kehitetty - olisi eitta-
matta kateva tapa selvittda, minka tyyppista lautapeliaineistoa kirjaston kokoelmissa on
saatavilla ja millainen kokonaiskuva tarjotusta aineistosta syntyy. Kirjastoasiakkaan tyy-
pillinen tiedontarve saattaa kuitenkin olla hieman tita spesifisempi: haussa voi olla esi-
merkiksi lautapeli jollekin tietylle pelaajamaaralle, jollakin tietylla mutkikkuustasolla tai

jollakin tietylla suosikkipelimekanismilla (tai miksei useammallakin) varustettuna.

Tata varten lautapelien sisalt6a olisi hyva kuvailla myds indeksoimalla eli asiasanoja li-
saamall3, jotta niiden haettavuus kirjaston tietokannoista paranisi. Seuraavassa tarkas-
tellaan, miten luvussa 4.6.2 sekad aiemmin tdssa luvussa esiin nousseita lautapelien si-
sall6llisia ominaispiirteitd on kuvailtu padkaupunkiseudun alueen yleisten kirjastojen

vhteisessa Helmet-kirjastoverkossa, johon Helsingin kaupunginkirjastokin kuuluu.
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Kuvassa 9 on kuvankaappaus alkuosasta Wingspan-lautapelin (2019) sivua Helmet-jar-
jestelmassa. Kyseessa on lautapeli, jossa pelaajat asettuvat lintuharrastajien rooliin ja
pyrkivat houkuttelemaan omille lintujenbongausalueilleen erilaisia siivekkaita pesi-
maan. Peli vaikuttaa olevan suosittu: yhtakaan kappaletta ei ole hyllyssa vapaana, ja va-
rauksiakin on 21 kappaletta. Sisaltotietoa sivun alkuosassa on niukalti, mutta lautape-
leilla vaikuttaa kuitenkin olevan oma aineistolajinsa, "lautapeli". Erityishuomion ansait-
see myOs kayttajalle tarjottu suora linkki saman pelin sivuun lautapeliharrastajien
BoardGameGeek-sivustolla. Lautapelin kuvailusta vastanneella taholla onkin ilmeisen
hyvin tiedossa se, miten keskeinen asema BoardGameGeekilla on lautapeliharrastajien

tietoresurssina; tdma on asiakkaiden hyvaa palvelemista.

Oma korini (0 teosta) | m
HELMET

Hae: | wingspan >

Tarkennettu haku

< Takaisin listaan

Selaa hakutuloksia
Wingspan

M Lisatoiminnot: Seuraava:
Hargrave, Elizabeth, designer
: Lautapeli | Stonemaier Games | 2019
Ei saatavilla Entresse aik (MATKALLA)
Varauksia 21, kappaleita 15

=» Peli BoardGameGeekissa

Pysyva linkki: https://haku.helmet.filiilencore/record/C__Rb2384174

£ E xplore

Kappalee( 245 MARC-nayttion &
Kirjasto Luokka Tila limoitus L

Entresse aik 79.813 LAUTAPELIT  MATKALLA Suosittuja

Hakunila aik 79.813 LAUTAPELIT  MATKALLA vaihtoehtoja:

Tapi aik
Tikkurila aik

798.2
-a8 9
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79.813 LAUTAPELIT
79.813 LAUTAPELIT
79.813 LAUTAPELIT
79.813 LAUTAPELIT
79.813 LAUTAPELIT

ERAPAIVA 04-05-20 -
ODOTTAANOUTOA -
ERAPAIVA 28-04-20 -
ERAPAIVA 20-04-20 -
ERAPAIVA 05-05-20 -
ERAPAIVA 23-04-20 -

MATKALLA

ODOTTAANOUTOA -
ERAPAIVA 29-04-20 -
ERAPAIVA 29-04-20 -
ERAPAIVA 05-05-20 -
ERAPAIVA 06-05-20 -
ERAPAIVA 24-04-20 -

Nama teokset voivat myos olla
kiinnostavia:

V pan : An
intimate portrait
Paul McCartney

Kuva 9: Alkuosa Wingspanin (2019) sivusta pddkaupunkiseudun alueen yleisten kirjas-

tojen yhteisessd Helmet-jdrjestelmdssa.
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Toinen silmiin pistava asia on se, ett3d espoolaisissa (Entresse, Sello, Tapiola) ja vantaa-
laisissa (Hakunila, Tikkurila) Helmet-kirjastoissa nayttaisi olevan lautapeleille jopa oma
kirjastoaineistoluokkansa. Vain helsinkildiset kirjastot ovat jostain syystad luokitelleet

lautapelit edellisessa luvussa esiteltyyn pelien yleiseen kaatoluokkaan "798.2 Pelit".

Taman tutkielman kannalta kiinnostavin informaatio 16ytyy kuitenkin Wingspanin
(2019) Helmet-sivun loppuosasta (ks. kuva 10), jossa on annettu teoksen tarkemmat
tiedot. Sivulta kay ilmi, ettd pelin teema on sisallonkuvailussa hyvin edustettuna: kayt-
tajalle on tarjolla seka lyhyt, tekstimuotoinen tiivistelma pelin teemasta ja taustatari-
nasta ett3 joitakin teemaa kuvailevia asiasanoja (linnut, pesintd, munat, ruokinta). Lo-
put varsinaisista asiasanoista kuvailevat sekalaisia aspekteja kuten pelin asemoitumista

pelien luokittelussa (lautapelit, pelit, korttipelit) ja sen pelaajamaaraa (yksinpelit).

Asiasanan "yksinpelit" kdytto ilman sen rinnalle lisattya asiasanaa "moninpelit" tosin on
hieman harhaanjohtavaa; Wingspan (2019) on kylld pelattavissa yksinkin kayttamalla
pelin mukana tulevaa, tietyn kaavan mukaisesti toimivaa automaattivastustajaa, mutta
mikaan varsinainen yksinpeli se ei ole. Lisaksi asiasana "korttipelit" ei ehka tdman pelin
kohdalla ole kovin relevantti, koska vaikka korteilla onkin pelissa keskeinen asema, ky-
seessa on kuitenkin hyvin selkeasti lautapeli, ei korttipeli. Wingspan (2019) ei ehka ole

aivan sita, mita asiasanalla "korttipelit" aineistoa selaava kayttaja tyypillisesti etsii.

Helmet-jarjestelmassa kaytossa olevat asiasanat lienevat peraisin joko Yleisestd suoma-
laisesta asiasanastosta (YSA) tai - toivottavammin - jo Yleisestd suomalaisesta ontolo-
giasta (YSO), jonka kayttoén Suomessa ollaan yleisissi kirjastoissakin siirtym&ssa™.
Niinpa Helsingin kaupunginkirjastossa on kaytettavissa lautapelienkin sisallénkuvailuun
vain niitd asiasanoja, joita YSAssa tai YSOssa on tarjolla. Luvuissa 4.6.2 ja 6.2.1 esiin
nousseiden, muiden kuin teemaan ja tarinallisuuteen liittyvien lautapelien sisall6llisten
ominaispiirteiden kuvailemisen osalta tama on valitettavaa, silla kuten edelld todettiin,
YSOn kasitevalikoima on lautapelien jaottelun ja sisdltotiedon osalta erittdin puutteelli-

nen.

14 Yleisen suomalaisen asiasanaston (YSA) yllapito on lakkautettu vuonna 2019 ja sen resurssit on

siirretty Yleisen suomalaisen ontologian (YSO) yllapitoon.
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Teoksen tiedot

Tekija

Teoksen nimi

Julkaisutiedot

Standarditunnus

Huomautus

Tiivistelma

Kieli
Palkinto
Aineistolaji
Url

Ulkoasu

Asiasana

Aiheryhma
Helsingin luokka
Espoon luokka
Vantaan luokka

Muu tekija

A Takaisin ylos

Hargrave, Elizabeth, designer

Wingspan / designed by Elizabeth Hargrave ; illustrated by Natalia Rojas, Ana Maria Martinez Jaramillo, and Beth
Sobel

St. Louis : Stonemaier Games, [2019]
©2019

653341029102 pelipakkaus

1.5 pelaajalle

Ikasuositus 10+

Pelin kesto 40-70 min

Mechanics : dice rolling, hand management, set collection
Mekaniikat : nopanheitto, kadenhallinta, settien kerays

1 bird tray, 5 player mats, 1 birdfeeder dice tower, 170 bird cards, 26 bonus cards, 75 egg miniatures, 5 custom dice,
40 wooden action cubes, 103 food tokens, 8 goal tiles, 1 first player token, 1 scorepad, 1 appendix, 1 rulebook. (For
solo play : 11 automa cards, 2 actions summary cards, 2 end-of-round goal scoring cards, 1 current round tracker
card, 1 automa rulebook)

You are bird enthusiasts - researchers, bird watchers, ornithologists, and collectors - seeking to discover and attract
the best birds to your network of wildlife preserves. Each bird extends a chain of powerful combinations in one of your
habitats (actions). These habitats focus on several key aspects of growth: gaining food, laying eggs and drawing
even more birds. After four rounds the winner is the player with the most accumulated points from birds, bonus cards,
end-of-round goals, eggs, cached food, and tucked birds.

englanti

Spiel des Jahres 2019 : Kennerspiel des Jahres
LAUTAPELI / BRADSPEL
https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan

1 lautapeli + 3 saantovihkoa kotelo 30 x 30 x 8 cm

lautapelit
pelit
korttipelit
yksinpelit
linnut
pesinta
munat
ruokinta

82
798.2
79.813
79.813

Rojas, Natalia, kuvittaja
Martinez Jaramillo, Ana Maria, kuvittaja
Sobel, Beth, kuvittaja

Kuva 10: Loput Wingspanin (2019) sivusta pddkaupunkiseudun alueen yleisten kirjasto-

jen yhteisessa Helmet-jdrjestelmdssa.

Kuten kuvasta 10 kay ilmi, lautapeleja Helmet-jarjestelmaan kuvailevat tahot ovat kui-

tenkin I6ytaneet tavan kiertaa lautapeleja koskevan virallisen asiasanatiedon puutteita:
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lautapelien teostietojen "Huomautus"-kenttdan on lisatty koko joukko lautapeliharras-
tajille keskeisia sisaltopiirteita. Sieltd kayvat ilmi pelin mahdolliset pelaajamaarat, ika-
suositus, kesto, keskeisimmat pelimekanismit ja jopa yksityiskohtainen lista pelilaatikon
sisallosta. Toisin kuin virallisilla asiasanoilla, "Huomautus"-kentin tiedoilla ei kuiten-
kaan paase linkkia klikkaamalla selaamaan muuta samalla piirteelld varustettua kirjas-
toaineistoa, mutta tamankin ongelman pystyy esimerkiksi pelimekanismien osalta kier-
tamaan syottamalla haluttu pelimekanismi itse kadsin Helmet-jarjestelman hakukent-
taan; "Huomautus"-kentankin tiedot jaavat kylla Helmet-jarjestelman hakuun. Tama ei
ehka ole kaikkein katevin ratkaisu ja saattaa vaatia jarjestelman kayttajalta jo astetta
korkeampaa IT-jarjestelmiin perehtyneisyyden tasoa, mutta pelimekanismilla hakemi-
nen kuitenkin toimii edes jotenkin, mika luultavasti palvelee useimpia kirjaston kokoel-

maa selailevia lautapeliharrastajia jo melko hyvin.

Muiden kuin pelimekanismien osalta "Huomautus"-kentassa listattujen ominaispiirtei-
den toimiminen manuaalisessa aineistohaussa on kuitenkin ongelmallisempaa. Helmet-
jarjestelman hakukenttdan voi kylla kirjoittaa esimerkiksi "ikdsuositus 10+" tai "pelin
kesto 40-70", mutta hakukriteereiksi nAma ovat turhan yksityiskohtaisia tietoja. Esimer-
kiksi jalkimmaisella merkkijonolla tehty haku Helmet-tietokantaan nimittain tuottaa ha-
kutulokseksi tasan yhden pelin, kyseisen Wingspanin (2019). Lisdksi lautapeliharrasta-
jan tyypillinen tiedontarve saattaa olla jo |dhtokohtaisesti luonteeltaan epamaaraisem-
pi; oma tenava saattaa esimerkiksi olla vasta 8-vuotias mutta jo kokenut ja osaava lau-
tapelaaja, ja hakusessa olla jokin epamaaraisesti "noin tunnin" kestava peli. Katevam-
paa olisikin pystya rajaamaan hakua vaikkapa kaikkiin 7-12+ -vuotiaille ikdsuositeltuihin
lautapeleihin tai arvioidulta kestoltaan aikahaarukkaan 40-80 minuuttia osuviin pelei-
hin - tai kaikista mieluiten vield yhdistamddn nama ominaisuudet samaan hakuun, jol-
loin hakutulokseksi saataisiin suoraan lista molemmat hakukriteerit tayttavia lautapele-

ja.

Lisaksi Helmet-jarjestelmankin lautapelisivuilta puuttuu monenlaista lautapeliharrasta-
jille olennaista informaatiota. Esimerkiksi lautapelin kohderyhmai ei (aina) ole listattu,
kuten on laita Wingspaninkin (2019) tapauksessa, joskin rivien valista voi lukea kohde-

ryhmatietoakin tutkimalla ikdsuositusta ja etenkin mainintaa Wingspanille (2019)

85



myonnetysta arvostetusta Spiel des Jahres 2019 -palkinnosta harrastajapelien katego-
riassa. Pelin saaman palkinnon nimi tosin on annettu vain saksaksi (Spiel des Jahres
2019: Kennerspiel des Jahres), ja vaikka monille lautapeliharrastajille onkin lautapeli-
alan Saksa-keskeisyyden ansiosta usein kertynyt vahintdankin auttavat "lautapelisak-
san" taidot, keskivertokayttdja ei saksankielistd Kennerspiel-termia harrastajapelille
valttamatta tunnista. Lisdksi jotkin Wingspanin (2019) Helmet-sivun tiedoista on an-
nettu myos vain englanniksi, kuten komponenttilistaus ja temaattinen tiivistelma, mutta
tama on sikali perustellumpaa, ettd koko pelin kielenad on englanti ja sitd pelaavan on
joka tapauksessa taidettava edes auttavasti englantia. Wingspanista (2019) ei toistai-

seksi (maaliskuussa 2020) ole vield ilmestynyt suomenkielista laitosta.

Muita Wingspanin (2019) Helmet-kuvailusta puuttuvia sisall6llisia ominaispiirteita ovat
tieto pelin genresta (kyseessa on strategiapeli) tai pelaajien valisistd suhteista pelin ai-
kana (kilpailullinen peli, jossa kaikki pelaavat yksin toisia vastaan). Lisdksi kayttajille
hyodyllinen saattaisi olla jonkinlainen arvio pelin pelaamisen yleisesta mutkikkuudesta,
esimerkiksi samaan tapaan kuin BoardGameGeek-sivustolla, jolla kayttijien annetaan

itse danestda pelin "painosta” (engl. weight).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta lautapelien sisall6llisistd ominaispiirteistd teeman ja
tarinallisuuden kuvailu on Helmet-jarjestelman lautapelisivuilla toimivaa ja riittavan
kattavaa, silld kdytossa olevan YSAnN tai YSOn termit antavat siihen hyvat tyokalut, ja li-
saksi tallaisessa kirjastoaineiston temaattisessa sisallonkuvailussa kirjastohenkilokun-
nalla on jo vanhastaan pitkat perinteet ja hyva asiantuntemus. Muiden edelld hahmo-
teltujen lautapelien sisallollisten ominaispiirteiden osalta tilanne Helmet-jarjestelmassa
sen sijaan on kehnompi; osaan ei ole otettu lainkaan kantaa (pelin kohderyhma, genre,
mutkikkuus, pelaajienvaliset suhteet pelin aikana), osa taas on jouduttu lisiamaan ny-
kyisen sisdllonkuvailujarjestelman puutteita kiertden (pelin pelaajamaara, ikasuositus,

kesto ja pelimekanismit).

Pelitutkimuksen nakokulmasta tilanne on siis se, etta lautapelin narratologinen, tarinal-
linen ulottuvuus on Helmet-jarjestelman asiasanoituksissa vangittu melko hyvin, mutta

ludologinen, pelin rakenteeseen ja pelikokemukseen liittyva ulottuvuus sen sijaan on
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huomioitu puutteellisesti. Lautapeli on kulttuurituotteena kokemuksellinen, vuorovai-
kutuksellinen aktiviteetti, eika sen sisadltoa voida riittavalla tarkkuudella kuvailla jos kes-
kitytaan pelkastidan narratologisiin aspekteihin. Kirjallisuuden tai elokuvan sisallonku-

vailun kohdalla pelkka narratologia saattaa riittaa, lautapelin kohdalla ei.

Koska yleiset kirjastot saavat kayttamansa sisadllonkuvailun asiasanat YSOsta, tilanteen
korjaamiseksi tulisi parannella YSOn kasitteist6a erityisesti lautapelien sisaltopiirteita
kuvaavan tiedon osalta nykyista huomattavasti kattavammaksi ja johdonmukaisemmak-
si. Jonkinlaiset yleisluontoisetkin pelialan kasitetalkoot olisivat luultavasti tarpeen, silla
digitaalistenkaan pelien sisallonkuvailun tila ei Suomen vyleisissa kirjastoissa vaikuta ai-

van ihanteelliselta.

Lautapelin sisallonkuvailutermistén uudistamisen lisdksi soisi kirjastojen kayttajille tar-
joamien aineiston hakujarjestelmien kehittyvan siten, etta niin lautapelien kuin muun-
kin tyyppisen aineiston haussa olisi mahdollista yhdistelld samanaikaisesti useampia
erilaisia sisallollisid ominaispiirteitd, kuten edella kuvatussa esimerkissa kestoltaan tie-
tyn mittaisen ja lisaksi ikdasuositukseltaan tietyn ikdisille lapsille soveltuvan lautapelin

hakemisesta.

6.4 Ehdotus lautapelien sisallonkuvailun malliksi

Luvussa 4.6.2 hahmoteltiin alustavasti lautapeleja sivuavan tutkimuksen kirjallisuuskat-
sauksessa viisi esiin noussutta lautapelien sisallollista ominaispiirretta: teema ja tarina,
pelimekanismit, genre, pelaajienviliset suhteet pelin aikana sekd kohderyhmd. Edella
luvussa 6.2.1 tarkasteltiin myds muita lautapelien sisaltotietoa tuottavia tahoja, ja ha-
vaittiin, ettd edelld mainittujen piirteiden lisdksi monet toimijat kuvailevat lautapeleja
my0&s pelin pelaajamadradn, arvioituun kestoon ja pelaamisen mutkikkuuteen liittyvilla
sisaltétiedoilla. Naiden havaintojen pohjalta koostetaan seuraavassa ehdotus siita, mil-

ta lautapelien sisallonkuvailun malli voisi ndyttaa.

6.4.1 Teema jatarina

Vaikka teeman ja kasikirjoitetun taustatarinan merkitys ei ole lautapeleissa niin suuri

kuin esimerkiksi digitaalisissa peleissa (ks. luku 4.4 ja 4.6.2), ne eivat ole milldan muo-
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toa yhdentekevia. Lisdksi lautapelikokemuksen aikana syntyy erityisen paljon niin sa-
nottua emergenttia tarinallisuutta, jonka pelaajat luovat pelin tuoksinassa itse. Lauta-
pelille luotu teema omalta osaltaan ohjaa, mutta ei kuitenkaan rajoita tdman emergen-

tin tarinallisuuden syntya.

Lautapelin teeman ja tarinallisuuden kuvailu tuskin tuottaa kirjastoaineistojen sisallén-
kuvailijoille ongelmia: tdman ominaispiirteen osalta lautapelin kohdalla voidaan nimit-
tain toimia aivan kuten vaikkapa kirjallisuuden, musiikin tai elokuvienkin. Teeman ja ta-
rinallisuuden ominaispiirteen alle sijoittuvat siis esimerkiksi lautapelin ajan, paikan, ta-
pahtuman tai siina esiintyvien henkildiden tai yhteis6jen kuvaukset, eli sellaiset aspek-
tit, jotka esimerkiksi kirjallisuuden sisallonkuvailun kohdalla usein mielletdan kirjan ai-
heiksi. Tallaisesta sisallonkuvailusta kirjastohenkilokunnalla on jo ennestdan pitkat pe-

rinteet ja vankka asiantuntemus.

Lautapelin teemaa ja tarinaa kuvaileviksi asiasanoiksi kelpaakin siis kdytannossa joukko
mitd tahansa sopivia YSOn tai muun kirjastossa kdytossa olevan asiasanaston kasitteita.
Asiasanojen lisdksi lautapelienkin teemaa voitaisiin luonnehtia my6s lyhyella teksti-
muotoisella tiivistelmalla samaan tapaan kuin kaunokirjallisuuttakin. Helpoimmillaan
tallainen kuvaus 16ytyy suoraan pelin takakannesta tai julkaisijan verkkosivuilta, joskin
vieraskielisten lautapelien tiivistelmakuvausten tapauksessa saattaa joutua tekemaan
hieman kdannostyota. Myos lautapelin sdantokirjan alusta voi usein 16ytaa sanallisen

tiivistelman pelin teemasta.

6.4.2 Pelimekanismit

Pelimekanismit ovat joukko lautapelin sdant6ihin kirjattuja toimintamalleja, jotka maa-
rittelevat, mita pelaajat voivat pelin aikana tehda. Valitut pelimekanismit my6s omalta
osaltaan ohjaavat sita, millaista emergenttia tarinallisuutta pelikokemuksen aikana syn-
tyy. Esimerkiksi heitd ja liiku (engl. roll and move), pakanrakennus (engl. deck building),
satunnainen vuorojarjestys (engl. random turn order), toimintapisteet (engl. action
points) ja aluehallinta (engl. area control) ovat kaikki lautapeleissa yleisesti kaytettyja

pelimekanismeja.

88



Lautapeleissa pelimekanismit ovat paljon nakyvampi piirre kuin esimerkiksi digitaalisis-
sa peleiss3, silla koska pelaajat ovat lautapelikokemuksessa itse vastuussa saantojarjes-
telman yllapitamisesta, sallitut toimintamallit on tata varten kuvattava saantokirjassa

hyvin eksplisiittisesti ja tarkasti.

Engelstein ja Shalev (2019) ovat julkaisseet laajuudessaan ja kattavuudessaan taysin
vertaansa vailla olevan lautapelimekanismien ensyklopedian Building Blocks of Table-
top Game Design - An Encyclopedia of Mechanisms, jota my06s lautapeliharrastajien
suosituin lautapeliverkkosivusto BoardGameGeek on hiljattain siirtynyt kayttamaan.
Tama teos on lahes itsestaan selva valinta lautapelimekanismien lahteeksi ehdotettuun
lautapelien sisallénkuvailun malliin. Ensyklopedian kayttd Iahteena lautapelien sisallon-
kuvailussa Suomen yleisissa kirjastoissa vaatisi kuitenkin ehdottomasti ensin koottujen
pelimekanismien nimien suomennostyén mieluiten yhden tai useamman suomalaisen
lautapeliasiantuntijan toimesta; ehka taman tyon pystyisi jopa jotenkin joukkoistamaan

tai talkoistamaan pienemman asiantuntijajoukon kesken.

On kuitenkin huomattava, ettd Engelsteinin ja Shalevin (2019) mukaan heidan lautapeli-
mekanismiensa ensyklopediaa ei ole varsinaisesti tarkoitettu kaikenkattavaksi listaksi tai
minkaanlaiseksi normatiiviseksi auktoriteetiksi; taysin tyhjentavaa lautapelimekanis-
mien kokoelmaa he pitavat potentiaalisesti jopa mahdottomana laatia. He tunnustavat-
kin, ettd esimerkiksi tarinankerrontaan, sormindpparyyteen tai pantomiimiin liittyvien
lautapelimekanismien ryhmia on ensyklopediassa raapaistu vain pinnallisesti. Lisaksi
lautapelimekanismien joukko ei millddn muotoa ole suljettu, vaan uusia pelimekanis-

meja kehitetaan tuon tuosta.

Engelsteinin ja Shalevin (2019) lautapelimekanismien ensyklopedia on kuitenkin toistai-
seksi ylivoimaisesti paras resurssi, jota aiheesta on laadittu. Kaikkiaan ensyklopediassa
on listattu 184 eri lautapelimekanismia, jotka on jaoteltu viela alakategorioihin sen mu-
kaisesti, mihin lautapelin ominaisuuteen, toimintoon tai tilanteeseen ne liittyvat. Tama
jako tosin ei liene milldan muotoa valttamaton lautapelin kuvailemiseksi kirjastojarjes-

telmissa, vaan sen voi ajatella palvelevan 1dhinna lautapelitutkijoita ja -suunnittelijoita.
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Kannattaa my6s huomata, ettd vaikka lautapelin sisdllonkuvailu kdytettyjen pelimeka-
nismien osalta vaatii yleensd huomattavaa perehtyneisyytta lautapelien maailmaan, ei
lautapelin sisallonkuvailusta vastaavan kirjastohenkilokunnan valttamatta tarvitse olla
lautapeliasiantuntijoita, silld kuten edelld mainittiin, myos BoardGameGeek-sivusto on
siirtynyt® kayttdmaan Engelsteinin ja Shalevin (2019) pelimekanismien kuvailujarjestel-
maa. Riittaa siis, ettd osaa kdyda katsomassa sivustolta kuvailtavana olevan lautapelin
pelimekanismit ja tuntee niiden suomennokset. Tatd varten tarvittaisiin suomennettu

pelimekanismisanasto.

6.4.3 Pelaajienviliset suhteet pelin aikana

Pelaajienviéliset suhteet pelin aikana kertovat, millaiseksi pelaajien roolit ja peliin osal-
listumisen tavat on lautapelissa suunniteltu. Toiset pelitutkijat ndkevat nama roolit vain
osana pelimekanismijarjestelmas, mutta koska lautapelaaminen on korostuneen so-
siaalinen aktiviteetti (ks. luku 4.2 ja 4.6.2), on perusteltua nostaa pelaajienvaliset suh-

teet pelin aikana aivan omaksi lautapelien ominaispiirteekseen.

Yleistad lautapelitaksonomiaa ty6stanyt David F. (2010) jaottelee lautapelit pelaajienva-

listen suhteiden perusteella kuuteen kategoriaan (ks. myos luku 4.6.2):

* kilpailulliset pelit, joissa kukin pelaaja pelaa yksin kaikkia muita yksittaisia pelaa-

jia vastaan;

* vyhteistyopelit, joissa pelaajat pelaavat kaikki samassa joukkueessa yhdessa "pe-

lia vastaan";

* puoliyhteistyopelit, joissa yksi pelaajista pelaa yksin kaikista muista pelaajista

koostuvaa joukkuetta vastaan;

* joukkuepelit, joissa pelaajat jakautuvat kahteen tai useampaan vahintaan kah-

den hengen joukkueeseen, jotka pelaavat toisiaan vastaan;

15 HUOM: On tosin mahdollista, ettd osa vanhemmista BoardGameGeek-sivustolle lisatyista lauta-
peleista jatetdan kokonaan konvertoimatta uuteen pelimekanismien kuvailujarjestelmaan; ks. Alden

(2019).
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* salaisten roolien pelit, joissa pelaajat arvotaan salaisesti kahteen tai useampaan
joukkueeseen, joihin kuuluvista henkil6ista kukin pelaaja tietaa aluksi vain itsen-
sa ja joissa tyypillisesti pyritaan pelin aikana selvittamaan toisten pelaajien iden-

titeetit;

* 2vs2-pelit, jotka ovat alun perin kilpailulliseksi suunniteltujen pelien vaihtoeh-

toisia joukkuemuotoisia pelitapoja.

Tama vaikuttaa olevan toistaiseksi perusteellisin ja olemassa olevien lautapelien pelaa-
jarooleja systemaattisimmin kuvaileva tapa luokitella pelaajienvalisia suhteita, joten se

on valittu mukaan ehdotettuun lautapelien sisallénkuvailun malliin.

6.4.4 Kohderyhma

Lautapelin kohderyhman on saattaa olla maaritellyt jo lautapelin suunnittelija ja/tai jul -
kaisija, mutta jos tietoa ei ole saatavilla, voidaan yrittdd paatella, mille lautapelaajien
alaryhmalle pelin voisi kuvitella muun muassa teemoiltaan, kestoltaan, pelimekanis-

meiltaan, genreiltdan tai pelaajienvalisiltd suhteiltaan parhaiten sopivan.

Tyypillisin tapa jakaa lautapelit kohderyhman mukaan on luokitella ne kolmeen ryh-

maan:

* lastenpelit, jotka ovat saanndiltaan yksinkertaisia, teemoiltaan harmittomia, no-

peita oppia ja tyypillisesti melko lyhytkestoisia (korkeintaan puolisen tuntia);

* perhepelit, jotka ovat saanndiltdan melko helppoja, teemoiltaan harmittomia,
nopeahkoja oppia, pelimekanismeiltaan riittdvan haastavia kiinnostaakseen
my6s lasten vanhempia ja tyypillisesti kestoltaan korkeintaan keskipitkia (noin

tunnin mittaisia);

* harrastajapelit, jotka saattavat olla sdannoiltdan monimutkaisia, teemoiltaan ai-
kuisempaan makuun sopivia, syvallisempaa perehtymista vaativia, pelimekanis-
meiltaan monipuolisia ja kestoltaan keskipitkia tai pitkia (tunnista yli kolmeen-

kin tuntiin).
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Tatd kohderyhmajakoa tunnustavat niin lautapelijulkaisijat, lautapelijalleenmyyjat, lau-
tapelialalla my6nnettavat palkinnot kuin lautapeliharrastajatkin, joten se on ehdotto-

man hyodyllinen lisa lautapelien sisallonkuvailun malliin.

6.4.5 Kesto

Edella (ks. luku 6.2.1) havaittiin, ettd monet lautapelien sisiltétietoa tuottavat tahot ku-
vailevat ja ryhmittelevat lautapeleja myos niiden arvioidun keston suhteen. Lautapelin
vhden pelikerran keston mieltiminen nimenomaan sisdllélliseksi ominaispiirteeksi (ul-
koisen, identifioivan piirteen sijaan) saattaa aluksi vaikuttaa epaintuitiiviselta. Sisalto-

piirteeksi lukemista puoltaa kuitenkin muutama seikka:

* Toisin kuin esimerkiksi musiikkidanitteen tai elokuvan tapauksessa, lautapelin
kesto on vain viitteellinen®® arvio siit3, kuinka kauan yhden pelikerran I4pik3dymi-
seen menee. Lautapeli on kokemuksellinen aktiviteetti, ja viime kiddessa lauta-

pelikokemuksen kesto riippuu taysin pelaajista itsestaan.

* Lautapelin kesto on vahvasti sidoksissa pelin muuhun sisaltéon, ja julkaisijan an-
tama kestoarvio saa tyypillisesti lautapeliharrastajan tekemaan monia implisiitti-
sia oletuksia pelin muusta sisallosta: mutkikkuudesta, genresta, soveltuvuudes-
ta tietylle kohderyhmalle seka kaytettyjen pelimekanismien maarasta ja niiden
monimutkaisuudesta. Jos pelin kesto esimerkiksi on lyhyt, siina ei luultavasti ole
kaytetty kovin montaa eri pelimekanismia, eivatka ne voi olla kovin monimutkai-
sia. Keston voikin ajatella olevan erdanlainen kokonaisindikaattori pelin suun-

nitteluelementtien maaralle, monimutkaisuudelle ja detaljien tasolle.

* Lautapelin kesto nivoutuu myo6s yhdessa sen mutkikkuuden kanssa hieman epa-
maaraiseksi kasitteeksi pelin "painosta": kevyt lautapeli on nopea pelata ja mut-

kikkuudeltaan helppo, kun taas raskas lautapeli on kestoltaan pitkd ja mutkik-

16 Lautapelin julkaisijat arvioivat pelien kestoja itse asiassa toisinaan pahastikin vaarin; etenkin ras-
kaammissa harrastajapeleissd saattaa joskus kestda jopa kaksi kertaa arvioitua aikaa pidempaan,

etenkin ensimmaisilla pelikerroilla.
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kuudeltaan vaikea. Usein ndkee kaytettdvan myo6s luonnehdintaa keskiraskas

ndiden kahden aaripaan valimaastoon sijoittuvista peleista.

* Lisdksi lautapelin kesto nadyttaa yhdessa pelin mutkikkuuden kanssa olevan

my6s yksi mahdollisista lautapelien genrenmuodostusperiaatteista (ks. luku

6.4.8).

Naista syista tassa ehdotetussa lautapelien sisadllonkuvailun mallissa pelin kesto on las-
kettu nimenomaan sisallonkuvailun eika luetteloinnin osa-alueen alaiseksi ominaispiir-

teeksi.

6.4.6 Mutkikkuus

Lautapelin mutkikkuus on lautapelin omaksumisen ja pelaamisen yleisestd monimut-
kaisuudesta kertova ominaispiirre, ja siihen sisaltyy usein implisiittisend my6s arvio pe-
lin sdantdjen helppolukuisuudesta, ymmarrettavyydesta ja sdantokirjan paksuudesta-
kin. Lisaksi mutkikkuuden voi tulkita kertovan myds siita, kuinka paljon pelin pelaami-

nen vaatii pelaajilta taitoa silkan onnen vaikutuksen sijaan.

Kuten edelld (6.2.1) todettiin, lautapelien mutkikkuudesta saattavat tuottaa tietoa esi-
merkiksi erilaiset peliarkistojen tai lautapeliverkkosivustojen kaltaiset tahot, mutta
myo6s kaupalliset, lautapeleja julkaisevat tahot. Yksinkertaisimmillaan lautapelin mut-
kikkuutta koskevaa sisaltotietoa siis 10ytyy jo pelilaatikon kylkeen painettuna, mutta jos
sellaista ei ole, pelin mutkikkuudesta voi sisallénkuvailussa laatia esimerkiksi lyhyen sa-
nallisen luonnehdinnan tai antaa karkeamman mutkikkuusarvion jonkinlaisella numee-
risella asteikolla (esimerkiksi 1-5). Pelimekanismien selvittimisen tapaan myos lautape-
lin mutkikkuuden arviointi tosin vaatii sisadllénkuvailijalta jo pintapuolista tarkempaa
perehtymistad peliin ja luultavasti myos lautapeleja koskevan asiantuntemuksen kor-

keampaa tasoa.

Jos kirjastossa kdytetyn verkkokirjastojarjestelman ominaisuudet siis sen vain sallivat,
niin kaikista helpoimmin lautapelin mutkikkuustiedon voisikin kerata jarjestelman kayt-
tajilta itseltdan: lautapelien pelaajat ovat usein itse parhaita asiantuntijoita pelin mut-

kikkuutta koskevan tiedon arvioinnissa. Esimerkiksi lautapeliharrastajien BoardGame-
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Geek-sivustolla on jo kaytossa kayttajalahtoinen pelien mutkikkuusarviointi; kunkin jar-
jestelmaan syotetyn pelin kohdalla on nahtavissa kdyttijien ddnestama keskiarvo pelin

mutkikkuudelle, josta sivustolla kdytetaan termia "paino" (engl. weight).

6.4.7 Pelaajamaara

Pelaajamaaralla kuvataan sita, montako pelaajaa lautapelia voi vahimmillaan ja enim-
millddn samanaikaisesti pelata. Tieto on lahes poikkeuksetta painettu lautapelilaatikon
kylkeen numeerisena vaihteluvalina. Joskus tarjolla saattaa olla myds arvioita siita, mil-
I3 pelaajamaaralla lautapeli on parhaimmillaan; vaikka jokin peli olisikin sdantdjensa
puolesta pelattavissa monellakin eri pelaajamaaralla, se ei aina tarkoita sita, etta peliko-
kemuksesta muodostuu kaikilla pelaajamaarilld aivan yhtd miellyttdva tai toimiva. Esi-
merkiksi BoardGameGeek-sivustolla kayttajat voivatkin itse danestdd mielestdan sopi-

vimpia pelaajamaaria kullekin lautapelille, ja danestystulokset ndytetdan pelin sivulla.

Lautapelin sisallon kuvailuun pelaajamaaran kasite nivoutuu siten, etta pelit ovat sisal-

[6llisesti yleensa hyvin erityyppisia sen mukaan, monelleko pelaajalle ne on tarkoitettu:

* Yksinpeli on tyypillisesti jonkinlainen alyllinen mittelé pelid itsedadn vastaan:
strategiapeli, pulmapeli, pakopeli (suosittujen pakohuoneiden lautapeliversio)
tai yksin pelattava sotapeli, jossa pelitilanne toimii pelaajaa vastaan historiallis-

ten kdanteiden mukaisesti.

e Moninpelit ovat sekalaisempi joukko, mutta niitd luonnehtii yleensid" jonkinlai-
nen interaktio muiden pelaajien kanssa, joko suoraan tai valillisesti esimerkiksi
kilpailuna samoista rajallisista resursseista. Kilpailullisissa moninpeleissa tavoit-
teena on saavuttaa parempi tulos kuin muilla pelaajilla, yhteistyopelit taas ovat
jo maaritelmallisesti moninpeleja ja niissa pelaajat tyoskentelevat yhdessa jon-

kin tavoitteen saavuttamiseksi.

* Hyvin monen pelaajan pelit (6 henke& tai enemman) ovat tyypillisesti tavoitteel -

taan hauskanpitoon keskittyvia peleja, joko koko perheen seurapeleja tai nuori-

17 Jos pelaajien vélinen interaktio on moninpelattavassa lautapelissd kovin vahaista, usein nakee

lautapeliharrastajien kutsuvan sitd hieman pejoratiivisesti termilla "moninpelipasianssi".
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son suosimia party- eli bilepeleja. Pelimekanismit ovat yksinkertaisia, mutkik-
kuustaso helppo ja kesto lyhyehkd, mutta teema saattaa olla enemman aikui-
seen makuun sopiva, joskus jopa raavitén. Hyvin monen pelaajan pelien katego-
riasta voi 16ytyd myos joitakin vakavahenkisempiakin peleja, kuten erilaisia tri-

via- eli tietovisapeleja.

6.4.8 Genre

Lautapeligenrejen maarittely osoittautui edelld (ks. luku 4.6.2) hyvin ongelmalliseksi.
Mitaan yleisesti hyvaksyttyad lautapelien genrejaottelua ei ole vield kehitetty, ja edella
(ks. luku 6.2.1) spekuloitiin, etta lautapeligenret saattavat olla syntyneet pikemminkin
spontaanisti lautapeliharrastajien omista lautapelien sisallénkuvailutarpeista nousevina
kasitteina kuin jonkin auktoriteettiasemassa olevan tahon sanelemina. Siksi niiden jouk-
kokin on luonteeltaan niin epamaaradinen, hailyvarajainen ja laajuudeltaan toistaiseksi

tuntematon.

Genrenmuodostusperiaatteeksi vaikuttaakin lautapeleilld kelpaavan itse asiassa mika

tahansa edelld mainituista sisall6llisistd ominaispiirteista:

* teeman mukaisia lautapeligenreja: junapelit, sotapelit, sivilisaatiopelit, fantasia-

pelit, kauhupelit, scifipelit, urheilupelit

* pelimekanismien mukaisia lautapeligenreja: noppapelit, muistipelit, sanapelit,

kilpa-ajopelit, napparyyspelit, rakentelupelit

* pelaagjienvilisten suhteiden mukaisia lautapeligenreja: edelld esitetty lautape-
lien jaottelu pelaajienvalisten suhteiden mukaan voidaan myo6s kasittaa genre-

jaotteluksi

* kohderyhmdn mukaisia lautapeligenreja: edelld esitetty lautapelien jaottelu

kohderyhman mukaan voidaan myos kasittaa genrejaotteluksi

* (yhdistetysti) keston ja mutkikkuuden mukaisia lautapeligenreja: filleri- eli tayte-
pelit (lyhytkestoisia, kevyita ja usein helppoja pelata), monsteripelit (pitkakes-

toisia, raskaita ja monimutkaisia pelata)
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* pelaajamadran mukaisia lautapeligenreja: yksinpelit, kaksinpelit, moninpelit

Naiden lisaksi lautapeligenreja vaikuttaa muodostuvan myos lautapelin pelaamisen ta-

voitteen mukaisesti:

* pelitavoitteen mukaisia lautapeligenreja: strategiapelit, lautaroolipelit, elamys-
pelit, seikkailupelit, pakopelit, party- eli bilepelit, hyétypelit (muuta kuin viihde-

kayttéa varten suunnitellut pelit; tyyppiesimerkki oppimispelit)
Ja my0s lautapelien kilpailevien suunnittelukoulukuntien mukaisesti:

* lautapelisuunnittelun koulukunnan mukaisia lautapeligenreja: saksalaistyyppiset

eli europelit, amerikkalaistyyppiset eli ameritrash-pelit®

Lisaksi lautapeleja voidaan jaotella genreihin myos esimerkiksi niiden syntyajankohdan,

kehitys- ja julkaisuhistorian tai tyypillisen pelaajakunnan mukaan (ks. luku 4.6.2).

Lautapeliharrastajien kaytossa olevien lautapeligenrejen kattavampi selvittiminen ja
luokittelu vaatisikin mita ilmeisimmin aivan oman tutkimustyonsa. Nykyisessa tilantees-
sa on lahinna tyydyttiva toteamaan, ettd edelld lueteltuja lautapeligenreihin liittyvia
kasitteitd nakee kylla hyvinkin yleisesti lautapelien harrastuspiireissa kaytettavan, mutta
niiden kayton ei voida katsoa olevan kovin vakiintunutta tai johdonmukaista, ja kasittei-
den sisallollinen hailyvyys saattaa helposti aiheuttaa karkeviakin nakemyseroja lautape-

liharrastajien valille.

6.4.9 Yhteenveto

Taulukkoon 2 on viela koostettu edella hahmotellun lautapelien sisdllonkuvailun mallin
sisaltamat lautapelien sisallolliset ominaispiirteet seka selitykset niiden mahdollisista
arvoista. Teeman ja tarinan seka pelimekanismien ominaispiirteitd kuvaavia mahdollisia
arvoja on niin paljon, ettei niiden luetteleminen tassa ole jarkevaa. Lautapelin kesto ja

mahdolliset pelaajamaarat on tapana antaa numeerisena vaihteluvaling, ja mutkikkuu-

18 Termilla "ameritrash" on syntyjaan ollut pejoratiivinen konnotaatio, mutta sen halveksuva savy
on menettanyt merkitystdan amerikkalaistyyppisten lautapelien harrastajien alettua itsekin kayttaa

tata sanaa omasta peliharrastuksestaan.
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den ilmaisemiseen on ehdotettu pariakin erilaista tapaa. Listaa genreista sen sijaan ole
tahan tohdittu edes yrittaa laatia, silld lautapelien genrejaottelusta ei ole vield olemas-

sa mitaan kattavaa, kokoavaa esitysta. Tama vaatisikin tuekseen lisatutkimusta.

Lopuksi myds lautapelien sisallonkuvailun oheen voisi olla hyddyllista lisata kirjaston
kayttajien omia arvioita pelistd, jos kirjastossa kaytossa olevan verkkokirjastojarjestel-
man ominaisuudet vain suinkin sen sallivat. Kdyttajaarviot voisivat olla esimerkiksi arvo-
sanoja jollakin numeerisella arvosteluasteikolla ja/tai tekstimuotoisia arvosteluita laina-
tuista peleistd. Naistd voisi olla etenkin lautapeliharrastustaan aloitteleville kirjasto-

asiakkaille paljon hyotya.
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Lautapelin sisalléllinen ominaispiirre:

Piirteen mahdolliset arvot:

1. teema ja tarina

Lahtokohtaisesti kdy mika tahansa sopiva YSOn
kasite, kuten muillakin kirjastoaineistotyypeilla

Lista arvoista: ei lueteltavissa tédssd
(YSOn kasitteet)

2. pelimekanismit

Engelsteinin ja Shalevin (2019) esittaman lauta-
pelimekanismien ensyklopedian mukaiset peli-
mekanismit - vaatii tosin ensin pelimekanis-
mien nimien suomennostyon

Lista arvoista: ei lueteltavissa téssa
(184 eri pelimekanismia)

3. genre

Kattava esitys lautapeligenreista toistaiseksi vie-
14 puuttuu - vaatii lisatutkimusta

Ei tyhjentdvdsti lueteltavissa

4. pelaajienviliset suhteet pelin aikana

David F:n (2010) esittdma lautapelien jaottelu
pelaajienvalisten suhteiden mukaisesti

Lista arvoista:
kilpailullinen peli
yhteistyopeli
puoliyhteistyopeli
joukkuepeli
salaisten roolien peli
2vs2-peli

5. kohderyhma

Lautapelien julkaisijoiden, jalleenmyyjien, har-
rastajien ja lautapelialan palkintojen yleisesti
kayttama lautapelien kohderyhmajaottelu

Lista arvoista:
lastenpeli
perhepeli
harrastajapeli

6. kesto

Arvio pelin kestosta numeerisena vaihteluvalina

7. pelaajamaara

Pelin sallitut pelaajamaarat numeerisena vaih-
teluvalina

8. mutkikkuus

Pelin julkaisijan ilmoittama tai sisallonkuvailijan

itse laatima, sanallinen ja/tai numeerinen arvio

pelin pelaamisen yleisesta haastavuudesta
JA/TAI:

Jarjestelman kayttijien itse danestdma numee-

rinen keskiarvo pelin pelaamisen vyleisesta

haastavuudesta

Taulukko 2: Ehdotus lautapelien sisdllonkuvailun malliksi.

98




7 LAUTAPELIHARRASTAJIEN NAKEMYKSIA
LAUTAPELIEN SISALTOPIIRTEISTA

Edell3 luvussa 6.4 hahmoteltiin ehdotus lautapelien paremman sisallénkuvailun mallik-
si. Seuraavaksi paatettiin tutkia, mitd mieltad lautapelien harrastajat ovat ehdotetuista
lautapelien sisaltopiirteista ja pitavatkd he mallia riittavana. Tata varten toteutettiin ver-

kossa kyselytutkimus, johon haalittiin vastaajiksi suomalaisia lautapeliharrastajia.

7.1 Tutkimusasetelma

Lautapelien sisaltopiirteita koskeva kysely pyrittiin kohdistamaan lautapeleja melko pit-
kaan harrastaneille henkildille, joilla katsottiin olevan parhaat valmiudet arvioida lauta-
pelien sisall6llisiin ominaispiirteisiin liittyvaa tietoa. Kyseessa on siis eraanlainen eliitti-
otanta, jossa informanteiksi valikoidaan sellaisia henkil6ita, joilta uskotaan saatavan

kaikista luotettavinta tietoa tutkittavasta ilmiosta (Tuomi ja Sarajarvi 2002).

Kaytannossa vastaajien kerdaminen tapahtui mainostamalla verkkokyselya erilaisissa
lautapeliharrastajien kdyttdmissa sosiaalisen median kanavissa: Facebookin Lautapeli-
fanaatikot-harrastajaryhmassa, Suomen lautapeliseuran keskustelufoorumilla, erailla
Suomen lautapeliseuran aktiivijasenten Slack-keskustelukanavilla seka kirjoittajan omil-
le Facebook-kavereille, joista varsin moni on my6s kokenut lautapeliharrastaja. Kutakin
harrastajaa pyydettiin vastaamaan kyselyyn vain kerran, vaikka he saattoivatkin térmata
kyselyn mainostukseen useamman kanavan kautta. Kysely toteutettiin maalis-huhti-

kuun vaihteessa kevailla 2020.

Muodoltaan tutkimus toteutettiin verkkolomakepohjaisena kyselynd, jossa oli seka pa-
kollisia strukturoituja kysymyksia, joissa oli valmiit vastausvaihtoehdot, ettd myos joita-
kin vapaaehtoisia avoimia kysymyksid, joihin saattoi vastata haluamallaan tavalla va-
paaseen tekstikenttdan kirjoittaen. Kysymykset koskivat hahmotellun lautapelien sisal-
[6nkuvailun mallin piirteiden kiinnostavuutta ja keskeisyyttd lautapeliharrastajille yli-
paataan ja erilaisissa tilanteissa seka ehdotetun sisaltopiirrelistan riittavyytta ja toimi-
vuutta kirjastotietokannan lautapelihaun rajaamisessa. Tarkempi kuvaus verkkokyselyn

kysymyksista on nahtavissa taman tutkielman liitteessa 1.
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Koska vastaajien maara ei ollut ennalta tiedettavissa, paapaino kyselyssa oli strukturoi-
duissa kysymyksissa. Avovastauksia kaytettiin [3hinna tarjoamalla vastaajille mahdolli-
suus perustella ja selittda strukturoitujen kysymysten valintojaan. Koska perusteleviin
avokysymyksiin vastaaminen ei ollut pakollista, analysoitavien avovastausten joukon ar-
veltiin jadvan hallittavissa olevan kokoiseksi siindkin tapauksessa, ettad kyselyyn vastaa-

jien kokonaismaara kasvaisi yllattavan suureksi.

7.2 Tutkimusmenetelma

Kyselyn tuloksena saatiin seka strukturoitua aineistoa, jossa pakollisista vastausvaihto-
ehdoista oli kysymyksen mukaan valittu joko yksi tai useampi, ettd puolistrukturoitua
aineistoa, jossa haastateltaville esitettiin samat kysymykset, mutta he saattoivat kirjoit-
taa niihin vapaamuotoisia vastauksia - tai olla kokonaan vastaamatta niihin (Saaranen-
Kauppinen ja Puusniekka 2006). Naista strukturoidun aineiston analysointiin soveltuvat
parhaiten maaralliset eli kvantitatiiviset menetelmat, kun taas avovastausten analysoin-

tiin luonteva valinta on laadullinen eli kvalitatiivinen sisallonanalyysi.

Useimmat verkkokyselyn strukturoiduista kysymyksista olivat luonteeltaan siind maarin
vksinkertaisia, ettd niiden tulokset paadyttiin vain visualisoimaan. Toisin sanoen vas-
taukset laskettiin yhteen ja saadut summat kerattiin pylvdsdiagrammeiksi, jotka havain-
nollistavat kunkin lautapelien sisaltopiirteen saamia valintamaaria kysymyksenasettelun

esittamissa tilanteissa.

Kysymys, jossa vastaajia pyydettiin asettamaan ehdotetut lautapelien sisaltopiirteet
omaan henkilokohtaiseen tarkeysjarjestykseensd, sen sijaan vaati enemman proses-
sointia. Ensimmaiseksi vastaajien antamien vastausten painoarvot jouduttiin normali-
soimaan, silld kaytettavissd olleen verkkokyselyohjelman rajallisten ominaisuuksien
vuoksi tarkeysjarjestyskysymysta ei ollut mahdollista toteuttaa siten, ettd jonkin tar-
keysjarjestysarvon valitseminen yhdelle sisaltopiirteelle sulkisi sen pois kaikilta muilta
piirteilta. Toisin sanoen vastaajien oli teoriassa mahdollista valita esimerkiksi vaikkapa
kaikki kahdeksan sisaltopiirrettad kaikkein tarkeimmaksi piirteeksi eli asettaa niiden ar-
voksi 1. Useimmat vastaajat ymmarsivat kylla antaa kunkin tarkeysarvon vain yhdelle

piirteelle vaikka lomaketta ei saanutkaan pakottamaan valintaa poissulkevaksi, mutta

100



noin kolmasosa vastaajista oli kdyttanyt samaa tarkeysarvoa kahdelle tai useammalle

piirteelle, eli ongelma ei valitettavasti koskettanut vain muutamaa yksittaista vastausta.

Jotta jokaisen vastanneen henkilén valinnoilla olisi siis sama suhteellinen painoarvo
eikd ohjeiden vastaisesti tehdyilld valinnoilla olisi oikein muodostettua piirrejarjestysta
suurempaa tai pienempaa vaikutusta kunkin sisaltdpiirteen saamien arvojen keskiar-
voon, vastaajien tuottamat tarkeysarvojarjestysrivit normalisoitiin. Tama tapahtui laske-
malla kullekin arvoriville keskiarvo, jota verrattiin oikein muodostetun tarkeysjarjestys-
rivin keskiarvoon, joka on aina 4.5. Mikali vastaajan tuottaman tarkeysjarjestysarvorivin
keskiarvo poikkesi tasta, laskettiin rivin keskiarvon ja 4.5:n vélinen suhde, jonka jalkeen
kaikki vastausrivin arvot kerrottiin tilld saadulla suhdeluvulla. Ndin uudelleenpainote-
tulla vastausrivilla keskiarvoksi saatiin haluttu 4.5 ja rivin arvojen valiset suhteet sailyi-
vat yha muuttumattomina. Taman jalkeen paastiin vihdoin laskemaan piirteiden tar-
keysjarjestysaineistosta halutut luvut eli kunkin piirteen saama keskimaarainen paino-

arvo seka piirteiden painoarvojen keskihajonnat.

Koska vapaiden tekstikenttien perusteleviin kysymyksiin vastaaminen ei ollut pakollista,
avovastausten maara jai odotetusti varsin hallittavissa olevan kokoiseksi. Avovastauksia
lukiessa kavi tosin hyvin nopeasti selvaksi, ettd vastaajat eivat aina olleet pitaytyneet
kysymyksenasettelun puitteissa, vaan kirjoittaessaan selitystekstia jonkin kysymyksen
alle he saattoivat myds perustella vastauksiaan johonkin aivan toiseen kysymykseen.
Yksittdiseen kysymykseen liittyva seliteaineisto saattoi siis jakaantua lukuisten eri avo-

kysymysten alaisuuteen.

Jotta avovastausaineisto olisi helpompi analysoida, se paatettiin koodata, eli aineistosta
pyrittiin tunnistamaan ja merkitsemaan eri vareilld ennalta maariteltyja keskeisimpia
teemoja sekd muita aineistosta esiin nousseita, toistuvia elementteja (Saaranen-Kaup-
pinen ja Puusniekka 2006). Varikoodauksen pohjalta eri aihepiireihin liittyvien vastaus-
ten - tai vastausten sisdisten lyhyempien tekstinpatkien - 16ytdminen oli aineiston var-

sinaista analyysia tehdessa paljon nopeampaa ja helpompaa.
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7.3 Tulokset

Lautapeliharrastajille suunnattuun kyselyyn vastaaminen oli tdysin anonyymia, ja siihen
vastasi lopulta 61 henkil6a. Saatu aineisto analysoitiin kvantitatiivisesti ja kvalitatiivises-

ti edella kuvatuilla tavoilla, ja esiin nousi kolme paateemaa:
* lautapelien sisaltopiirteiden yleiset painoarvot lautapeliharrastajille;

* lautapelien sisaltopiirteiden tilannesidonnaiset merkitykset lautapeliharrastajil-

le;

* ehdotetun lautapelien sisallonkuvailun mallin riittdvyys ja kattavuus seka sisal-

topiirteiden toimivuus mahdollisina kirjastotietokannan hakukriteereina.
Seuraavassa on eritelty kyselyn tuloksia kunkin paateeman osalta.

7.3.1 Lautapelien sisaltopiirteiden painoarvot harrastajille

Ensimmaiseksi tarkastellaan sitd, mitd mieltd kyselyyn vastanneet lautapeliharrastajat
olivat kunkin lautapelien sisidlt6a kuvaavan ominaispiirteen merkityksesta itselleen.
Vastaajia pyydettiin kyselyssa laittamaan kaikki kahdeksan lautapelien sisaltopiirretta
henkilokohtaiseen tarkeysjarjestykseen siten, etta tarkein piirre saisi arvon 1 ja vahiten
tarkea arvon 8. Saatu aineisto konvertoitiin arvotuksiksi kaantamalla jarjestysnumerot
painoarvoiksi (tarkeimman painoarvo = 8, vahiten tarkean = 1) ja vastaajien kontribuu-
tiot normalisoitiin (ks. luku 7.2), minka jalkeen kullekin piirteelle laskettiin vastaajien
antamien painoarvojen keskiarvo. Lisdksi laskettiin painoarvojen hajontaa mittaava kes-

kihajonta, joka kertoo, paljonko vaihtelua kunkin piirteen arvotuksessa esiintyi.

Tulokset ovat nahtavissa kaaviossa 1. Kaaviossa korkeampi painoarvoluku tarkoittaa si-
saltopiirteen suurempaa merkitysta vastaajille; jos 100% vastaajista olisi sdannénmu-
kaisesti danestanyt kahdeksasta piirteesta jonkin yhden tietyn tarkeimmaksi, sen paino-
arvoluku olisi 8.0, ja vastaavasti jos kaikki olisivat olleet yksimielisesti sitd mielta, etta

jokin tietty piirre on vahiten tarkea, sen painoarvoluku olisi 1.0.

Tulosten mukaan lautapeliharrastajat painottivat keskimaarin lautapelien ominaispiir-

teista tarkeimmaksi pelimekanismit (painoarvoluku 5.9). Ero seuraavana olevaan tee-
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maan ja tarinallisuuteen (4.9) on melko selvj, ja pian teeman ja tarinan perassa tulevat
tasavakisina piirteet genre ja pelaajamadrda (4.6) seka hieman kauempana pelaajienva-
liset suhteet pelin aikana (4.3). Sen sijaan lautapelin kesto (4.1), kohderyhmd (3.9) ja
mutkikkuus (3.8) vaikuttavat jo olevan lautapeliharrastajille suhteessa vahemman tar-

keitd ominaisuuksia.

Lautapelien ominaispiirteiden painoarvot harrastajille

59
5 4.9 4,6 4.6

3.8

3 M piirteen keskimaarainen paino-
arvo

2.0 @ keskihajonta
2 1.8 18 6 1.8 17 - _ a

Kaavio 1: Kyselyyn vastanneiden lautapeliharrastajien antamat keskimddrdiset paino-

arvot kullekin lautapelien sisaltépiirteelle seka painoarvojen keskihajonnat. (N=61)

Pelimekanismien nousu tarkeimman yksittadisen piirteen paikalle ei yllata: jo lautapelien
ominaispiirteitd alustavasti hahmoteltaessa (ks. luku 4.6.2) todettiin, ettd pelimekanis-
mit ovat erdanlainen lautapelin selkdranka ja puitejarjestelma kaikelle sille toiminnalle
ja vuorovaikutukselle, jota pelin aikana voi tapahtua. Ne ohjaavat my6s pelin aikana
syntyvan emergentin tarinallisuuden muodostumista ja vaikuttavat merkittavasti siihen,
millaiseksi pelikokemus muodostuu. Pelimekanismien arvotus kyselyssa korkealle kerto-

nee siita, ettd lautapeliharrastajat taitavatkin - vahintaankin jollakin intuitiivisella tasol-
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la - olla hyvin tietoisia lautapelin pelimekanismien keskeisestd merkityksesta pelikoke-

mukselle.

Toisaalta, huomionarvoista on myds se, ettd juuri pelimekanismien piirteen kohdalla
vastausten keskihajonta on suurimmillaan. Toisin sanoen vastaajat ovat juuri taman
piirteen painoarvon suhteen kaikista vahiten yksimielisia; keskimaarin yksittdisten vas-
tausten ero painoarvojen keskiarvoon nahden on 2.0. Pelimekanismien merkitys nayt-
taakin piirteista voimakkaimmin jakavan lautapeliharrastajien mielipiteita: osa pitaa nii-
ta varsin tarkeina, osalle ne eivat ole niin kovin merkittavia. Tahadn aiheeseen olisi erit-
tain mielenkiintoista syventya tarkemmin esimerkiksi jonkinlaisella lautapeliharrasta-
jien demografiaa, pelimieltymyksia ja lautapeliharrastuksen kestoa kartoittavalla lisa-

tutkimuksella.

Lautapelin teeman ja tarinan sijoittuminen karjen tuntumaan on myds mielenkiintoi-
nen seikka. Etenkin raskaampien, saksalaistyyppisten strategialautapelien harrastajien
kuulee varsin usein puhuvan peleihin ujutetuista tarinallisista elementeista ylenkatseel-
liseen savyyn "pelkkdna fluffina" (engl. fluff) eli taytetekstina tai kutsuvan niita englan-
ninkielisella termilla flavor text, jolla tarkoitetaan pelin sdantdjen ja pelattavuuden kan-
nalta merkityksetonta tekstia. Taman kyselyn tulosten perusteella lautapeliharrastajat
eivat kuitenkaan vaikuta suinkaan niin valinpitamattémilta pelien teemojen ja tarinalli-
suuden suhteen kuin mita voisi kuvitella, silld tdman piirteen keskimaarainen painoarvo

oli kyselyn toiseksi suurin.

Seuraavaksi kyselyssa sijoittuivat tasatuloksella lautapelin genre ja pelaajamaara. Naista
lautapelien genrejaottelu todettiin edelld (ks. luku 4.6.2; 6.4.8) ongelmalliseksi kasit-
teeksi, jolla kuitenkin selkedsti on lautapeliharrastajille merkitysta - vaikka genrejen
tyhjentava maarittely onkin vaikeaa, moni etenkin kokeneemmista harrastajista pystyy
kuitenkin kysyttdessa heti luettelemaan koko joukon suosikkigenrejaan, olipa niiden
taustalla oleva jaotteluperuste mika tahansa. Kasitys lautapeligenrejen intuitiivisesta

merkityksesta harrastajille nayttaakin saavan tukea taman kyselyn tuloksista.

My0s lautapelin sallima pelaajamaara vaikuttaa olevan harrastajille melko keskeinen te-

kija. Talla piirteelld lieneekin etenkin tilannesidonnaista merkitysta, kun pohdinnassa
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on se nimenomainen konkreettinen joukko ihmisia, joiden kanssa jotain pelia paasee
todella pelaamaan. Tallaista kdytannonlaheistd merkitystd on luultavasti myds pelin
kestolla ja kohderyhmilla ja ehkd jossain maarin myoés mutkikkuudella, joka kuitenkin
jai kyselyssa merkitykseltaan piirteista vahaisimmaksi. Lautapelin arvioidulla vaikeusta-
solla ja suunnitellulla kohderyhmalla ei lopulta naytikaan olevan lautapeliharrastajille
kovinkaan keskeistd merkitystad; ehka harrastajat tekevatkin mieluummin aivan omat
johtopaatoksensa pelien mutkikkuuden ja kohderyhman soveltuvuudesta omaan kéayt-

t6onsa kuin tukeutuvat jonkin ulkopuolisen tahon arvioon naista.

Lopuksi on myds mielenkiintoista huomata, ettd pelaajienvilisia suhteita pelin aikana ei
kyselyssa arvioitu aivan keskeisimpien piirteiden joukkoon kuuluvaksi, joskaan nyt ei ai-
van hannillekdan. Syntyvan pelikokemuksen kannaltahan kyse on varsin merkittavasta
piirteesta: esimerkiksi kilpailullinen, toisia pelaajia vastaan pelattava lautapeli rakentaa
taysin erilaiset puitteet pelaajien viliselle kanssakaymiselle kuin vaikkapa yhteistyopeli,
jossa pelaajat toimivat yhdessa jonkin pidamaaran saavuttamiseksi. llmeisesti peliin
osallistumisen tavat eivat kuitenkaan ole lautapeliharrastajille niin keskeinen tekija kuin
moni muu piirre, vaan sama harrastaja saattaa pelata mielellaan niin kilpailullisia kuin

vhteistyo- tai joukkuepelejakin, luultavasti kulloisestakin peliseurasta riippuen.

7.3.2 Lautapelien sisaltopiirteiden tilannesidonnainen merkitys

Kyselyssa tiedusteltiin myos sitd, mihin sisaltopiirteeseen lautapeliharrastaja kiinnittaa
uuteen peliin térmatessaan ensimmaisenad huomiota, ja mika piirre nousee keskeisim-
maksi, kun kyse on erilaisista lautapeleihin liittyvistd paatostilanteista - pelin ostami-
sesta ja kirjastosta lainaamisesta aina varsinaiseen pelaamispaatokseen. Lisaksi kysyt-
tiin, onko jokin lautapelien sisaltopiirre kyselyyn vastanneiden mielesta taysin merkityk-

seton. Seuraavassa tarkastellaan kyselytuloksia nadiden tilanteiden nakokulmista.
Uuden lautapelin ensimmaisena kiinnostava piirre

Lautapeliharrastajilta kysyttiin, mika piirre heita kiinnostaa ensimmaisend, kun he tu-
tustuvat aiemmin tuntemattomaan lautapeliin. Kahdeksasta ehdotetusta lautapelien si-

saltopiirteesta saattoi valita kyselyssa vain yhden. Tulokset ovat ndhtavissa kaaviossa 2.
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Ensimmaisena lautapelissa kiinnostaa...
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Kaavio 2: Kyselyyn vastanneiden lautapeliharrastajien ndkemykset siitd, mika piirre

aiemmin tuntemattomassa lautapelissa kiinnostaa tietdd ensimmadisend. (N=61)

Kuten kaaviosta kdy ilmi, ensimmaisena kiinnostavien piirteiden karkikolmikko on hyvin
selva: pelimekanismit (20 43nt3), teema ja tarina (16) seka genre (16). Loput viisi piir-
rettad saivat vain yksittaisia hajadania. Ero edella esitettyyn lautapelien sisiltopiirteiden
yleiseen merkityksellisyyteen harrastajille on silmiinpistava; siind missa piirteiden keski-
maardiset painoarvot vielad jakaantuivat suhteellisen tasaisesti, ensimmaisena kiinnos-
tavien piirteiden joukon suhteen lautapeliharrastajat sen sijaan olivat varsin yksimieli-

Sia.

Pelimekanismien, teeman ja tarinan ja genren merkityksellisyytta lautapeliharrastajille
pohdittiin jo edella. Lautapeligenresta voidaan kuitenkin lisaksi todeta, etta sen kiinnos-
tavuutta aiemmin tuntemattoman pelin kohdalla saattaa lisata se, etta genrea voi pitaa
eraanlaisena kokoavana piirteend. Kuten edelld on todettu, lautapeligenreja on muo-
dostunut hyvin monenlaisten eri periaatteiden mukaisesti, joten yksittdisen lautapelin
genreluonnehdinnat saattavat kertoa pelistd monenlaista informaatiota. Genremaarit-

telyt saattavatkin antaa lautapeliharrastajalle nopeasti jonkinlaisen yleiskuvan lautape-
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lin sisdllosta, ja taman merkitys korostuu erityisesti silloin, kun harrastaja kohtaa itsel-

leen aivan uuden pelin.

Toinen mielenkiintoinen seikka liittyy lautapelien markkinoinnin ja lautapelaajia ensim-
maisena kiinnostavien sisaltopiirteiden valiseen ristiriitaan. Kuten edella (ks. luku 6.2.1)
lautapelien sisaltotietoa tuottavien kaupallisten tahojen kartoituksessa todettiin, tyypil -
lisen lautapelilaatikon kyljessa tai lautapelin markkinointimateriaalin teksteissa toistuu
usein kuvaus etenkin pelin teemasta ja tarinasta seka erilaisia sekalaisia tiedonmurusia,
joista voi ehka yrittaa paatella, mita genrea tai genreja lautapeli edustaa. Sen sijaan lau-
tapeliharrastajia uuden pelin kohdalla eniten kiinnostava piirre, pelimekanismit, loistaa
pelin markkinoinnissa useimmiten poissaolollaan. Jos pelimekanismien piirre kerran on
lautapeliharrastajille nain tarked, luulisi lautapelien julkaisijoiden intresseissa olevan li-
satd tuotteiden kylkeen helposti 16ytyvat kuvaukset myos pelien keskeisimmistd meka-
nismeista, jotta laatikkoon tarttuva ostajaehdokas saisi nopeasti haltuunsa kaikista eni-

ten tarvitsemansa tiedon.

Lautapelin ostamisen, lainaamisen ja pelaamisen suhteen keskeisimmat

piirteet

Seuraavaksi tarkastellaan, miten lautapeliharrastajien nakemykset lautapelien sisalto-
piirteiden tarkeydesta eroavat, kun kyse on paitoksesta lautapelin ostamisesta, kirjas-
tosta lainaamisesta tai varsinaisesta pelaamisesta. Kuten edelld, kussakin tilannekohtai-
sessa kysymyksessa oli mahdollista valita tarkeimmaksi vain yksi piirre. Kyselyn tulokset

kaikkien kolmen tilanteen osalta on koottu kaavioon 3.

Lautapelin ostamista koskevassa paatoksenteossa ylivoimaisesti tarkeimmaksi piirteeksi
nousevat pelimekanismit (34 4ant4). Seuraavana tulevat kohderyhmai (8), teema ja tari-
na (6), genre (5) ja pelaajamaéra (5), mutta ne eivat paase lahellekdan pelimekanismien
saamaa aanimaaraa. Lopuista piirteistd pelaajienviliset suhteet pelin aikana (2) ja mut-

kikkuus (1) saivat yksittaisia 4ania ja pelin kesto ei ainuttakaan.

Kun tilannetta verrataan siihen, ettad harkitaan lautapelin lainaamista kirjastosta, ero on

selva. Pelimekanismit (20 d3nt3) ovat edelleen kirjessa, mutta teema ja tarina (13) ja
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kohderyhma (13) eivat ole kovin kaukana perassa, ja lisaksi genre (7) sai kohtalaisesti
mainintoja. Pelin pelaajamaara (4), kesto (2), mutkikkuus (2) ja pelaajienviliset suhteet
pelin aikana (0) sen sijaan eivat kyselyn perusteella ole kovin keskeisia piirteitd myos-

kaan kirjastosta lainatessa.

Tarkein ominaisuus, kun kyseessa on lautapelin...
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Kaavio 3: Kyselyyn vastanneiden lautapeliharrastajien ndkemykset siitd, mikd piirre on
tdrkein, kun kyse on paatoksestd lautapelin ostamisesta, kirjastosta lainaamisesta tai

varsinaisesta pelaamisesta. (N=61)

Ensimmainen tuloksista havaittava mielenkiintoinen ilmié on se, miten pelimekanis-
mien suhteellinen merkitys romahtaa, kun nakékulma vaihtuu lautapelin ostamisesta
sen lainaamiseen kirjastosta. Kyselyn avovastausten sisadllénanalyysi paljastaa, etta suu-
rimpana syyna tdhan on se, ettd pelien ostopaatoksen suhteen lautapeliharrastajat
ovat huomattavasti harkitsevaisempia kuin kirjastosta lainatessa. Ostaessa korostuu siis
se, ettad lautapeli istuu harrastajan omaan pelimakuun ja ettd sen voi odottaa saavan

useita pelikertoja:
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Oma kokoelma on tarkemmin kuratoitu erilaisten rajoitusten (tila, aika,
raha) puitteissa omiin suosikkeihin

Jos olen kokenut, etta peli on erinomainen ja etta silla on paljon uudelleen-
peluuarvoa, hankin pelin omakseni.

Ostopelissa pyrin mahdollisimman hyvaan hinta/laatu-suhteeseen eli kay-
tannoéssa uudelleenpelattavuuteen: tahan vaikuttaa vahvasti mm. pelimeka-
nismit, mutta myo6s pelaajamaara, mutkikkuus, pelaajasuhteet, kohderyh-
ma.

Kirjastosta lainatessa puolestaan saatetaan kokeilla ennakkoluulottomammin erityyppi-

sid lautapeleja ja pelimekanismeja ja tehda hankintapaatoksia muutenkin kevyemmalta

pohijalta:

Kirjastosta lainaan peleja Idyhemmin kriteerein ja vieraammillakin pelime-
kanismeilla.

Kirjastosta lainatessani en pohdi pelin sopivuutta omaan makuuni lahes-
kaan yhta tarkasti.

Kirjastosta on mukava lainata jotain oudompaakin ihan vain kokeilumieles-
sa.

Kirjastosta lainaisin helpommin sellaisia, jotka eivat kuulosta ihan niin omal-
ta jutulta, paastakseni kokeilemaan onko kuitenkin mieluisa.

Kun pelin hankintaan ei tarvitse sijoittaa omaa rahaa, pelimekanismien sopivuudella
omaan pelimakuun ei siis ole niin suurta merkitysta, vaan kynnys kokeilla jotain uutta ja

oudompaakin on paljon matalampi.

Siind missa pelimekanismit muuttuvat vihemman keskeisiksi siirryttaessa lautapelin os-
tamisesta sen lainaamiseen, teeman ja tarinan ja kohderyhman merkitykset puolestaan
kasvavat. Teeman ja tarinan osalta kyse vaikuttaa olevan edelld mainitusta kokeilunha-

luisuuden lisdantymisesta, kun peli lainataan kirjastosta:

Lainapelissd on enemman "toleranssia" kokeiluille ja vaihtelulle, teema
nousee esille.

Kylla, lainatessa en aseta pelille yhta tarkkoja kriteereja. Vaikka ensisijaisesti
samat asiat peleissa kiinnostavat, voin lainata pelin myos esim pelkan tee-
man perusteella.
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Voi vaan kokeilla jos esimerkiksi teema nayttda hauskalta, tai pelimekaniik-
ka on tuntematon. Ostaessa olen aika tarkka siit3, ettei tulisi hutiostoksia.

Myods kohderyhman merkityksen nousun kohdalla kyseessa vaikuttaa olevan harrasta-
jien harkitsevaisuus ostopaatdsten suhteen. Omaan kokoelmaan kelpuutetaan I3hinna
hyviksi havaittuja ja pitkaikaisiksi toivottuja lautapeleja, kun taas kirjastosta saatetaan
lainata peleja tilannesidonnaisesti, esimerkiksi lasten tiettyyn ikdvaiheeseen soveltuvia

tai tietylle koolle saatavalle peliporukalle sopivia lautapeleja:

Lainaan kirjastosta peleja joiden en oleta kiinnostavan pitkan aikaa, esimer-
kiksi ikdaryhmalle soveltuvia lastenpeleja.

Kirjastosta lainatessani monenlainen kiinnostaa, riippuen siitd, milld poru-
kalla on tarkoitus pelata.

Kirjastosta lainatessa lautapelilld voi siis olla jo tiedossa jokin tietty pelitilanne, kun taas
omaan hyllyyn ostettaessa mielessa on ennemminkin yleinen omaan tai perheen lauta-

pelimakuun osuvuus.

Jotkut kyselyyn vastanneista lautapeliharrastajista mainitsivat myds, etteivat he lainaa
lautapeleja kirjastosta lainkaan; ndin ilmoitti 6 henkil6d vastanneista 61 harrastajasta,
kun taas 24 kertoi ainakin joskus lainaavansa. Tata tosin ei harrastajilta erikseen tiedus-
teltu, joten lukuja ei voi pitaa luotettavana indikaationa lautapelien kirjastolainauksen
yleisyydesta harrastajien keskuudessa. Yleisimmin mainittu syy lautapelien lainaamat-

tomuudelle oli kuitenkin se, etta siihen ei yksinkertaisesti ollut tarvetta:

En lainaa kirjastosta. Kavereilla ja itselld jo niin paljon peleja ettei kaikkia
ehdi tarpeeksi pelaamaan.

Koska olen itse tydskennellyt kirjastoissa vahan lautapelihankinnoista vas-
taavana, en koskaan lainannut mitaan... koska minulla ne oli jo!

Lautapeliharrastajilla vaikuttaakin siis olevan mittavia lautapelikokoelmia myds omasta

takaa, ja puutetta saattaa olla pelattavan sijaan ennemminkin ajasta tai peliseurasta.

Peliseura ja kdytettavissa oleva aika ovatkin piirteitd, jotka korostuvat silloin, kun mie-
tittdvana on jonkin lautapelin pelaaminen. Kyselyn tulosten perusteella pelaamispaa-

tosta tehdessd merkittavimpia piirteitd ovat kestosuosikki pelimekanismien (17 3anta)
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lisdksi etenkin kohderyhma (12), kesto (11) ja pelaajamaara (9). Naistd kohderyhma ja
pelaajamaara liittyvat pelin soveltuvuuteen aiotulle peliporukalle ja kesto puolestaan
siihen, ehtiikd pelin pelata kdytettavissad olevassa ajassa. Yhteistd naille kolmelle piir-
teelle on niiden vahva tilannesidonnaisuus. Voidaankin todeta, etta jos harrastajilla oli-
kin jo kirjastosta lainaamista koskevassa paatoksenteossaan kaytdssa osittain tilanne-
kohtaisempia kriteereitd kuin lautapelia omaksi ostettaessa, niin kaikista eniten lauta-

pelien tilannesidonnaiset piirteet korostuvat kuitenkin pelaamispaatosta tehdessa.

Teeman ja tarinan, pelimekanismien ja genren kaltaisten sisaltopiirteiden suhteessa va-
haisempi merkitys pelaamispaatosta tehdessa toki selittyy myos paatostilanteessa ka-
silla olevien lautapelien valikoimalla. Laht6kohtaisesti voidaan olettaa, etta saatavilla
olevien lautapelien sopivuutta esimerkiksi pelimekanismien tai teeman ja tarinan osalta
on jo kertaalleen arvioitu siinad vaiheessa, kun pelit on pelaamistilanteeseen tuotu ja
hankittu - onpa se sitten tapahtunut ostamalla, kirjastosta lainaamalla tai kaverilta lai-
naan pyytamalla. Niinpa kasillad olevien pelien voidaankin ehka ajatella jo lapaisseen
erdanlaisen sisallollisen esikarsinnan, jolloin pelaamispaatosta tehdessa on enaa kyse
lahinna siita, mika peleista sopisi parhaiten juuri tille peliseurueelle ja tahan kaytetta-

vissa olevaan aikaikkunaan.
Piirteiden merkityksellisyydesta

Lopuksi lautapeliharrastajilta kysyttiin myds, onko jokin ehdotetuista lautapelien sisal-
[6llisista ominaispiirteistd heille taysin merkitykseton. Edellisista kysymyksista poiketen
tassa vastaajalle annettiin mahdollisuus valita useampikin kuin yksi piirre, ja lisaksi tar-
jolla oli vaihtoehto, jonka saattoi valita, jos mikdan piirteista ei tuntunut aivan turhalta.

Tulokset nakyvat kaaviossa 4.

Kuten kaaviosta kay ilmi, 47/61 eli 77% vastaajista oli sitd mielta, etta kaikilla lautape-
lien sisaltopiirteilld on heille ainakin jonkinlaista merkitysta. Eniten valintoja merkityk-
settomaksi piirteeksi puolestaan sai pelin kohderyhma (7 danta), ja lisksi pelin kesto
(3), pelaajienviliset suhteet pelin aikana (3), pelaajamaara (2), pelimekanismit (1) ja

teema ja tarina (1) kerasivat vahaisissa maarin mainintoja.
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Onko jokin piirre merkitykseton?
50 47

Kaavio 4: Kyselyyn vastanneiden lautapeliharrastajien ndkemykset siitd, onko jokin lau-

tapelien sisdltopiirteistd heistd merkitykseton - ja jos on, niin miké tai mitkd. (N=61)

Vastaajat saivat myos perustella, miksi jokin tai jotkin piirteet olivat heidan mielestaan
merkityksettomia. Perusteluissa toistuvaksi teemaksi nousi etenkin se, ettd monet lau-
tapeliharrastajat pelaavat mielelldan vaihtelevasti erilaisia peleja, ja etta piirteiden mer-

kityksellisyys riippuu vahvasti kasilld olevasta tilanteesta:

Minulle ei ole valia, mika pelaajien valinen rooli on. Valilld on hauska pelata
toisia vastaan ja valilld pelid vastaan. [valinnut: pelaajienviiliset suhteet
pelin aikana]

Pelaan mielelldni eri pituisia peleja ja eri kokoisissa ryhmissa. [valinnut: pe-
laajamdadra + kesto]

Pelaan ihan mielellani niin helppoja lasten peleja, perhepeleja kuin moni-
mutkaisia harrastaja peleja, kohderyhmalla ei ole valid kun en kuitenkaan
kuulu taysin mihinkdan kohderyhmaan. [valinnut: kohderyhmad]

Riippuu taysin tilanteesta milla on merkitysta. Joskus raskaamman pelin, ku-
ten Trickerion, jalkeen voi hyvin pelata jonkin todella kevyen fillerin tai jopa
lastenpelin. Esim. Looping louie. [valinnut: ei - kaikilla merkitystd]

Vastaajat korostavat myos, ettd tarkeintd pelaamisessa on hauskuus ja yhdessa viihty-

minen:
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Jos peli on hauska, ei ole mitdan merkitysta vaikka se olisi typera lasten peli.
Coco Locoa ja Looping Louiea pelataan paljon enemman aikuisten kesken.
[valinnut: kohderyhmd]

Lautapelin suunnittelijan tai julkaisijan maarittelemalla kohderyhmalla ei siis ole lauta-
pelaajille valttamatta juurikaan merkitysta, silla tarkeinta on, etta peli sopii tilanteeseen

ja pelaajien mielentilaan.

Lopuksi eras vastaajista nakee myos kohderyhman turhana piirteend, koska se maarit-

tyy pitkalti muiden piirteiden sisallon perusteella:

Kohderyhma maarittynee muiden piirteiden, kuten teeman, mutkikkuuden
ja mekaniikkojen mukaan. [valinnut: kohderyhmad]

Totta onkin, ettd kohderyhman voi myo6s ajatella erdanlaiseksi kokoavaksi piirteeksi.
Edelld luvussa 6.4.4 kohderyhma onkin maaritelty sellaiseksi "lautapelaajien alaryh-
maksi, jolle pelin voisi paatella muun muassa teemoiltaan, kestoltaan, pelimekanismeil -
taan, genreiltdan ja pelaajienvilisiltd suhteiltaan parhaiten sopivan". Vaikka kohderyh-
man ominaispiirre koostaakin sisdltdnsa monen muun piirteen arvoista, se on kuitenkin
monella tavalla kdyttokelpoinen ja hyddyllinen kasite, silla sen avulla voidaan antaa lau-
tapelin ikdryhma- tai peliseurasoveltuvuudesta helppotajuinen ja nopea arvio. Lisaksi

sen pohjalta voidaan luokitella lautapeleja niin kirjastoissa kuin lautapelikaupoissakin.

7.3.3 Sisallonkuvailun mallin riittavyydesta ja hakutoimivuudesta

Lautapeliharrastajilta tiedusteltiin kyselyssa myos sitd, pitavatké he ehdotettuja lauta-
pelien sisaltopiirteita riittavina lautapelin olemuksen kuvailemiseen ja uskoisivatko he
|6ytavansa kirjastotietokannasta itselleen uutta mieluista pelattavaa, mikali heidan koti-
kaupunkinsa kirjastojarjestelmassa voisi kayttaa naita piirteita lautapelihaun rajaami-

seen. Tulokset on esitetty kaavioissa 5 ja 6.

Kaavioista kay ilmi, ettd 51/61 eli 83% vastaajista oli sitd mielta, ettad esitetty piirrelista
on riittava lautapelin sisadllon kuvaamiseen, ja 54/61 eli 89% arveli |0ytavansa naiden
piirteiden avulla hakemalla kirjastotietokannasta uutta pelattavaa. Hahmoteltua lauta-
pelien sisadllonkuvailun mallia voikin siis ainakin lautapeliharrastajien nakékulmasta pi-

taa melko onnistuneena.
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Kaaviot 5 ja 6: Kyselyyn vastanneiden lautapeliharrastajien ndkemykset

siitd, onko ehdotettu lista lautapelien sisallonkuvailun piirteiksi riittéva, ja

uskoisivatko he I6ytdvdnsd ndilla sisdltopiirteilld kirjastotietokannasta ha-

kemalla itselleen uutta mieluisaa pelattavaa. (N=61)

Vastaajilla oli my6s mahdollisuus kertoa, millaista lisdtietoa lautapelin sisallosta he tah-

toisivat ehdotettujen piirteiden lisdksi ndhda. Vastauksista nousikin esiin mielenkiintoi-

sia lisapiirre-ehdotuksia, kuten arvio lautapelin hyvyydesta:

Mielestani pelin sisallosta merkittavasti kertoo myos pelin arvostus, esim
arvosanat

BGG:n, Lautapelioppaan tms. antama arvosana olisi kiva lisa

Tosin jos kirjaston pelikokoelma on laaja, niin voisi se bgg:n pistemaara an-
taa kaivattua lisatietoa kun koittaa valita kiinnostavinta. Se tietysti el3a koko
ajan, joten en tiedad onko mitenkdan mahdollinen. Ehka joku lisatietomai-
ninta vaikka siita, etta peli on listattu 200 parhaan pelin joukkoon tm

Monella lautapeliaiheisella verkkosivustolla onkin ollut kaytéssa erilaisia jarjestelmia

lautapelien arvosteluun. Yleisin tapa on antaa kidyttdjien danestda lautapelille arvosa-

naa jollakin ennalta maaritellylla asteikolla; ndin toimii my6s lautapelaajien suosikkisi-

vusto BoardGameGeek. Kuten edellisessa kommentissakin todetaan, taman arvosanan
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kopioiminen suoraan johonkin kirjastojarjestelmaan on kuitenkin ongelmallista. Parem-
pi keino olisikin ehka antaa kirjastojarjestelman kayttajien itse danestaa peleille arvosa-
naa, vaikka jarjestelman kayttajamaarat eivat luultavasti olisikaan aivan BoardGame-
Geekin tasoa ja saatu arvio lautapelin hyvyydesta ei siten ehka olisi aivan yht3 luotetta-

va ja tasapainoinen.

Erds vastaaja ehdottaa myds, ettd lautapelin kuvailussa voisi olla jonkinlainen kuvaus

pelin yleisesta tunnelmasta:

Tunnelma: Onko kyseessa enemman "tiukka" strategiapeli, jossa jokainen
paatés on hampaitakiristavan vaikea kompromissi, vai pistesalaatti, jossa
kaikki toiminnot tuottavat ja tunnelma on leppoisan positiivinen.

Lautapelin tunnelma on kieltimattd asia, jota ehdotetulla mallilla on hankala kuvailla.
Jonkinlaisia viitteita siita voi kylla ehka saada tutkimalla arvioita pelin mutkikkuudesta,
pelimekanismeista ja kohderyhmasta, mutta aina niistakdan ei saa tunnelmasta kovin
luotettavaa kasitysta. Ehka tdmankin voisi ratkaista antamalla kayttdjien itse danestaa
pelin tunnelmalle arvioitaan esimerkiksi jonkinlaisella tiukkuus-leppoisuus -jatkumoas-

teikolla.

Lisaksi maininnan informatiivisiksi lautapelien sisallonkuvailun lisapiirteiksi saivat myos

interaktion ja satunnaisuuden maarat pelissa:

Interaktion maara. Onko peli yhteispasianssi, voiko toisia haitata, voiko toi-
silta varastaa tai tuhota resurseja.

Satunnaisuuden maara. Jotkin pelit ovat deterministisia, toiset nopanheit-
toja.

Samoin esitettiin idea lautapelien suosituslistoista:
Kun minulta kysytaan lautapelisuosituksia niin ne ovat aina erittain spesifiin
tilanteeseen mutta tietynlaiset tilanteet toistuvat tosi usein: [...] Voi tosin

olla, etta luokittelu ei ole oikea paikka ratkaista tata. Erilaiset suosituslistat
voivat olla parempi tapa.

Lautapeleja voisikin kirjastoissa suositella samaan tapaan kuin kirjavinkkaustakin on
tehty, ja joissain kirjastoissa tata onkin jo kokeiltu. My0s erilaisia lautapelien suosittelu-

jarjestelmia on kehitetty (ks. luku 6.2.2), ja sellaisen voisi mahdollisesti integroida kir-
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jastojarjestelmaan - tai sitten ohjata kirjastokayttdjat jonkin muualla sijaitsevan lauta-
pelien suosittelujarjestelman pariin. Toisaalta, monelle lautapeliharrastajalle taitaa kui-
tenkin uusien pelien hankinnassa olla eniten merkitysta luotettaviksi ja asiantunteviksi

katsottujen kavereiden mielipiteella:

Yleensa ostan pelin jota olen jo kokeillut esim kaverilla tai lainannut kirjas-
tosta. Ellei ole teemapeli tai tarinaltaan kiinnostava, mahdollisesti ystavan
kehuma jolloin ostan testaamatta.

Ostopaatoksessa hyva kokemus tai luotettavan suosittelijan sana painaa
paljon.
Kaikille lautapelaajille ei kuitenkaan luultavasti ole viela ehtinyt kertya lautapelisuosi-

tuksia tarjoilevaa kaveripiiria, joten kirjastojenkin pelivinkkaukselle lienee tarvetta.

Lopuksi mainittakoon, etta lisatiedoiksi lautapelien sisallonkuvailuun ehdotettiin myos
sekalaista joukkoa piirteita, jotka sopivat ennemminkin niiden ulkoisen kuin sisall6llisen
olemuksen kuvailemiseen. Tallaisia piirteitd olivat esimerkiksi lautapelin suunnittelija,
julkaisija, julkaisuvuosi, painos, hinta ja pelin saamat palkinnot. Nama piirteet kuuluvat
paremminkin lautapelien luetteloinnin kuin sisallonkuvailun alaan, joten ne on rajattu
taman tutkielman aihepiirin ulkopuolelle. Lautapelien kattavan luetteloinnin kannalta

ne toki ovat varsin relevantteja.

7.3.4 Yhteenveto

Suomalaisille lautapeliharrastajille toteutettiin kyselytutkimus, jossa kartoitettiin tata
tutkielmaa varten hahmotellun lautapelien sisallénkuvailun mallin sisaltopiirteiden
kattavuutta ja keskeisyytta niin lautapelien kuvailemisessa yleisesti kuin myds erilaisissa

tilanteissa. Kyselyyn vastasi kaikkiaan 61 lautapeliharrastajaa.

Kun lautapeliharrastajia pyydettiin laittamaan ehdotetut kahdeksan lautapelien sisalt6-
piirrettd omaan henkilokohtaiseen tarkeysjarjestykseen, keskimaarin tarkeimmiksi piir-
teiksi nousivat lautapelin pelimekanismit, teema ja tarina, genre sekd pelaajamaara,
joskin my6s muut nelja piirretta arvotettiin keskimaarin melko korkealle, eli vastaajien
tarkeysjarjestyksissa oli paljon hajontaa. Kysyttdessa sen sijaan sitd, mihin ominaispiir-

teeseen harrastajat kiinnittavat uuteen lautapeliin tormatessaan ensimmdisenda huo-
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miota, erottui varsin selked kolmen piirteen karki: pelimekanismit, teema ja tarina seka
genre. Muut piirteet eivat paasseet lahellekddn naiden kolmen piirteen saamia dani-
maaria. Pelimekanismien, teema ja tarinan ja genren voi siis ajatella kommunikoivan
lautapelin sisallostad jotain niin olennaista, ettd lautapeliharrastaja haluaa tietdd naista

piirteistd ennen kuin han kiinnostuu tarkemmin mistdan muista pelin ominaisuuksista.

Lautapelien sisaltopiirteiden tarkeydessa harrastajille vaikuttaa esiintyvan vaihtelua
myos sen mukaan, millaisessa tilanteessa niita tarkastellaan. Kun kyse on lautapelin os-
topaatoksesta, lautapeliharrastajat ovat ylivoimaisesti eniten kiinnostuneita pelin peli-
mekanismeista. Syyna tahan vaikuttaa olevan se, etta harrastajat ovat hyvin harkitsevai-
sia lautapelien ostajia: oman lautapelihyllyn taytteeksi paatyvan pelin toivotaan saavan
useita pelikertoja ja sen on istuttava ostajan omaan tai perheen lautapelimakuun, ja

pelimaussa puolestaan korostuu pelimekanismien merkitys.

Kirjastosta lainatessaan lautapeliharrastajat sen sijaan ovat paljon kokeilunhaluisempia
kuin lautapeliostoksilla ollessaan. Sisaltopiirteistd pelimekanismit nousi kyselyssa tassa-
kin tilanteessa ensimmaiseksi, mutta teema ja tarina sekd kohderyhma tulivat pian pe-
rassa. Kun peliin ei tarvitse sijoittaa omaa rahaa, sen ei ole niin valttamatonta istua
omaan pelimakuun, vaan harrastajat saattavat kokeilla ennakkoluuloisemmin vieraam-
piakin pelimekanismeja tai lainata pelkdn teeman ja tarinan perusteella. Kohderyhman
nousu piirteiden karjen tuntumaan puolestaan kertoo siitd, ettd kirjastosta saatetaan
lainata peleja tilannesidonnaisemmilla perusteilla kuin milla peleja hankittaisiin omaan
hyllyyn - eli niitd saatetaan lainata jotakin tiettya pelitilannetta tai peliseuraa varten tai
lyhytaikaiseksi nahtyyn kayttoon esimerkiksi lasten tietyn ikdryhmavaiheen mukaiseen

pelaamiseen.

Kun kyse on paatoksesta lautapelin varsinaisesta pelaamisesta, tilannesidonnaisten piir-
teiden merkitys korostuu vieldkin enemman. Tarkeimmiksi sisaltopiirteiksi pelaamispaa-
toksessa nousivat lautapelin pelimekanismit, kohderyhma, kesto ja pelaajamaara, joista
kolme viimeista voi ndhda hyvin vahvasti pelitilanteesta ja -seurasta riippuvina ominai-
suuksina. Lisaksi pelaamispaatoksenteon tilanteessa juuri silla hetkelld kasilla olevien

pelien voidaan ajatella lapikdayneen erdanlaisen pelimaullisen esikarsinnan jo siina vai-
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heessa, kun ne pelipaikalle hankittu ja tuotu, olipa kyse sitten ostamisesta tai lainaami-
sesta. Luultavasti siksi aiemmin niin merkittavat pelin teema ja tarina tai genre eivat

enaa pelaamispaatoksenteossa nousekaan niin keskeisiksi piirteiksi.

Kyselyyn vastanneista lautapeliharrastajista 83% piti ehdotettuja lautapelien sisaltopiir-
teita riittavina lautapelin sisallon kuvailemiseksi ja 89% uskoi |6ytavansa naiden piirtei-
den avulla kirjastotietokannasta itselleen uutta mieluista pelattavaa, jos ne olisivat ha-
nen kotikaupunkinsa kirjastojarjestelmassa hakukriteereind. Hahmoteltua lautapelien

sisallénkuvailun mallia voi siis harrastajien nakdkulmasta pitda melko toimivana.

Vastaajista 77% ei myoskaan pitanyt yhtakaan piirteista itselleen taysin merkityksetto-
mana. Turhimmaksi piirteeksi nousi kuitenkin kohderyhma, silla lautapelin suunnitteli-
jan tai julkaisijan maarittelemalla kohderyhmalla ei vaikuta olevan lautapeliharrastajille
niin suurta merkitysta kuin silla, etta peli sopii juuri kasilla olevaan pelitilanteeseen ja
peliseurueen mielentilaan. Harrastajat ehdottivat kyselyssa my6s mahdollisia lisapiirtei-
ta lautapelien sisallonkuvailemiseksi, esimerkiksi arvosanaa lautapelin hyvyydest3, ar-
viota lautapelin tunnelmasta, interaktion tai satunnaisuuden maarista tai lautapelien

suosituslistoja. Nama vaikuttavatkin varsin kayttokelpoisilta ideoilta.
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8 LAUTAPELIEN TARJONTA- JA SISALLONKU-
VAILUKAYTANTOJA SUOMEN YLEISISSA
KIRJASTOISSA

Yhtena taman tutkielman tavoitteista oli my0Os selvittda, miten lautapeleja tarjotaan
Suomen yleisissa kirjastoissa ja mika on niiden sisallonkuvailun nykyinen tilanne. Tata
varten toteutettiin verkossa kyselytutkimus, jota lahetettiin suomalaisten yleisten kir-

jastojen sisallonkuvailijatahoille.

8.1 Tutkimusasetelma

Koska lautapelit ovat suhteellisen uusi tulokas lainattavana kirjastoaineistona, tutkitta-
vien yleisten kirjastojen joukkoa paatettiin rajata sijainniltaan Suomen suurimpiin kau-
punkeihin, silla oletuksella, ettd nama olisivat kaikista todennakdisimmin jo hankkineet
lautapeleja valikoimiinsa. Paatettiin siis tehda eraanlainen harkinnanvarainen otos
(Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka 2006), johon valikoituivat lopulta tutkittaviksi paa-
kirjastot kaikista niistd Suomen kaupungeista, joilla oli kyselyn toteutusajankohtana eli

kevaalla 2019 vahintaan 50 000 asukasta. Tallaisia kaupunkeja oli 21 kappaletta.

Tutkimus paatettiin toteuttaa muodoltaan verkkolomakepohjaisena kyselynd, joka
koostui yhta kysymysta lukuun ottamatta pelkdstaan avoimista kysymyksistd. Kysymyk-
siin saattoi siis vastata haluamallaan tavalla vapaaseen tekstikenttaan kirjoittaen. Kysy-
mysten aihepiirit kasittelivat lautapelien luokittelua, asiasanoitusta, nakyvaksi tekemis-
ta ja haettavuutta kyseisessa kirjastossa seka kaytossa olevien henkilokuntaresurssien
riittavyyttad ja asiantuntevuutta lautapeliaineiston nakékulmasta. Tarkemmin verkkoky-

selyn kysymykset ovat nahtavilla taman tutkielman liitteessa 2.

Avointen vastausten kyselymenetelman arvioitiin ennakkoon soveltuvan varsin hyvin
tallaiseen tilanteeseen, jossa maaritelty vastaajien enimmaisjoukko oli melko pieni (21
kpl), kiinnostuksen kohteena olevat aihepiirit olivat jo hyvin ennalta tiedossa ja vastaus-
kentat voitiin rajata pituudeltaan lyhyehkoiksi. Ndin analysoitavan aineiston maara ei

kasvaisi hallitsemattoman suureksi.
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Valikoituneiden 21 paakirjaston sisaltd pyrittiin vield identifioimaan kyselyn kohteeksi
jokin sellainen taho, joka vastaisi kirjastoon hankitun aineiston luetteloinnista ja sisal-
I6nkuvailusta, silla tallaisella taholla arveltiin olevan parhaiten tietoa lautapelien han-
kinnasta, sisallonkuvailusta ja yleisestd asemasta kyseisessa kirjastossa, ja heidan ar-
vioitiin olevan myos yleisesti ottaen olevan luultavasti kiinnostuneimpia kyselyn kasitte-
lemista aiheista. Tata voi kutsua erdanlaiseksi eliittiotannaksi, jossa informanteiksi vali-
taan henkilditd, joilta uskotaan saatavan parhaiten tietoa tutkittavasta ilmiosta (Tuomi

ja Sarajarvi 2002).

Kaytannossa tama tarkoitti jonkinlaista salapoliisityota, kun kaupunginkirjastojen verk-
kosivuilta yritettiin 16ytaa sahkopostiosoitteita henkilodille, jotka tyoskentelisivat kyselyn
kannalta sopivissa asemissa. Aina tdssa ei onnistuttu, vaan kyselyviesti jouduttiin valilla
myds lahettdmaan johonkin yleisempaan kirjaston kaytossa olevaan sahkopostiosoit-
teeseen; kyselyn saateviestissd pyydettiin kuitenkin jakamaan viestid tarvittaessa
eteenpain kirjaston parhaaksi katsomalle vastaajalle. Useimpien kirjastojen kohdalla
pystyttiin kuitenkin jo etukateen identifioimaan jopa 2-5 potentiaalista vastaajatahoa,
ja viesti lahetettiinkin heille kaikille - joskin kutakin kirjastoa ohjeistettiin vastaamaan

kyselyyn vain kertaalleen (mikd myos toteutui).

8.2 Tutkimusmenetelma

Kyselytutkimuksen tuloksena saatiin siis puolistrukturoitu aineisto, jossa kaikille haasta-
teltaville esitettiin lomakkeessa samat kysymykset mutta joka koostuu vapaista avovas-
tauksista (Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka 2006). Tallainen aineisto sopii kasitelta-

vaksi parhaiten laadullisen sisallénanalyysin avulla.

Sisallonanalyysia alettiin tyostaa aineiston koodaamisen ja teemoittelun kautta (Saara-
nen-Kauppinen ja Puusniekka 2006). Toisin sanoen aineisto luettiin ensin pari kertaa
huolellisesti api, jonka jalkeen siihen koodattiin eli merkittiin eri vareilla erilaisia te-
maattisia elementteja eli erdanlaisia alatason teemoja, joista osa oli tunnistettu erityi-
sen kiinnostuksen kohteiksi jo kyselya laatiessa ja osa nousi esiin vasta aineistoa tyos-
tettdessa. Lopuksi nédita sekalaisia elementteja ryhmiteltiin vield kokoavasti laajemmiksi

paateemoiksi, joiden pohjalta aineistoa alettiin analysoida.
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8.3 Tulokset

Verkkokyselyn kohteiksi valituista 21 yleisest3 kirjastosta kyselyyn vastasi lopulta 13. Ai-

neisto analysoitiin edelld kuvatulla tavalla, ja esiin nousi nelja paateemaa:
* lautapelien tarjonta, hankinta ja yleinen asema kirjastoaineistona;
* lautapelien luokituskaytannot;
* |autapelien asiasanoituskaytannot;

* |autapelien esillepano, ndkyvyys ja haettavuus niin kirjaston omissa tiloissa kuin

verkkokirjastossakin.

Seuraavassa on eritelty kyselyn tuloksia kunkin paateeman osalta. Yksittdisten kirjasto-
jen vastaukset on analyysituloksissa anonymisoitu, silld kiinnostuksen kohteena eivit
tassa olleet niinkdan tiettyjen kirjastojen kdytannot kuin kokonaiskuva kirjastokentan

lautapeleihin liittyvasta toiminnasta.

8.3.1 Lautapelien tarjonta, hankinta ja yleinen asema

Yleisille kirjastoille suunnatusta verkkokyselystd nousi esiin monenlaisia lautapelien
hankintaan ja lautapelikokoelmien laajuuteen liittyvia asioita seka yleisemmin nake-

myksia lautapelien asemasta kirjastoaineistona. Seuraavassa eritellaan niita tarkemmin.

Kenties ensimmaisena seikkana koko tutkimusaineistosta silmiin pistaa se, ettd useat
kirjastot mainitsevat erikseen kyselemattakin lautapelien olevan heilla vield hyvin tuore

lisd kokoelmiin, ja ettd lautapelikokoelman kokokin on tasta johtuen viela vaatimaton:

Lautapelivalikoimamme on uusi ja siten viela pieni, [...]
Lautapelit ovat viela melko tuoreita tulokkaita kirjastojen kokoelmissa, [...]
Hankkimiemme pelien maara on toistaiseksi sen verran vahainen, [...]

Lautapelien hankkiminen on vield niin uusi asia meille. On hankittu aika va-
han peleja tahan mennessa.
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Rivien viélistd on luettavissa my6s muutamasta muustakin vastauksesta, ettd tarjolla
oleva lautapelikokoelma ei viela ole kovinkaan laaja. Kontrasti ndiden kirjastojen lauta-
pelitilanteen ja luvussa 3.3 tarkastellun Helsingin kaupunginkirjaston valilla onkin ilmei-
nen: Helsingissa ensimmaiset lainattavat lautapelit saapuivat kokoelmaan jo 2010-lu-
vun alussa, ja nyt, kymmenisen vuotta myéhemmin, lautapeleja on padkaupunkiseu-
dun Helmet-kirjastoissa tarjolla yhteensa jo yli 1300 kappaletta. Pienimuotoisena kokei-
luna alkaneesta lautapelien lainausprojektista on kasvanut kansallisesti merkittavan ta-

son lautapelikokoelma.

Padkaupunkiseudun kirjastoilla voikin tosin olettaa olevan kaytossaan myods reilusti
enemman aineistohankinnan maararahoja kuin muualla Suomessa. Muutama kirjasto

sivuaakin kyselyssa hankintabudjettinsa niukkuutta:

Niiden hankintaakaan ei ole jatkuvasti ja jarjestelmallisesti, vaan usein oste-
taan loppuvuodesta viimeisilla rahoilla mita kaupasta sattuu [6ytymaan.

[...] kaupunginkirjasto panostaa pelien hankintaan sikili kuin budjetti antaa
my6ten. Vuonna 2019 konsoli- ja lautapelien hankintaan kaytetdan noin
3,6% aineistovalinnan maararahoista. Jakaumaa konsoli- ja lautapelien kes-
ken ei ole maaritelty. Enemmistd hankittavista peleistad on edellisvuonna ol-
lut konsolipeleja.

Haastattelemani Honkanen ja Marjomaa (2019) kertovat, ettd Helsingin kaupunginkir-
jastossa on nykyaan peliaineistolle oma hankintabudjettinsa, josta osa on korvamerkit-
ty nimenomaan lautapeleille - vaikka digitaalisten pelien osuus summasta onkin lauta-
pelien osuutta selvasti suurempi. Kuten edellisista lainauksista kay ilmi, kaikkialla ei kui-
tenkaan ole kaytossa erillistd pelienhankintabudjettia, ja jos toisaalta onkin, niin valta-
osa hankintarahoista saattaa muuallakin menna konsolipelien ostoon. Vaikuttaakin sil-
ta, etta jos peleja ylipdataan kirjaston kokoelmiin hankitaan, niin lautapelien suurin kil -

pailija maararahoista ovat juuri digitaaliset konsolipelit.

Monet kirjastot toteavatkin kyselyssa, ettei lautapelien hankinta ole heilld jatkuvaa tai
jarjestelmallista toimintaa. Sen sijaan lautapeleja saatetaan hankkia satunnaisemmalta

pohjalta, esimerkiksi asiakastoiveiden perusteella:
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Asiakkaat esittavat koko ajan sdhkoisesti hankintatoiveita myos lautapeleis-
ta. [...] Paasaantoisesti hankintatoiveet pyritdan tayttamaan, jos aineistoa
on viela saatavissa.

Asiakkailta tulee melko paljon hankintaehdotuksia ja niitd myds kaytetaan
aineistovalinnan tukena.

Lautapelien hankintatoiveita tulee tasaisesti ja lahtokohtaisesti kaikki pyri-
tdan myos hankkimaan. Olemme panostaneet lautapelivalikoimaan viime
vuosina ja laajentaneet kokoelmaa.

Hankintatoiveita tulee saannoéllisesti, my6s jonkin verran oheistoiminta/ta-
pahtuma-toiveita.

Hankintatoiveita tulee jonkin verran, paasaantoisesti aikuisten peleista.

Kaikissa kirjastoissa eivat kuitenkaan asiakkaatkaan ole liiemmin ehdotelleet lautapele-

ja hankittaviksi:

Ei ole tullut merkittavasti toivomuksia.

Joskus harvoin on ehdotettu jonkin tietyn pelin hankkimista. Viimeksi toi-
vottiin lainattavia palapeleja.

On tullut muutama hankintaehdotus, mutta ei mitddn muuta mun tietadk-
seni.

Toisaalta, eraassa kirjastossa lautapelien hankintalinja on niinkin tiukka, ettd asiakkai-

den hankintatoiveita ei edes yleensa oteta vastaan:

[...] hankintatoiveita satunnaisesti, mutta koska peleja ei jarjestelmallisesti
hankita, niin toiveita ei yleensa oteta edes vastaan.

Kirjastojen tavoissa suhtautua asiakkaiden esittimiin hankintatoiveisiin on siis eroja,
mutta paasidantoisesti kyselyn perusteella vaikuttaa silta, ettd asiakkaiden toiveita kylla

kuunnellaan ja lautapeliaineistoa hankitaan, jos vain voidaan.

Erot vastaanotettujen lautapelien hankintatoivomusten maarissa puolestaan saattavat
selittya osittain silla, miten helpoksi ja katevaksi hankintatoivomusten teko kirjastossa
on ylipaatdan tehty - onko kdytdssa esimerkiksi jokin sdhkdinen ehdotusjarjestelma,
kuten eraasta lainauksesta edelld kdy ilmi, vai toimiiko aineistohankintojen ehdottami-

nen kenties perinteiseen tapaan kyselemalla kirjastohenkilokunnalta suullisesti. Monet
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ihmiset eivat valttamatta edes tieda, etta kirjastoaineistojen hankintaa on mahdollista
ehdottaa; itsellenikin tama selvisi vasta verrattain myohaisella idlla. Toisaalta, voi myos
olla, etta lautapeliharrastuksen suosiossa on aidosti eroja eri alueittain, ja etta kirjaston
saamien hankintapyynt6jen vahaisyys kertoo suoraan lautapelien vahaisesta kysynnas-
td alueella. Olisikin mielenkiintoista ndhda tutkimustietoa siitd, millaista alueellista

vaihtelua suomalaisessa lautapeliharrastuneisuudessa esiintyy.

Koostaen edelld esitetysta voisi todeta, ettd lautapelit ovat paikaupunkiseudun Hel-
met-kirjastoja lukuun ottamatta vield melko uusi lisd suomalaisten yleisten kirjastojen
kokoelmiin, eika niiden hankinta ole vield samalla tavalla vakiintunutta kuin esimerkiksi
kirjallisuuden. Tasta johtuen lautapelien tarjontakin on monessa kirjastossa toistaiseksi
niukkaa. Lautapelikokoelmien kerryttamiseen on kuitenkin alettu panostaa jo muualla-
kin kuin paakaupunkiseudulla, ja kyselyn toistaminen esimerkiksi kymmenen vuoden

kuluttua saattaisi antaa jo huomattavankin erilaisia vastaustuloksia.

Tuskinpa missaan kirjastossa siis on tehty tietoista valintaa sen suhteen, etta juuri lau-
tapelien tarjonta pidettaisiin tarkoituksella niukkana; kylla kirjastoissa lahtékohtaisesti
voinee olettaa vallitsevan aidon pyrkimyksen tarjota asiakkaille sitd, mitd he haluavat,
kunhan se vain pysyy kirjastotoiminnan rajojen ja mahdollisuuksien puitteissa. Kyselyn
perusteella ndyttaa kuitenkin silta, ettd aivan koko kirjastohenkilokunnan asennoitumi-
nen peleihin ei valttdmattd ole suopeaa, ja kirjaston "pelitietoisemmat" tyontekijat

saattavat joutua joskus hieman taistelemaan peliaineiston puolesta:

Lautapelit ovat vield melko tuoreita tulokkaita kirjastojen kokoelmissa, mika
nakyy aineistolajin vahattelyna. Asiakkaat ovat ottaneet pelit erittdin hyvin
vastaan [...] ja muuallakin Suomessa, mutta henkilékunnan kohdalla suh-
tautuminen peleihin on paikoitellen vahattelevaa.

Tietoisuus pelikasvatuksen tarkeydestd osana modernin tietoyhteiskunnan edellytta-
maa monilukutaitoa ja mediakasvatusta ei siis viela toistaiseksi nayta lapaisseen aivan
koko suomalaista kirjastohenkilokuntaa, mutta asennemuutokset toteutuvat usein hi-

taasti ja toivon mukaan tilanne tulevaisuudessa paranee.

Onneksi kyselytutkimus tarjoilee myds taysin vastakkaisen esimerkin kirjastohenkil6-

kunnan asenteista pelien suhteen:
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Kaikenlaisia peleja on hyddynnetty osana mediakasvatusta, ja pelit ndhdaan
osana ei vain mediakasvatusta vaan yleensa ihmisen kasvua, kehitysta ja
koulutusta seka nykyista kulttuuria.

Tassa kirjastossa tilanne vaikuttaa olevan hyvinkin pelimyonteinen, ja pelien kirjastolli-
nen merkitys on siella tunnustettu kaikissa neljassa luvun 3 johdannossa hahmotellussa
muodossaan: lainattavana kulttuurituotteena, mediakasvatuksen osana, koulutuksen ja
ryhmaytymisen valineena sekd myos kirjaston tarjoamana palveluna - sama kirjasto ni-
mittdin mainitsee jarjestavansa lisaksi runsaasti erilaista digi- ja lautapeliaiheista toi-

mintaa.

Erdaasta kirjastosta toisaalta esitetaan yhdeksi lautapelikokoelman kartuttamisen mah-

dollisista esteista lautapeliaineiston haavoittuvuutta:

Lautapelit ovat fyysisesti niin haavoittuvaa aineistoa, ettd monikaan kirjasto
ei edes kaukolainaa niita.

Totta onkin, ettd esimerkiksi kirjoihin ndhden lautapelit ovat paljon herkempia "tuhou-
tumaan", silld useimmissa lautapeleissd on runsain maarin pienia, helposti katoavia
osia, ja pahimmillaan jonkin kriittisen komponentin kuten saantévihon puuttuminen voi
estaa tai ainakin haitata koko pelin pelaamista. Lisdksi my6s lautapelit voivat digitaalis-
ten pelien tapaan karsia kaytossa kulumisesta: mitdan naarmuuntumisherkkia CD- tai
DVD-levyja niissa ei toki yleensa ole, mutta lautapeleissa yleisesti kaytetyt korttipakat
tai pahvilaatat saattavat kylla kovassa kaytdssa alkaa rispaantua, naarmuuntua tai jopa

repeytya.

Toisaalta, esimerkiksi kortteja voidaan kylla tehokkaasti sdastda kulumiselta niin sano-
tuilla korttisuojilla (engl. card sleeve) eli pienilld, kortinmuotoisilla muovitaskuilla, joita
myos monet lautapeliharrastajat kayttavat kallisarvoisimpien peliensa suojelemiseen.
Lautapelien komponenttikatoon puolestaan auttavat haastattelemieni Honkasen ja
Marjomaan (2019) mukaan esimerkiksi pelin pakkaamista helpottavat seikkaperiiset
komponenttilistat pakkauspussien kyljessa seka paakirjastolle sijoitettu lautapelien "va-
raosapankki”, jonka kokoelmaa he ovat kerryttineet muun muassa kirjastojen pelikel-

vottomiksi kadyneiden pelien sisallolla. Lisdksi he kertovat, ettei lautapeliosien havikki
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ole ollut niin suurta kuin lainauskokeilun alussa pelattiin, vaan Helmet-kirjastojen koke-

mukset lautapeleistad ovat olleet paasaantoisesti hyvia.

Lautapeliaineiston suosiosta Honkanen ja Marjomaa (2019) toteavat, ettd padkaupunki-
seudun Helmet-kirjastojen asiakkaat ovat ottaneet ne hyvin vastaan: lautapelit ovat
elokuvien ja digitaalisten pelien ohella nykyaan naiden kirjastojen kiertavimpia aineis-
toja. Samansuuntaisia kokemuksia vaikuttaa olevan myds muilla tdhan kyselyyn vastan-

neilla kirjastoilla:

Lautapelit sopivat kirjaston kokoelmiin oikein hyvin ja niiden suosio on meil-
Iakin korkea. Etenkin lasten- ja nuortenpelit ovat lainattuja.

[...] lautapelit kiertavat erittdin hyvin lainassa ja paikalla hyllyssd on kerral-
laan korkeintaan kolmasosa kokoelmasta.

Lautapelit yleisesti on kylla 16ydetty hyvin.

Vililla tulee my®6s kiitoksia siita, etta lautapeleja on hankittu kirjastoihin.
Vaikka lainattavien lautapelien tarjonta ei kaikissa kirjastoissa viela ole kovin suuri tai
niiden lainaustoiminta on jopa vasta aivan vastikdan aloitettu, asiakkaat vaikuttavat kui-

tenkin olevan uuden aineistomuodon tuloon tyytyvaisia ja nayttavat |6ytidneen sen jo

melko hyvin.

8.3.2 Lautapelien luokitus

Kirjastoilta kyseltiin my6s, millaisia kdytant6ja niissa on ollut kdytossa lautapeliaineis-
ton luokituksessa. Taman kysymyksen osalta kyselyyn vastanneet kirjastot ovat hyvinkin
yhtenevaisia: perati 11/13 eli 85% kirjastoista kertoo kayttavansa Yleisten kirjastojen

luokitusjérjestelmdn (YKL) mukaisia luokkia my6s lautapeliaineistolle.

YKL mukaisesti 79.8 Pelit. Leikit. Keraily 79.81 Pelit 79.811 Shakki 79.812
Korttipelit 79.813 Seurapelit. Seikkailupelit. Roolipelit 79.814 Tietokilpailut.
Paattelytehtavat

Pelit muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta luokassa 79.813 (seurapelit.
seikkailupelit. roolipelit)

Kuten edell3 olevista lainauksista kay ilmi, lautapeleilla ei ole YKL:ssa omaa luokkaansa,

vaan ne on sijoitettu erdanlaiseen seurapelien, roolipelien ja "seikkailupelien" (mit3 iki-
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na talla tarkoitetaankaan) muodostamaan kaatoluokkaan "79.813 Seurapelit. Seikkailu-
pelit. Roolipelit". Lautapelit eivat kuitenkaan istu mihinkdan naista kolmesta kategorias-
ta; ne voivat kylla olla luonteeltaan niin seura-, rooli- kuin seikkailupelejakin, mutta ne
voivat olla paljon muutakin. Naistd etenkin termia seurapeli ndkee usein virheellisesti
kaytettavan termin lautapeli synonyymina, mutta todellisuudessa kyse ei ole synony-
miasta vaan kahdesta taysin erillisestd kasitteests, joiden ala vain sattuu osittain leik-
kaamaan (ks. luku 1.3.1). Kaikki lautapelit eivat siis ole seurapeleja, eivatka kaikki seura-
pelit lautapelej3, joten lautapelien sijoittaminen tahan YKL:n yleiseen pelien kaatoluok-

kaan 79.813 on maaritelmallisesti ongelmallista.

Lautapelien YKL-luokittelun hankaluudesta kertoo sekin, etta eras kirjasto on paatynyt

luokittelemaan osan lautapeliaineistosta seurapeleiksi, osan tietokilpailuiksi:

Lihes kaikki 79.813-luokkaan (seurapelit). Tietokilpailupainotteisia (Trivial
pursuit yms.) 79.814-luokkaan (tietokilpailut)

Lisaksi shakilla (1475), joka on vain yksi yksittdinen lautapelinimeke, on jostain syysta

aivan oma luokkansa:

Lautapeleilld on YKL-luokka 79.813. Luokka tulee vanhastaan Kirjastopalve-
lun tietueista, eika sitd ole muutettu. Korttipeleilld on luokka 79.812 ja sha-
killa 79.811.

Se, ettd jonkin aineistolajin edustajia joudutaan talla tavalla jakamaan useampaan eri
luokkaan ("79.813 Seurapelit", "79.814 Tietokilpailut", "79.811 Shakki"), jotka kaikki
yhdessdkddn eivat riitd kattamaan koko kasitteen lautapelit alaa, on paivanselva indi-
kaatio siitd, ettd kyseisen aineistolajin kohdalla on luokitusjarjestelmassa perustavan-
laatuinen ongelma. YKL:n voikin siis todeta olevan lautapelien luokittelun osalta ilmei-
sen puutteellinen, mika on erittdin valitettavaa, koska lahes kaikki kyselyyn vastanneet

yleiset kirjastot olivat luokituskdytanndiltaan taysin juurikin sen varassa.

Kyselyyn vastanneista vain Helsingin kaupunginkirjastossa oli kdytossa jokin muu luoki-

tusjarjestelma kuin YKLY. Helsingin kaupunginkirjaston luokitusjdrjestelmén (HKLJ) luo-

19 Yksi kirjastoista tosin ei maininnut kdyttdmaansa luokitusjarjestelmaa lainkaan, joten sen osalta

tietoa ei ole saatavilla.
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kituskaytantoja on jo puitu tarkemmin luvussa 6.3.1; tiivistden lautapelit on siella sijoi-
tettu suoraan pelien yleisen kattokasitteen "798.2 Pelit" alaisuuteen, vaikka joillekin
muille pelien alalajeille tai nimekkeille onkin jarjestelmassa annettu omat alaluokkansa
("798.21 Korttipelit. Pasianssit", ""798.22 Shakki" ja "798.23 Roolipelit"). Vaikka lautape-
leille ei HKLJ:ssakaan ole omaa luokkaansa, tilanne on sielld kuitenkin siind mielessa pa-
rempi kuin YKL:ss3, ettei lautapeleja sentdan tarvitse runnoa jonkin yhden tai useam-

man melkein samaa tarkoittavan vieruskasitteen alaisuuteen.

8.3.3 Lautapelien asiasanoitus

Aivan erityisesti kyselylla pyrittiin kartoittamaan, miten lautapeleja on Suomen yleisissa
kirjastoissa asiasanoitettu. Seuraavassa tutkitaan kyselyvastauksia tarkemmin tdman ai-

hepiirin osalta.
Kirjastojen kayttamia asiasanoitustiedon lahteita

Jos lautapelien luokituksen suhteen kirjastot olivatkin varsin yhtenevaisia, niin niiden
asiasanoituksen osalta tiedonlahteiden kirjo on jo hieman laajempi. Eniten mainintoja
(6 kpl) lautapelien asiasanoituslahteena saa Yleinen suomalainen asiasanasto (YSA).
Myos kirjastomateriaalitoimittaja Kirjastopalvelu (entinen BTJ Finland Oy) seka eri alo-
jen genreihin keskittyvd Suomalainen lajityyppi- ja muotosanasto (SLM) saavat jonkin

verran mainintoja (yhteensa 3 kpl kumpikin):

Useimmiten asiasanat tulevat suoraan Kirjastopalvelun merkitsemista asia-
sanoista. Jos peli asiasanoitetaan itse, asiasanoitus noudattaa YSAa ja
SLM:3a.

Pelit, joille Kirjastopalvelu (BTJ) tarjoaa kuvailun, poimitaan eikd niihin
yleensa lisata asiasanoitusta itse.

Kaytamme pelin sisaltoad kuvaavia asiasanoja sekd SLM:n mukaisia lajityyp-
pi- ja muototermeja lautapelit ja pelit jotka tallennetaan kaikkiin lautapelei-
hin.

Lisaksi lautapelien sisallonkuvailutiedon lahteiksi on erdassa kirjastossa loydetty myos

paakaupunkiseudun Helmet-kirjastojen kayttamat kuvailutiedot seka lautapeliharrasta-

jien BoardGameGeek-sivusto:

128



Pyrimme hyodyntamaian Helmet-kirjastojen tarkempaa kuvailua, mikali
mahdollista. Sellaisissa tapauksissa 500-kentdan kuvaillaan my6s pelimeka-
niikkoja. Joihinkin alusta saakka itse luetteloimiini peleihin olen my&s lisan-
nyt pelimekaniikkatermeja. Lahteena kaytan BoardGameGeek-sivustoa.

Kirjastojen kaytannot lautapelien sisallonkuvailussa vaihtelevat siis jonkin verran: osa
kirjastoista asiasanoittaa itse YSAn, SLM:n tai jopa BoardGameGeek-sivuston pohjalta,
osa kayttaa suoraan Kirjastopalvelujen kautta saatuja kuvailuja - ja osa tekee mahdolli-

suuksien mukaan molempia.
Lautapelien asiasanoituskaytantoja

Lautapelien asiasanoituskdytannot eroavat kirjastoissa toisistaan myods sen suhteen,
mita pelin ominaisuuksia kuvaillaan. Useimmat kuitenkin kertovat, etta lautapelin omi-
naispiirteistd kuvataan ainakin sita, mita tassa tutkielmassa nimitetdan pelin teemaksi

ja tarinaksi:

Kaytamme pelin sisilt6a kuvaavia asiasanoja
[...] my6s aiheen mukaan jos koskee esimerkiksi matematiikkaa

Joskus pelin aiheeseen (esim. tietokilpailuissa) liittyvid sanoja: maantieto,
viinit tai peliymparistéon liittyvia sanoja, esim. avaruusalukset

Paikan tai ajankohdan kuvailu, esim "Firenze", "1800-luku" ; Teemat, eli
"maanviljelys"”, "kauppa" jne ; Mahdolliset henkil6t jos peli sellaisesta ker-
too

Teeman ja tarinan sijaan tasta piirteesta tosin saatetaan puhua jollakin toisella termill3,
kuten pelin sisdllolla tai muiden aineistolajien sisallonkuvailusta tutummalla teoksen
aiheella. Kuten edellisista lainauksista kay ilmi, jotkut kirjastot myds erottelevat tdman
teema- tai aihepiirteen ominaisuuksia vield tarkemminkin, esimerkiksi paikkaa, ajan-

kohtaa, henkil6ita tai yleisteemaa kuvaileviin asiasanoihin.

Sen sijaan lautapeliharrastajille kohdistetussa kyselyssa niin tarkeiksi osoittautuneiden
pelimekanismien (ks. luku 7.3.1) osalta lautapeleja ei juuri missaan kyselyyn vastan-
neessa kirjastossa kuvailla lainkaan. Poikkeuksen muodostavat vain luvussa 6.3.2 esitel-

ty Helsingin kaupunginkirjasto seka eras toinen kirjasto, jonka edustaja kertoo seuraa-
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vansa nadiden paakaupunkiseudun Helmet-kirjastojen kuvauksia ja hyodyntavansa niita

mikali niitd vain on tarjolla, siis my6s pelimekanismien osalta.

Jonkinlainen aavistus pelimekanismien merkityksesta kirjastojen sisallonkuvailukentalla

kuitenkin taitaa olla, silla useampikin kirjasto mainitsee, etta heilld ei niitd kuvailla:

[...] kdytetdaan asiasanoituksessa lautapeligenreja, mutta [ei] pelimekaniik-
koja

Pelimekaniikasta ei ole kaytetty asiasanoja

Pelimekaniikkaa kuvailevia sanoja ei yleensa lisata itse, mutta otetaan ku-
vailuun, jos se poimimalla muualta saadaan

Tietamys ei riitd pelimekaniikkaan kuvaavaan asiasanoitukseen

Lautapelimekanismien tunnistaminen itse esimerkiksi pelin sdantokirjasta vaatiikin
yleensa jo melko syviéllista lautapeliasiantuntijuutta, eika sellaista voi etenkdan pienem-
pien paikkakuntien sisallonkuvailijoilta edellyttaa. Toisaalta, kuten erdasta edella esite-
tysta lainauksesta kavi ilmi, lautapeleja kuvaillessa saatetaan kdyda selvittelemassa peli-
mekanismitermeja erilaisista internet-lahteista, esimerkiksi kuvailtavan pelin sivulta
BoardGameGeek-sivustolla, jolloin kaikkea ei tarvitsekaan tietaa itse - riittaa, etta tie-
taa mista etsia. Tama sisallonkuvailija tosin tunnustautui itsekin lautapeliharrastajaksi,

mika selittda hanen hyvan tietdmyksensa lautapelien sisalléonkuvailutiedon lahteista.

Helpointa kuitenkin olisi, jos pelimekanismejakin kuvailevia asiasanoja olisi saatavilla
kirjastojen yleisesti kdyttamissa asiasanastoissa. Monet vastaajat harmittelevatkin, ettei

niita juuri ole tarjolla:

Kaytossa YSA asiasanastona, jossa eri lautapeligenreja ja pelimekaniikkoja
on melko suppeasti.

Pelimekaniikkoja ei ole listattuna missaan kayttamassdmme asiasanastossa.

Olen miettinyt olisiko mahdollista lisata vakiintuneita pelimekaniikkaterme-
ja SLM-sanastoon, jolloin niita voisi kdyttaa 665-kentassa nykyisen 500-ken-
tan sijaan.

Fintosta loytyvat lautapeliasiasanat loppuvat lyhyeen verrattuna esim. kon-
solipeleihin sopiviin asiasanoihin, joten lautapeleja kuvaavat asiasanat eivat
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todellakaan riita eivatkd ole milladn muotoa kattavia. Edellisessa kysymyk-
sessa mainitut lautapeligenret ja pelimekaniikat jaavat taydellisesti piiloon.

Lisasisin lautapelien YSOn termist63, silla sellaisenaan se on kirjaston kayt-
toonN riittamaton.
Pelimekanismien osalta lautapelien sisadllonkuvailukdytiannot vaikuttavat siis jaavan ky-

selyyn vastanneissa kirjastoissa toistaiseksi varsin puutteellisiksi.

Taman tutkielman luvuissa 4.6.2 ja 6.4.8 sivuttiin sit3, kuinka ongelmalliselta lautape-
lien genrejen selvittely vaikuttaa. Onkin ehka kuvaavaa, ettd myos kyselyyn vastannei-
den kirjastojen edustajilla on melko vaihtelevia kasityksia siita, millaisia nama lautapeli-

genret voisivat olla:

Kaytamme lautapeligenreja kuvaavia asiasanoja kuten esim. lautapelit ; pe-
lit ; seurapelit ; lastenpelit.

Esim. Bezzerwisser: Asiasanat: visailukysymykset | tietokilpailut ; Gen-
re/Muoto: lautapelit | pelit ; Kdytéssa on my6s genreasiasanoja kuten: stra-
tegiapelit, fantasiapelit etc.

Sitten yleisimpina genret : fantasiapelit, kaksinpelit, korttipelit, noppapelit,
perhepelit, yhteistyopelit, yksinpelit, abstraktit pelit, sotapelit, lastenpelit,
seurapelit (nama kaikki metatietosanastosta)

Peliin valitaan siis genre, esim. pelit ja lautapelit. [...] Jos peli tarkempi gen-
retys on helppoa, lisdtaan esim. taistelupelit, muistipeli ym.

Genren edustajiksi tulee siis edelld ehdotetuksi hyvin sekalainen joukko asiasanoja, jot-
ka liittyvat esimerkiksi pelin tavoitteisiin (strategiapelit, taistelupelit, seurapelit), peliva-
lineisiin (korttipelit, noppapelit), teemaan (fantasiapelit, sotapelit), kohderyhmaan (las-
tenpelit, perhepelit), pelaajamaaraan (yksinpelit, kaksinpelit) tai pelaajienvalisiin suhtei-
siin pelin aikana (yhteistydpelit). Jopa termeja pelit ja lautapelit, jotka ehkd pikemmin-
kin kuvaisivat lautapelien aineistotyyppida kuin mitdan niiden varsinaista alalajia, on
edelld kutsuttu myos genreiksi. Koska lautapelien genreytymisen periaatteet kuitenkin
toistaiseksi ovat viela niin heikosti selvilld edes asiaan vihkiytyneille harrastajille, ei nii-

den tuntemusta voi kirjastovaeltakdan edellyttda. Tama vaatisi tuekseen lisaselvityksia.

Juuri genren kasitteen kautta useat kirjastot tulevat kyselyssd myo6s sivunneeksi monen

muun tassa tutkielmassa tunnistetun lautapelin sisalléllisen ominaispiirteen asiasanoi-
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tusta, kuten edella piirteita kohderyhmd, pelaajamaadara ja pelaajienviliset suhteet pelin
aikana. Toki kirjastot ovat nadidenkin piirteiden kuvailussa kuitenkin yleensa kayttamien-
sa asiasanastojen armoilla, eika esimerkiksi luvussa 6.3.1 tutkittu YSOn lista peliaiheisis-
ta asiasanoista osoittautunut niiden osalta kovin kattavaksi eikd johdonmukaiseksi.
Siispa naidenkin sisaltopiirteiden tyhjentavaa kuvailua varten tarvittaisiin YSOn pelisa-

naston siivous- ja tdydennystalkoita.

Lopuksi on todettava, ett3 lautapelin keston tai mutkikkuuden kuvailuun liittyvia asiasa-
noituskaytantdja ei maininnut yksikdaan kyselyyn vastannut kirjasto. Naista pelin kestoa
ei valttamatta ole mielletty pelin sisaltopiirteeksi (ks. luku 6.4.5), joten siita ei ehka kat -
sottu tarpeelliseksi mainitakaan. Sen sijaan lautapelin mutkikkuuden olisi voinut kuvi-
tella nousevan esiin edes jollain tavalla, jos ei nyt vakiintuneena sisallénkuvailukaytan-

tona niin vaikkapa pohdiskeluna siita, tulisiko sitdkin jotenkin kuvata.
Nakemyksia lautapelien nykyisen asiasanoituksen riittavyydesta

Lopuksi tarkastellaan viela sita, miten riittavina lautapelien nykyiset asiasanoituskaytan-

not kirjastoissa ndhdaan ja miten sita voisi mahdollisesti kehittaa.

Suurin osa eli 9/13 kyselyyn vastanneista kirjastoista on enemman tai vihemman sita
mielta, ettd kirjaston nykyiset lautapelien asiasanoituskdytannot ovat riittavia tai vahin-

taankin nykypuitteiden valossa kelvollisia:

Meidan kayttéon nuo asiasanat ovat aivan riittavia
Pitdisin asiasanoituskdytantoa kattavana ja riittavana.

Paras mahdollinen, uusia sanoja ehdotetaan saanndllisesti asiasanoja hal-
linnoivalle ryhmalle. Esim. yhteistyOpelit saatu sitd kautta kayttoon.

Osa huomauttaa my0s, ettei kirjaston asiakkailta ole tullut asiasanoitukseen liittyvia toi-

veita tai kysymyksia:

Luulen ettd antamamme asiasanat ovat riittavia ja kattavia. Ei ole ainakaan
tullut valituksia asiakaspalveluosastoilta eika asiakkailta.
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Niiden asiasanoittamisesta minulle ei ole kantautunut toiveita sen enempaa
asiakkailta kuin henkilokunnaltakaan, mutta itse olen hieman pettynyt lau-
tapelien niukkaan kuvailuun.

Paskirjastossa kaksi peleistd vastaavaa (lastenosasto, aikuistenosasto) ja
kaksi muuta asiakaspalvelun tyontekijaa totesivat, etteivat kaipaa enempaa
asiasanoitusta peleihin. Kukaan ei muistanut, ettd heiltd olisi kysytty kos-
kaan esim. tietyn tyyppisia peleja, vaan peleihin liittyvat kysymykset ovat
yleensd "missa pelit ovat" tai "onko teilld pelia X". Heidan kokemuksensa
mukaan laajempaa asiasanoitusta ei siis tarvita.

Se, ettei lautapelien paremman asiasanoituksen perdan ole kirjastoissa kyselty, ei kui-
tenkaan valttamatta tarkoita viel3 sita, etteikd sellaiselle olisi tarvetta. Asiasanoitus ei
sisallonkuvailumenetelmana liity niinkdan kirjastoaineiston fyysiseen l0ydettavyyteen
kirjaston tiloista kuin sen nakyvyyteen esimerkiksi kirjastoaineiston virtuaalisissa haku-
toiminnoissa, eikd sen mahdollisia puutteita ole samalla tavalla helppo hahmottaa kuin
vaikkapa epajohdonmukaisen hyllytysjarjestelman. Lisaksi aineistotietokantahakuja
kaukana kirjaston tiloista tekevan asiakkaan nakokulmasta mahdollisista ongelmista va-
littaminen vaatisi joko puhelinsoittoa tai jonkinlaisen palauteviestin kirjoittamista ja 13-
hettamista, mika todennakoisesti nostaa kynnysta palautteen antamiseen, jos tilannet-

ta vertaa esimerkiksi suulliseen protestointiin kirjastossa paikan paalla.

Jotkut vastaajat toteavatkin, ettei heilld oikeastaan ole kirjastossa tietoa siitd, missa

maarin ja milla tavalla asiakkaat kayttavat asiasanoja lautapeleja hakiessaan:

Sita en tieda, paljonko asiakkaat kenties itse hakiessaan kayttavat asiasano-
ja - asiakaspalvelussa tahan ei ole juurikaan tormatty.

Minulla ei tosin ole tietoa siitd, missa maarin asiakkaat kayttavat pelimeka-
niikkatermeja hauissaan.

Henkilékunnalla ei ole kirjastossamme tarkkaa tietoa siita, mitka asiat ovat
asiakkaille tarkeita, jotta kuvailija voi valita asiasanoja riittavan kattavasti.

Naista lainauksista voikin paatella, etta talle tutkielmalle on ehka ollut tarvetta; edelta-
vassa on nimenomaan pyritty identifioimaan olennaisimmat lautapelien sisalt6a kuvaa-

vat piirteet ja selvittamaan, miten merkityksellisia ne lautapeliharrastajille ovat.

Joissakin kirjastoissa on toisaalta myds huomattu, ettei lautapeleja talla hetkelld voida

sisdllonkuvailla aivan toivotulla tarkkuudella:
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Lautapelien asiasanoitus voisi olla tarkempaa ja erottelevampaa.

Asiasanoituksen tulisi olla kattavampaa ja kuvailla pelin teemoja. Nyt usein
asiasanoitetaan vain pelin ulkoisia piirteita kuten: pelit, lautapelit, lastenpe-
lit.

Asiasanoitus on niukkaa ja riittamatonta tiedonhakijan kannalta. [...] Asiasa-
nastoissa ja ontologioissa ei ole tarpeeksi tarkkoja termeja. Asiasanoituksen
lisaksi sisaltda voisi kuvailla tiivisteella tai muulla huomautuksella.

Ulkoisten piirteiden kuvailun lisaksi kaivattaisiin siis myos tarkempaa tietoa lautapelien

sisalldista.

Lautapelien sisallonkuvailun vajavaisuuden syiksi kyselyvastauksista nousee esiin kolme
selvaa aihepiiria. Ensimmainen on kirjastossa kdytdssa olevien asiasanastojen puutteel-

lisuus lautapeleja kuvaavien termien osalta, jota tarkasteltiin jo edellisessa luvussa.

Lautapelien erittely ja kuvailu puuttuvat Fintosta taysin [...] Kaikki lautapelit
ovat nyt vain yksi kokonaisuus, ikdan kuin ne kaikki toimisivat samoin sdan-
ndin, samalla pelaajakunnalle, samoin elementein, samalla narratiivilla.

Useimmissa yleisissa kirjastoissa uuden aineiston sisallénkuvailu perustuukin valmiisiin
asiasanastoihin, ja jos asiasanastossa on puutteita jonkin aineistolajin kuvailun osalta,

ei kirjastoissa hevilla 1ahdeta itse kehittelemaan parempia asiasanoja:

Kaytossa ovat FINTON asiasanat. Ei sen ulkopuolisia asiasanoja. Ei esim. kir-
jaston omia, itse keksittyja tai muualta omaksuttuja alan asiasanastoja.

My0s asiasanastojen muutostyon hitaus koetaan ongelmallisena:

Asiasanastojen jaykkyys, muutokset hitaita

Erds vastaaja ehdottaakin, ettd asiasanastojen kattavuutta lautapelitermien osalta tulisi
parantaa perustamalla jonkinlainen lautapelien asiantuntijaryhma tiydentamaan

puutteita:

Lautapelien tuntijoista ja harrastajista ryhma laatimaan erittelevia ja kuvaa-
via asiasanoja, jotta mainitut genret, mekaniikat ja muut elementit nouse-
vat esiin.

Tallaiseen johtopaatokseen paadyttiin myos taman tutkielman luvussa 6.3, tosin ndiden

kasitetalkoiden alan voisi laventaa kattamaan laajemminkin kaikenlaiset peliaineistot, ei
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pelkastaan lautapeleja. Ajatus ei liene aivan mahdottoman kaukaa haettu, silld esimer-
kiksi musiikkiaineistolla on jo oma metatiedon asiantuntijaryhmansd Muusa®. Jokin
vastaavanlainen jarjestely olisi epdilemattd tarpeen peliaineistojenkin sisallonkuvailun

kehittamiseksi.

Toinen usein mainittu syy lautapelien sisallonkuvailun ongelmiin on luetteloivan ja ku-
vailevan henkilokunnan riittdmaton lautapeliasiantuntemus tai ylipaataan kirjaston lau-

tapeleja tuntevan henkilékunnan vahainen maara:

Ei 16ydy henkilékuntaa joka on erikoistunut lautapelien asiasanoitustyéhon.
Tietamys ei riitd pelimekaniikkaan kuvaavaan asiasanoitukseen.

Toki voisi asiasanoittaa tarkemminkin, mutta nailla resursseilla ja talla tieta-
myksellad on tdman riitettava.

Kokoelmapalveluissamme ei kuitenkaan ole minun lisdkseni ketdan lautape-
leja tuntevaa henkil6a toissa, joten sarkymavaraa ei niin sanotusti ole.

Kaikkialla tilanne ei tosin ole yhta hankala, vaan erdassa kirjastossa on lautapeleihin pe-

rehtynyttd henkilokuntaa tarjolla enemmankin:

Kirjastossa on kaksi peleja valitsevaa peliasiantuntijaa. Toinen heista on kir-
jaston varsinainen lautapeliasiantuntija [...] Toinen peliasiantuntija on kes-
kittynyt konsolipeleihin mutta tuntee myos lautapeleja ja valitseekin ne toi-
sen poissa ollessa. [...] Pedagogiset informaatikot, mediakasvattajat etenkin
lasten ja nuorten palveluissa sekd media- ja musiikkipalveluissa ja lahipalve-
luissa, kayttavat tyossdan kaikenlaisia peleja, ohjaavat niiden kaytt6a ja jar-
jestavat pelitapahtumia. Heillakin on siis runsaasti pelituntemusta. [...] Jos
kirjastoon perustettaisiin oma asiasanoitusryhma lautapeleja varten, sellai-
nen varmasti saataisiin kokoon tasta joukosta.

Tassa kirjastossa tilanne onkin niin hyva, ettd vastaaja uskoisi kirjaston omista riveista
|6ytyvan tarpeeksi osaajia jopa oman lautapelien asiasanoituksen asiantuntijaryhman

perustamista varten.

Lopuksi osa vastaajista mainitsee syyksi vield sen, ettd aika ei yksinkertaisesti tahdo

riittaa kovin tarkkaan paneutumiseen lautapelien asiasanoituksessa:

20 https://www.kiwi.fi/pages/viewpage.action?pageld=91751314
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Tosin kirjastossamme ei riitd aika eikd osaaminen lautapelien syvilliseen
asiasanoittamiseen.

Resurssit eivat kirjastossa riita siihen, etta Kirjastopalvelun tuottamaa kuvai-
lua kovinkaan paljon ehdittaisiin taydentamaan.

Yhteenvetona voidaan siis todeta, ettd kyselyn perusteella lautapelien kattavan sisallon-
kuvailun suurimpana jarruna talla hetkelld vaikuttaa toimivan kirjastojen kaytdssa ole-
vien asiasanastojen niukkuus lautapelisanaston osalta. Lisdksi monessa kirjastossa ei
ole sisdllénkuvailussa riittavasti lautapeleja tuntevaa henkilokuntaa, ja my6s yleinen

ajanpuute saattaa heikentaa lautapelien sisadllonkuvailun kattavuutta.

8.3.4 Lautapeliaineiston esillepano, nakyvyys ja haettavuus

Lopuksi tarkastellaan viela sitd, millaisia lautapeliaineiston nakyvaksi tekemiseen liitty-
via seikkoja kyselytuloksista nousee esiin. Nama voidaan jakaa kahteen kategoriaan:
lautapelien esillepanoon ja nakyvyyteen kirjastojen omissa tiloissa seka niiden haetta-

vuuteen ja loydettavyyteen kirjastojen verkkopalveluissa.
Lautapelien nakyvyys kirjaston tiloissa

Kuten edella (ks. luku 3.3) todettiin, lautapelien kirjastotarjonnassa on yleisesti ottaen
tapahtunut hiljattain kaksi merkittdvaa muutosta: ensinnakin pelit on nostettu esiin lu-
kituista kaapeista nakyville ja asiakkaiden vapaasti saataville, ja toiseksi niitd on alettu
lainata ulos kirjastojen tiloista asiakkaiden kotikdyttoon. Edellakavijoina lautapelien ko-
tilainauksessa ovat toimineet paakaupunkiseudun Helmet-kirjastot, joissa lainaustoi-

minta alkoi kokeilumuotoisena jo 2010-luvun alussa.

Monessa muussa suomalaisessa kirjastossa lainattavat lautapelit vaikuttavat kyselyn
perusteella kuitenkin olevan vield melko tuore ilmi6, ja ndma lautapelitarjonnan muu-

tokset saattavatkin olla vield osin kdynnissa:

Asiakaat ovat olleet tyytyvaisia, kun vahan aikaa sitten luetteloimme lauta-
pelit lainattaviksi tietokantaamme (ennen meill3 oli kasa peleja pelattavaksi
kirjaston tiloissa).
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Paakirjaston lastenosastolla on kirjastossa pelattavia peleja melko paljon ja
ne pyydetdan asiakaspalvelusta. Aikuisten osastolla kirjastossa pelattavat
pelit ovat omassa paikassaan lainattavien pelien ldhella.

Yksikdan kyselyyn vastanneista kirjastoista ei kuitenkaan ilmoittanut, ettei lautapeleja
tarjota heilla lainattavaksi ollenkaan - joskin moni kertoi lainattavan lautapelikokoel-

mansa olevan toistaiseksi vielda melko pieni.

Lautapeliaineiston esillepanon suhteen kirjastoissa on paadytty monenlaisiin ratkaisui-
hin. Useimmat mainitsevat, ettd lautapelit on sijoitettu aikuisten ja lasten ja nuorten

osastoille aivan samoin periaattein kuin muukin kirjastoaineisto:

Meill4 [...] lastenosaston lainattavat lautapelit 16ytyvat kaikki yhdesta hyllys-
ta ja aikuisten osaston lautapelit vastaavasti kaikki yhdesta vaunusta.

Lautapelit ovat esilla aikuisten seka lasten ja nuorten osastoilla aivan samal-
la tavalla kuin muukin aineisto.

Eraassa kirjastossa asia puolestaan on ratkaistu siten, etta kaikki tarjottu peliaineisto la-
jityypista riippumatta on sijoitettu yhteen ja samaan pelihyllyyn, jonka eri puolille pelit

on lajiteltu kohderyhman mukaisesti:

Meilla (keskikokoinen sivukirjasto) on yksi pelihylly josta 16ytyy kaikki pelit
(konsoli- PC- ja lautapelit). Toisella puolella hyllya on kaikki lastenpelit ja toi-
sella aikuistenpelit. Tama on mielestani selkedampi tapa kuin, etta pelit olisi-
vat kirjaston eri osastoilla. Eri osastoille jako on kdytanténd monessa kirjas-
tossa ja jokainen kirjasto itse valitsee kdytantonsa.

Yhtena lautapelien esillepanon ongelmana kyselyssd nousee esiin myods tilanpuute.
Eradssa kirjastossa kaikki lautapelit onkin toistaiseksi sijoitettu lasten ja nuorten osas-

tolle, koska niille ei tunnu l6ytyvan sijaa muualtakaan:

Tama on suuri ongelma, jota pyritaan ratkaisemaan [...] Pelien tdman hetki-
nen sijoituspaikka on lasten- ja nuorten osaltolla. Osastolla karsitaan tilan
puutteesta ja pelit on jouduttu sijoittamaan ahtaasti yhteen hyllyyn, joka
jaa vielad puolittain pylvaan taakse piiloon. Olen ehdottanut pelien siirtamis-
ta musiikki- ja sarjakuvaosastolle, jossa konsolipelimme ovat jo nyt. Siellakin
on kuitenkin ongelmia tilan riittdvyyden suhteen. Pelastuksena on toistai-
seksi ollut se, ettd lautapelit kiertavat erittdin hyvin lainassa ja paikalla hyl-
lyssa on kerrallaan korkeintaan kolmasosa kokoelmasta.

Tilanpuutetta valittelee toinenkin kirjasto:
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[...] lastenosastolla pelit ovat hyllyssa kirjahyllyn paadyssa. Tila ei riit3, joten
peleja on taytynyt asetella nurkan taakse jatkuvaan seuraavaan hyllyyn. [...]
Peleistd nakyy vain laatikon paaty. Aikuistenosastolla pelit ovat esilla ilma-
vasti kirjavaunussa, ja asiakas nakee kotelon kannen.

Onkin totta, ettd lautapelit ovat tyypillisesti muuhun kirjastoaineistoon nahden varsin
kookkaita: yksi keskikokoinen lautapelilaatikko saattaa vieda niin paljon hyllytilaa, etta
sen tilalle mahtuisi useampiakin kirjoja, CD-levyja tai elokuvakoteloita. Ei siis ole mi-
kdaan ihme, jos lautapeleja ei ole kirjastoissa varaa asetella hyllyihin valjemmin ja esi-
merkiksi varikkaita kansikuvia esitellen. Toisaalta, pelkkia lautapelilaatikoiden paatyja
lautapeliharrastajat ovat tottuneet esimerkiksi lautapelikaupoissa ja kotihyllyissdankin
yleensa katselemaan, joten kunhan lautapeliaineisto on kirjastossa yleisesti ottaen loo-
gisesti sijoitettu ja hyvin l6ydettavissa, hyllytyksen ahtaus tuskin muodostuu kovin suu-

reksi ongelmaksi.

Kahden kirjaston edustajat mainitsevat myos, ettd lautapeliaineiston nakyvyyteen on

panostettu hyllytyskaytantojen lisdksi erilaisella lautapeliaiheisella toiminnalla:

Meilla toimii ainakin yhdessa kirjastossa lautapelikerho.

Esilletuontia on edistetty viikottaisilla lautapelivuoroilla paakirjaston harras-
tetiloissa. [...] Erikseen on pyorinyt myos esim. Sakkikerho, ja muistaakseni
sakinpelaajilla on joskus ollut viikonloppuisin pidempiakin sessioita. Lisaksi
kirjasto jarjestda vuosittain yhten3 toukokuisena lauantaina Game Over -pe-
litapahtuman, jossa lautapelit ovat mukana yhtena osa-alueena.

Lautapeliaiheisista palveluista ei kyselyssa erikseen tiedusteltu, mutta tamantyylista toi-
mintaa on todistettavasti ollut myds monella padkaupunkiseudun kirjastolla, ja lisaksi
suuri joukko suomalaisia kirjastoja osallistuu vuosittain vahintaankin Peliviikon eli kirjas-

tojen aloitteesta syntyneen pelikasvatuksen teemaviikon aikaiseen erityistoimintaan.

Lopuksi kyselysta ilmi kdyvista kirjastojen lautapelien esillepanokaytanndista on luetta-
vissa my0s eras ilahduttava seikka: suomalaisittain melko yleinen kasitys siita, etta lau-
tapelit olisivat 1dhinna lapsille ja nuorille soveltuvaa toimintaa, nayttaisi vihdoin olevan
vaistymassa. Kyselyyn vastanneet kirjastot kertovat nimittdin lahes poikkeuksetta, etta
heilld on kokoelmissaan myods aikuisille suunnattuja lautapeleja; vain yksi mainitsee,

ettei lainattavia aikuisten peleja ole tarjolla. Kuten luvussa 3.2 todettiin, tyypillinen lau-
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tapelaaja on nykyaan aikuinen tai nuori aikuinen, ja juuri heidan on havaittu aloitta-
neen nykyisen lautapelien uuden buumin ja edelleen sita ruokkivan. On siis positiivinen
ilmio, ettd myos suomalaisissa yleisissa kirjastoissa on heratty timan lautapelien uuden

suurkuluttajaryhman nousuun.
Lautapelien nakyvyys ja haettavuus verkkokirjastoissa

Lautapeleja yleisen kirjaston verkkojarjestelmistda hakeva saattaa joutua ndkemaan
enemman vaivaa kuin muunlaista kirjastoaineistoa etsiva. Kyselysta kdy nimittain ilmi,
ettd monen kirjaston kayttamassa kirjastojarjestelmassa ei ole tarjolla lainkaan sellaista

aineistolajia kuin "lautapeli”, vaan lautapelit on kirjattava jarjestelmaan "esineina":

Lautapelin aineistolaji on esine, mika ei mielestani ainakaan paranna lauta-
pelin I0ydettavyytta.

Kirjastojarjestelma Aurorasta johtuen ei ole olemassa sellaista aineistolajia
kuin lautapelit. Lautapelit ovat Aurorassa esineita.

Kirjastoissa onkin yritetty kiertaa jarjestelmien puutteita liittamalla lautapeleihin aineis-
tolajista kertovia asiasanoja, joiden perusteella verkkokirjaston kayttdjien toivotaan

|oytavan lautapeliaineiston pariin:

Jos olisi olemassa aineistolaji lautapelit, se olisi asiakkaille havainnollisem-
paa. Nyt pitda osata etsia asiasanoilla.

Finnassamme lautapelien 16ydettavyys 'vahingossa' on aika hankalaa. Tay-
tyy osasta hakea asiasanalla lautapelit. Paremminkin voisi olla...

Kirjastojarjestelmassamme (Koha) ei ole lautapeleille omaa aineistolajia, jo-
ten hakua helpottamaan kaikkiin lautapeleihin, my6s niihin jotka eivat puh-
taasti ole lautapeleja, tallennetaan termi lautapelit.

Lautapelien aineistolajin puute ei vaikutakaan olevan vain jonkin yhden yksittaisen kir-
jastojarjestelman ominaisuus vaan pikemminkin yleinen ilmi6. Aivan kaikkia suomalai-
sia kirjastoja tama ongelma ei kuitenkaan koske, silla kuten luvussa 6.3.2 kavi ilmi (ks.
kuva 9), osalla padkaupunkiseudun Helmet-kirjastoverkon kirjastoista lautapelilld nayt-

taa olevan oma aineistolajinsakin.
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Kirjastojen tyypillisin tapa tehda lautapeliaineistoa verkossa l6ydettavammaksi vaikut-

taa siis olevan asiasanoitukseen ja luettelointiin panostaminen:

Tahan ei ole oikeastaan panostettu muuten millaan tavalla, mutta hyvaa
haettavuutta pidetaan ylla tarkalla luetteloinnilla ja kattavalla asiasanoituk-
sella.

Asiasanoitus, mekaniikkojen lisdys, luettelointitiedon kattavuus.

Panostaminen riippuu siitd, kuka kuvailee lautapelin. Toiset tuntevat asiasa-
noituksen ja tarkemman kuvailun tarkeaksi, toiset taas eivat.

Edelld luvussa 8.3.3 tosin kavi ilmi, etta lautapelien asiasanoituskin jaa kirjastoissa usein
varsin suppeaksi, mihin on syyna etenkin kdytossa olevien asiasanastojen niukkuus lau-
tapelien osalta. Tilanne lautapelien haettavuuden ja 16ydettavyyden suhteen yleisten
kirjastojen verkkopalveluissa ei siis talla hetkelld vaikuta jarin ruusuiselta, mutta ongel-
maan |oytyisi parannuskeinoja asiasanastojen kohentamisen ja lautapelien oman ai-

neistolajin luomisen muodossa.

Onneksi kirjastoilla on kuitenkin kdytossaan monenlaisia keinoja, joilla ne voivat luoda
aineistoille lisda verkkonakyvyytta. Kyselyvastauksissa nousivat esiin ainakin erilaiset
peliaineiston nostot verkkopalvelussa, uutuuslistat, suosittelut, vinkkaukset seka peleis-

ta vastaavan henkilokunnan someaktiivisuus:

Uusi peli ndkyy hetken aikaan muun aineiston tapaan kuvailun valmistuttua
uutuuskarusellissa.

Joskus myds verkkokirjastossa nostona lista uusista peleista.

Verkkokirjaston suositteluissa ja vinkeissa otamme pelit huomioon. Esimer-
kiksi nuorille teemme joka vuosi pelikuussa teemallisia juttuja ja vinkkeja.

Kirjaston kotisivuilla ja somessa pelit ja pelitapahtumat nakyvat erittain hy-
vin. Pelihenkil6stdé on myds erittdin aktiivista paivittamaan!

Lisaksi lautapelien tyypillinen lainaajakunta saattaa myos jo itsessaan olla varsin valveu-

tunutta ja lautapeleihin jo ennestdan hyvin perehtynytta:

Peleja harrastavat tuntevat ilmeisesti itse peleja riittavasti tai etsivat tietoa
esim. alan lehdista tai netista. Ainakaan asiakaspalvelussa ei ole esitetty sel-
laisia peleja koskevia kysymyksia, joihin asiasanoista olisi hyotya.
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Asiaan vihkiytyneet lautapeliharrastajat luultavasti 16ytavatkin haluamansa verkkokir-
jastoista melko nopeasti, mutta on huomattava, etta kaikki lautapeleja harrastavat eivat
ole vield asiantuntijoita, vaan jokainen harrastaja on ollut joskus vasta-alkaja. Lautapeli-
aineiston kehno l6ydettavyys ja haettavuus saattavatkin nostaa kynnysta uudenlaisten
pelien kokeilemiseen ja oman pelimaun l6ytamiseen, kun lautapelitietdamysta on ehti-

nyt kertya vasta vahan.

8.3.5 Yhteenveto

Suomen kaikkien yli 50 000 asukkaan kaupunkien paakirjastoille 1ahetettiin linkki kyse -
lytutkimukseen, jolla kartoitettiin sitd, miten Suomen yleisissa kirjastoissa tarjotaan
asiakkaille lautapeleja ja millainen on lautapelien sisallonkuvailun nykytilanne kirjas-

toissa. Lahestytyista 21 kirjastosta kyselyyn vastasivat 13 kirjaston edustajat.

Kyselytuloksista kavi ilmi, ettd monessa suomalaisessa kirjastossa lautapelien lainaus-
toiminta on viela tuore ilmid, ja lainattava lautapelikokoelmakin on sen johdosta usein
melko pieni. Lautapelien hankinta ei useimmiten olekaan kirjastoissa viela jatkuvaluon-
toista ja jarjestelmallistad toimintaa, vaan hankintapaatoksia saatetaan tehda satunnai-
semmalta pohjalta kuten asiakastoiveiden perusteella. Joissakin kirjastoissa tosin on
alettu jo korvamerkita osa pelihankintojen yleisistd maararahoista nimenomaan lauta-

pelien hankintaan.

Kirjastohenkil6kunnan suhtautuminen peleihin yleisesti saattaa vieldkin olla joissakin
kirjastoissa nuivaa, ja myos lautapelit ovat saaneet tastd osansa. Pelikasvatukselle lie-
neekin siis tarvetta paitsi kirjaston asiakkaiden, joskus myos henkilékunnan parissa. Toi-
saalta, monessa kirjastossa ollaan jo havahduttu pelilukutaidon merkitykseen osana
mediakasvatusta ja monilukutaitoa, ja lainattavaan peliaineistoon on alettu panostaa
sen mukaisesti. Lautapelit onkin otettu kirjastojen asiakaskunnassa hyvin vastaan, ja ne

ovat jopa paatyneet kaikista lainatuimpien kirjastoaineistojen joukkoon.

Lautapelien luokitus on kirjastoissa ongelmallista, silla Yleisten kirjastojen luokitusjar-
jestelmassa (YKL), jota 85% kyselyyn vastanneista kirjastoista ilmoitti kdyttavansa, ei ole
lautapeleille omaa luokkaa. Sen sijaan lautapeliaineistoa on sijoitettu kirjastoissa YKL:n

sisdltamien lautapelien lahikasitteiden alaisuuteen, kuten seurapelien tai tietokilpailu-
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jen alaluokkiin. Nama vieruskasiteluokat eivat kuitenkaan edes yhdessa riita kattamaan
koko kasitteen lautapeli alaa, joten on selvaa, ettd YKL vaatisi lautapelien (ja monen

muunkin pelimuodon) luokituksen osalta pikaista uudistamista.

Lautapelien asiasanoituksen ldhteen3 yleiset kirjastot kertovat kayttavansid etenkin
Yleistd suomalaista asiasanastoa (YSA), mutta myds Suomalaista lajityyppi- ja muotosa-
nastoa (SLM) seka kirjastomateriaalitoimittaja Kirjastopalvelun tarjoamia valmiita pe-
lien kuvailuja. Kaytetyt sanastot ovat kuitenkin tassa tutkielmassa hahmoteltujen lauta-
pelien sisall6llisten ominaispiirteiden kuvailun kannalta varsin puutteellisia, minka joh-
dosta lautapelien asiasanoituskin jaa kirjastoissa tyypillisesti melko riittamattémaksi.
Lautapelin teemaa ja tarinaa useimmissa kirjastoissa kuvaillaan ja joissakin sivutaan
my0&s lautapeligenreja siind maarin kuin niitad kdytetyista asiasanastoista l6ytyy, mutta
esimerkiksi lautapeliharrastajille niin tarkeat pelimekanismit jaavat useimmiten taysin
kuvailematta. Yleisten kirjastojen kayttamat asiasanastot, tai paremminkin kirjastojen
kayttéon nykyisin suositeltu Yleinen suomalainen ontologia (YSO), olisivatkin YKL:n ta-
paan kipeasti pelialan kasitetalkoiden tarpeessa. Tata tarkoitusta varten voitaisiin pe-
rustaa musiikkiaineiston metatietoryhma Muusan kaltainen paneeli, joka koostuisi eri

pelimuotojen asiantuntijoista.

Lisaksi lautapelien asiasanoituksen puutteiden syiksi mainittiin kyselyssa myos lautape-
leja tuntevan henkil6kunnan vahyys kirjastojen sisallonkuvailutydssa seka yleinen ajan-
puute, joka johtaa helposti ylimalkaisiin kuvailuihin. Hieman yllattavasti monessa kirjas-
tossa lautapelien sisallonkuvailun nykytilanteen kuitenkin uskotaan olevan aivan riitta-
va, vaikka ristiriita kirjastojen kayttajille tarjoaman lautapelien asiasanoituksen ja lauta-

peliharrastajille tarkeiden sisaltopiirteiden (ks. luku 7) vélilla on ilmeinen.

Lopuksi tarkasteltiin lautapelien esillepanoa ja nakyvyytta seka kirjastojen omissa tilois-
sa etta kirjastojen tarjoamissa verkkopalveluissa. Kavi ilmi, ettd useimmissa kirjastoissa
lautapelit on sijoitettu erdanlaisen kohderyhmajaottelun pohjalta aikuisten ja lasten ja
nuorten osastoille omiin hyllyihinsa. Lautapelien verrattain suuren koon vuoksi osassa
kirjastoja on kuitenkin tormatty tilanpuutteeseen, eika lautapeleja aina saada sijoitet-

tua sellaiselle paikalle kuin on toivottu. Kirjastoissa on kuitenkin panostettu lautapeliai-
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neiston nakyvyyteen myos erilaisella kirjastojen tiloissa tapahtuvalla lautapeliaiheisella

toiminnalla, kuten pelikerhoilla ja pelitapahtumilla.

Lautapelien haettavuutta kirjastojen verkkopalveluissa puolestaan haittaa ensinnakin
se, ettei monen kirjaston kdyttamassa kirjastojarjestelmassa ole tarjolla lainkaan sellais-
ta aineistolajia kuin "lautapeli", vaan lautapelit on kirjattava jarjestelmaan "esineinad".
Tatd ongelmaa on pyritty kirjastoissa kiertamaan liittAmalla lautapelien kuvailuun nii-
den aineistolajista kertovia asiasanoja, kuten "pelit" ja "lautapelit", joiden perusteella

asiakkaiden toivotaan loytavan lautapeliaineiston pariin.

Kuten edelld todettiin, lautapelien asiasanoitus jaa kuitenkin kirjastoissa useimmiten
varsin niukaksi ja yksipuoliseksi. Lautapeliaineiston haettavuutta ei voidakaan nykyisel-
ladn pitaa kirjastojen verkkopalveluissa jarin hyvana, vaan lautapelien sisallonkuvailua
olisi hyva laajentaa kattamaan kaikki niiden merkittavimmat sisaltépiirteet. Onneksi kir-
jastoissa on kuitenkin kdyt6ssa muita keinoja, joilla lautapeliaineiston verkkonakyvyytta
voidaan parantaa, kuten peliaineiston nostot verkkopalvelussa, uutuuslistat, suositte-
lut, vinkkaukset ja peleistd vastaavan kirjastohenkilokunnan aktiivinen osallistumista

sosiaaliseen mediaan.
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9 DISKUSSIO

Lautapelit ovat paitsi kulttuurituote myos kokemuksellista, vuorovaikutuksellista toi-
mintaa, ja niiden kattava ja tarkoituksenmukainen sisallénkuvaileminen vaatii paneutu-
mista naihin lautapeliaineiston erityispiirteisiin. Tassa tutkielmassa tutkittiin lautapelien
sisallollisida ominaispiirteitd ja muodostettiin niiden pohjalta ehdotus ensimmaiseksi
lautapelien sisallonkuvailun malliksi. Malliin koottiin yhteen aiempia irrallisia lautape-
lien sisdltbominaisuuksien tutkimuksia ja kdytantoja, ja silla pyritdan osaltaan jarjesta-
maan lautapeleihin liittyvien kasitteiden kaaosta; lautapelien genrejarjestelman tar-
kempi selvittely tosin vaatisi vield tuekseen lisatutkimusta, silla siihen ei ollut mahdollis-

ta tdman tutkielman puitteissa kovin syvallisesti perehtya.

Laaditun lautapelien sisalléonkuvailun mallin toimivuutta testattiin verkkokyselylla, joka
kohdistettiin suomalaisille lautapeliharrastajille. Kyselyn tulokset antoivatkin vahvistus-
ta lautapelien sisallonkuvailun mallin hahmottelun pohjana toimineille oletuksille. Esi-
merkiksi pelimekanismien arvioitiin mallia laadittaessa olevan lautapeliharrastajille hy-
vin keskeinen sisaltopiirre, ja se osoittautuikin tilanteesta riippumatta harrastajille kaik-
kein tarkeimmaksi yksittaiseksi lautapelin ominaisuudeksi. My6s pelin teeman ja tari-
nan merkitys odotetusti korostui, kun kyse oli harrastajalle aiemmin tuntemattomasta
pelista. Valtaosa vastaajista piti myos mallia riittdvana lautapelien sisallon kuvailemi-
seen, eikd enemmisté pitdnyt mitaan piirretta taysin merkityksettomana. Ehdotetun

lautapelien sisallonkuvailun mallin voidaan siis katsoa olevan melko kattava ja toimiva.

Lisaksi tutkielmassa tarkasteltiin lautapelien saapumista, asemaa ja sisallénkuvailun ny-
kytilaa suomalaisissa yleisissa kirjastoissa. Tata varten seka haastateltiin Helsingin kau-
punginkirjaston lautapeleistd vastaavia Renni Honkasta ja Heikki Marjomaata etta to-
teutettiin myos verkkokysely Suomen suurimpien kaupunkien paakirjastoille. Lautape-
lien tarjonnassa yleisissa kirjastoissa todettiin tapahtuneen kaksi merkittavaa muutosta:
kirjastojen lautapelit on nostettu esiin lukituista kaapeista, ja niitd on luetteloitu ja
alettu lainata asiakkaille kotiin. My06s lautapeleihin suhtautumisen - kuten peliaineis-

toon suhtautumisen yleisestikin - havaittiin kirjastoissa lieventyneen suhteessa pelitoi-
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minnan alkuaikojen negatiivisuuteen, kun tieto peleista ja pelilukutaidon merkityksesta

on lisdantynyt ja uudet peliaineistot ovat saavuttaneet asiakkaiden suuren suosion.

Lautapelien sisallénkuvailun suhteen yleiset kirjastot kokivat kyselyn perusteella teke-
vansa riittdvan tarkkaa tyota, ainakin kaytettavissa oleviin resursseihinsa ndhden. Kyse-
lytuloksista ja kirjastojen kayttamista asiasanastoista kavi kuitenkin ilmi, etta lautape-
lien sisallonkuvailua voi talla hetkelld pitda monella tavalla puutteellisina. Kirjastoissa
nykyisellaan kuvailtujen lautapelien sisallllisten ominaisuuksien ja lautapeliharrastajil-
le eli lautapeleja lainaaville asiakkaille tarkeiden sisaltopiirteiden valilla ilmeni selva ris-
tiriita; esimerkiksi piirteista tarkeimmaksi osoittautuneita pelimekanismeja ei kuvailtu
lainkaan muissa kuin paakaupunkiseudun Helmet-alueen kirjastoissa ja Helmet-alueen
kuvailuja suoraan hyodyntavissa kirjastoissa. Lisaksi paakaupunkiseudullakin oli jou-
duttu useimpien lautapelien sisaltopiirteiden kuvailun suhteen turvautumaan erilaisiin
kiertokeinoihin kuten huomautuskentan kayttoon, silla kdytetyt asiasanastot ovat usei-
den piirteiden osalta niin puutteellisia, ettei piirteitd pystyta talla hetkelld kuvailemaan

tavanomaisen asiasanoituksen kautta.

Lautapelien sisallonkuvailun ongelmat tiivistyvatkin kirjastoissa siihen, etta lautapelien
narratologinen, tarinallinen ulottuvuus vaikuttaa kylla nykyisellaan olevan sisallénkuvai-
lussa melko hyvin katettu, mutta pelien ludologinen, pelin rakenteeseen ja pelikoke-
mukseen liittyva ulottuvuus on jatetty useimmissa kirjastoissa lahes huomiotta. Taman
korjaamiseksi tarvittaisiin seka lisda peliasiantuntijuutta kirjastojen sisallonkuvailuty6-
hon ettd huomattavia kohennuksia kdytéssa olevien asiasanastojen ja ontologioiden
kattavuuteen juuri pelien ludologisia aspekteja kuvailevien termien osalta. Paras ratkai-
su olisi luultavasti perustaa peliaineistojen metatiedon asiantuntijaryhma sanastoja
korjaamaan ja yllapitamaan, samaan tapaan kuin musiikkiaineistollakin jo on oma Muu-

sa-ryhmansa.

My0s edelld mainittu lautapelien genrejarjestelman ja lautapeligenrejen muodostumis-
periaatteiden tarkempi selvittdminen kaipaisi lisda asiantuntevaa perehtymista; ehkapa
tassa olisikin tulevaisuudessa kiinnostava tutkielman aihe jollekulle informaatiotutki-

muksen tai pelitutkimuksen alan opiskelijalle. Lisdksi olisi tarvetta suomennostyélle En-
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gelsteinin ja Shalevin (2019) esittdmien lautapelimekanismien parissa, jotka omaksut-
tiin tassa tutkielmassa esitetyn lautapelien sisdllonkuvailun mallin pohjaksi pelimeka-
nismien piirteen osalta. Naiden termien asiantunteva kaantaminen tosin vaatisi huo-
mattavan laajaa perehtyneisyyttd lautapelimekanismien kirjoon ja toimintaan, joten

jonkinlainen asiantuntijaryhma saattaisi olla paras vaihtoehto my6s tahan tyohon.

Lopuksi luodaan viela silmdys siihen, miten toisaalta lautapelialan tulevat trendit ja toi-
saalta kirjastoaineistojen sisallénkuvailun ja tarjonnan yleisemmat muutokset saattavat
tulevaisuudessa vaikuttaa lautapelien sisallénkuvailuun tai esitettyihin lautapelien sisal-

[61lisiin ominaispiirteisiin.

9.1 Lautapelialan tulevaisuuden trendeista

Nykyisen lautapelien uuden buumin aikana myos lautapelien kehitys on nopeutunut.
On noussut uusia suosikkigenreja, kuten kenties viime aikojen suurin trendi-ilmié ku-
pongintdyttopelit, joka tosin pohjautuu jo kymmenid vuosia vanhaan Yatzy-pelien
(1956) perusideaan. My6s uusia pelimekanismeja syntyy jatkuvasti; yksi merkittavim-
mistd uusista innovaatioista lautapelimekanismien saralla on eittdmattd Donald X. Vac-
carinon ensimmaisend Dominionissa (2008) kayttama pakanrakennus (engl. deck buil-
ding), jossa pelaajat muokkaavat ja kehittaviat omia korttipakkojaan pelin aikana. Var-
haisemmista Magic: The Gatheringin (1993) kaltaisista kerailykorttipeleistd uusi pakan-
rakennusmekanismi eroaa olennaisesti siin3, etta pakka muodostuu pelin aikana, ei sita

ennen, ja pakan koostumuksen kehittdminen on pelin itsetarkoituksellinen paamaara®’.

Onkin huomattava, etta mika tahansa yritys kartoittaa esimerkiksi lautapelien genreja
tai pelimekanismeja on viime kddessa vain poikkileikkaus piirteen menneista ja senhet-
kisista mahdollisista edustajista. My6s Engelstein ja Shalev (2019) toteavat lautapelime-

kanismien ensyklopediansa johdannossa, ettid teosta ei ole tarkoitettu miksikaan kai-

21 Geoffrey Engelstein ehdottaakin Magic: The Gatheringin (1993) tyyppiselle pakanrakennukselle
termia deck construction erotuksena termista deck building, joka olisi varattu yksinomaan pelin ai-
kana tapahtuvalle pakanrakennukselle; ks. https://boardgamegeek.com/thread/2405715/new-mec-

hanisms-added
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kenkattavaksi listaksi pelimekanismeista, ja ettd tdysin tyhjentdvaa lautapelimekanis-

mien kokoelmaa he pitavat jopa mahdottomana laatia.

Koska lautapeliala kehittyy jatkuvasti ja sen tulevaisuuden trendeja on vaikea ellei jopa
mahdoton ennakoida, myo6s lautapelien sisallonkuvailun malli vaatii siis ajoittaista tar-
kistamista ja paivittamista nykyhetkeen. Eniten myllerryksessa ja tarkistamisen tarpees-
sa tulevat luultavasti olemaan juuri lautapeligenrejen, pelimekanismien seka teeman ja
tarinan sisaltopiirteet, mutta myos tassa tutkielmassa esitetyn mallin suljetuiksi ajatel-
lut piirreluokat, kuten kohderyhma tai pelaajienvéliset suhteet pelin aikana, saattaisivat
tulevaisuudessa saada uusia mahdollisia arvoja. Ei ole mahdoton ajatus, etta joku lauta-
pelisuunnittelija tulisi esimerkiksi innovoineeksi taysin uuden peliin osallistumisen ta-
van, joka nousisi mallin jo sisaltamien kilpailullisten pelien, yhteistypelien, joukkuepe-
lien ja muiden rinnalle. Tai kenties |6yddkset lautapelien hy6édyista muistisairaiden van-
husten hoidossa voisivat johtaa aivan uuden lautapelien kohderyhman, vanhusten viri-
kepelien, syntyyn? Lautapelien sisallonkuvailun mallia olisi siis ehdottomasti pyrittava
pitimaan ajan hermolla ja tarvittaessa paivitettava tulevaisuuden muutosten mukaises-

ti.

9.2 Kirjastoaineistojen sisallonkuvailun tulevaisuudesta

Edelld (ks. luku 5.3) pohdittiin, joutuvatkohan kirjastotkin mahdollisesti aineistomaa-
riensa kasvaessa tulevaisuudessa tekemaan arkistojen tapaan paatoksia siita, mitka do-
kumentit luetteloidaan ja sisallénkuvaillaan (ja milld tarkkuudella), ja mitka jatetaan ku-
vailematta. Esitettiin myos toive, ettd jos tallaisia aineiston kasittelyn rajauksia joudu-
taan kirjastoissa tekemaan, niin valintoja koskevan paatoksenteon olisi syyta olla mah-

dollisimman lapindkyvaa ja sita tulisi edeltaa runsas, avoin keskustelu.

Yksi keino kirjastojen kuvailutaakan helpottamiseksi voisi olla kirjaston kayttijien otta-
minen mukaan sisallonkuvailuun. Kayttajien voitaisiin esimerkiksi antaa valita asiasano-
ja jostakin kontrolloidusta tesauruksesta tai kuvailla aineistoa vapaasti maariteltavilla
avainsanoilla, jolloin aineistolle syntyisi erdanlainen avoin, kayttajalahtdinen luokitus-
jarjestelma eli folksonomia. Mielenkiintoisesti lautapelaajien suosimalla BoardGame-

Geek-sivustolla tallaista on kokeiltukin, silla aiemmin kayttijat saattoivat ehdottaa ja
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aanestaa sivustolla listatuille peleille esimerkiksi mielestdan sopivia pelimekanismeja.
Kayttajalahtoisyys johti kuitenkin yhdessa sivuston kdyttaman, kehnosti jasennellyn lau-
tapelien sisallonkuvailun mallin ja lautapelitermiston kanssa siihen, etta lautapelien ku-
vaukset olivat varsin kaoottisia ja epajarjestelmallisia, ja varsinkin suosituimpien ja tun-
netuimpien pelien kohdalla kuvaukset saattoivat myods usein "elda", kun lautapeleja
kenties hieman vahemmankin harrastaneet kayttajat lisailivdt omia tulkintojaan pelien
mekanismeista ja harrastuneemmat puolestaan kavivat korjailemassa naita. Niinpa
BoardGameGeek-sivuston vyllapitdjat paattivatkin hiljattain ottaa askeleen poispdin
kayttdjalahtoisyydesta ja antaa jatkossa Geoffrey Engelsteinin ja Isaac Shalevin johta-

man asiantuntijaryhman kuratoida pelimekanismijarjestelmai (Alden 2019).

Kayttajalahtoinen folksonomia ei kovin hyvin sovellukaan sellaiseen kayttotarkoituk-
seen, jossa aineistoa kuvaileva kasitteistd vaatii kayttdjiltdan suhteellisen vankkaa
asiantuntijuutta ja perehtyneisyytta, tai jossa kasitteiden toivotaan muodostavan jon-
kinlainen looginen, mahdollisesti hierarkkinen kokonaisuus, jota voitaisiin kayttaa esi-
merkiksi aineiston selailuun. Tallaiseen kaytt6on sopii paremmin perinteinen ylhaalta
annettu kuvailukasitteisto, jota tassakin tutkielmassa esitetty lautapelien sisallénkuvai-
lun malli edustaa. Sen sijaan kdyttajalahtoisen tagaamisen vahvuudet voisivat olla juuri
sielld, mita perinteisella sisdllonkuvailulla ei ehka kovin helposti tavoiteta; tallainen osa-
alue voisi olla esimerkiksi erdan lautapeliharrastajan tdman tutkielman verkkokyselyssa
esittdma toive siita, etta lautapelien sisallonkuvailussa olisi tietoa myos lautapelin ylei-
sestd tunnelmasta. Kayttdjiltd saatu informaatio voisi toimia hyvin myos lautapelien
suosittelemisessa ja sen ilmaisemisessa, mitd muita peleja jokin luetteloitu lautapeli
muistuttaa tai tuo mieleen. Perinteisilla kuvailumenetelmilld tunnelman tai mielleyhty-
mien kaltaisten hiukan epamaaraisten ominaisuuksien maaritteleminen olisi vaikeaa,
mutta kadyttajalahtoiselld vapaalla tagaamisella, danestamiselld tai suosittelulla nekin

voitaisiin ehka vangita.

Lopuksi todettakoon, etta yleinen trendi kaikenlaisessa asioinnissa on jo pitkdan ollut
toiminnan siirtyminen verkkoon, eivatka kirjastotkaan taatusti tule olemaan tdman suh-
teen poikkeus. Ja kun kirjaston asiakkaat siirtyvat verkkoon, on kirjaston aineistonkin

oltava sielld helposti selattavissa, vaikka varsinainen aineisto sitten kaytaisiinkin myo6-
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hemmin noukkimassa kirjastosta paikan paalta fyysisena lainakappaleena - silla aina-
kaan lautapeleissa sahkoiset versiot eivat ole vield saavuttaneet kovin suurta suosiota,

vaan moni haluaa lautapelata perinteiseen tyyliin kasvokkain ja samassa tilassa.

Aineiston verkkohakemisen merkityksen kasvu tarkoittaa kirjastojen kannalta sita, etta
erilaisten verkkokirjastojarjestelmien olisi kehityttava reippain askelin. Aineistoja on tu-
levaisuudessa voitava selata, hakea ja rajoittaa erilaisten monipuolisten sisall6llisten
ominaispiirteiden perusteella, ja mieluiten useampaakin kuin yhta piirrettd kerrallaan
hyodyntaen. Lisaksi tulevaisuuden verkkokirjastopalveluissa aletaan luultavasti ndhda
yha useammin erilaisia tassakin tutkielmassa sivuttuja (ks. luku 6.2.2) kirjastoaineisto-
jen suosittelujdrjestelmid, joko asiakkaiden arvioihin perustuvia tai aineiston sisallonku-
vailun pohjalta rakennettuja. Tama kaikki taas johtaa siihen, etta kirjastoaineistojen si-
sallénkuvailun ja kaikenlaisen aineistoa koskevan metatiedon tarjoamisen merkitys tu-
lee tulevaisuudessa luultavasti entisestdan korostumaan. Olipa timan tiedon tuottajana
siis kirjaston sisallonkuvailun ammattilainen, kirjastokayttaja tai jopa jonkinlainen teko-
alya hyodyntava kone, sisallonkuvailulla on erittdin todennakdéisesti vahvasti oma paik-

kansa tulevaisuudenkin kirjastomaailmassa.
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Splendor (2014). Lautapeli. André, M., Space Cowboys.
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tions, Inc.).

The Mansion of Happiness (1843). Lautapeli. Fox, G., Parker Brothers.
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U.S. Telegraph (2018). Lautapeli. Casasola Merkle, M-A., Super Meeple.
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Yatzy (1956). Lautapeli. Lowe, E.S., lukuisia eri julkaisijoita.

152



BIBLIOGRAFIA

Abt, C. (1970). Serious Games. Viking Press.

Alden, S. (2019). Upcoming Changes to BGG Mechanics / Mechanisms. BoardGame-
Geek. Haettu 18.10.2019 osoitteesta  https://boardgamegeek.com/thr-
ead/2277587/upcoming-changes-bgg-mechanics-mechanisms/page/1

Bates, S., & Ferri, A.). (2010). What's Entertainment? Notes Toward a Definition. Stu-
dies in Popular Culture, 33(1) (Fall 2010), 1-20.

Bergstrom, K. (2010). The Implicit Rules of Board Games - On the Particulars of the Lu-
sory Agreement. Proceedings of the 14th International Academic MindTrek Confe-
rence: Envisioning Future Media Environments, 86-93.

Buckingham, D. (2015). Defining Digital Literacy: What Do Young People Need to Know
about Digital Media? Nordic Journal of Digital Literacy, Special Issue 2015, 21-34.

Chircop, D. (2016). An Experiential Comparative Tool for Board Games. Replay - The
Polish Journal of Game Studies, 3(1), 11-28. https://doi.org/10.18778/2391-
8551.03.01

Consalvo, M. (2012). Cheating - Gaining Advantage in Videogames. MIT Press.

Crair, B. (2010). Brenda Brathwaite: Holocaust Game Designer. The Daily Beast. Haettu
24.2.2019 osoitteesta https://www.thedailybeast.com/brenda-brathwaite-holo-
caust-game-designer

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The Psychology of Optimal Experience. Harper.

Engelstein, G., & Shaley, I. (2019). Building Blocks of Tabletop Game Design - An Encyc-
lopedia of Mechanisms. CRC Press.

Ermi, L., & Mayr3, F. (2005). Fundamental Components of the Gameplay Experience:
Analysing Immersion. Proceedings of the 2005 DiGRA International Conference -
Changing  Views: Worlds in  Play. Haettu 9.8.2019 osoitteesta
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06276.41516.pdf

Eskelinen, M. (2001). The Gaming Situation. Game Studies - The International Journal

of Computer Game Research, 1(1).

153



F., D. (2010). The Taxonomy of Board Games. BoardGameGeek. Haettu 8.10.2019
osoitteesta https://boardgamegeek.com/geeklist/54833/taxonomy-board-games-
table-contents-and-subscripti

Frasca, G. (2003). Ludologists Love Stories, Too - Notes From a Debate That Never Took
Place. Proceedings of the 2003 DiGRA International Conference - Level Up. Haettu
30.3.2020 osoitteesta http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/05163.01125.pdf

Hartemo, M. (2016). Lisaa fimoilua, Uwea ja vahan jotain muutakin. Noppapotti-blogi.
Haettu 22.8.2019 osoitteesta http://noppapotti.blogspot.com/2016/03/lisaa-fi-
moilua-uwea-ja-vahan-jotain.html

Harviainen, J.T., Merildinen, M., & Tossavainen, T. (2013). Pelikasvattajan késikirja. Me-
diakasvatus- ja kuvaohjelmakeskus.

Honkanen, R., & Marjomaa, H. (2019). Avoin haastattelu 23.9.2019. Helsingin kaupun-
ginkirjasto, Pasilan kirjasto.

Huizinga, J. (1947). Leikkiva ihminen - Yritys kulttuurin leikkiaineksen maarittelemisek-
si. Helsinki: WSOY.

Jarvinen, J. (2018). Lelujatti meni nurin - lelukauppa on huolestunut lasten leikki-ian ly-
hentymisesta. Yle Uutiset. Haettu 24.2.2019 osoitteesta https://yle.fi/uutiset/3-
10118522

Kanerva, A. (2018). Lautapelit ovat nyt suositumpia kuin koskaan, silld ne pakottavat ih-
miset kohtaamaan toisensa kasvotusten - "lhmiset ovat kyllastyneet nettitrollaa-
miseen". Helsingin Sanomat. Haettu 18.8.2019 osoitteesta https://www.hs. fi/kult-
tuuri/art-2000005581754.html

Kankainen, V. (2015). Kahden maailman vuorovaikutuksessa - Tapaustutkimus Blood
Bowl -lautapelin ja sen digitaalisten versioiden tarjoamista pelikokemuksista. Pro
gradu -tutkielma. Tampereen yliopisto. Haettu 15.8.2019 osoitteesta
http://urn.fi/URN:NBN:fi:uta-201506261855

Keskitalo, J. (2010). Katsaus uuteen lautapelikuttuuriin Suomessa 2000-luvulla. Teokses-
sa J. Suominen ym. (toim.) Pelitutkimuksen vuosikirja 2010, 120-131. Tampereen
yliopisto. Haettu 18.8.2019 osoitteesta  http://www.pelitutkimus.fi/vuosi-
kirja2010/ptvk2010-11.pdf

154



Kinnunen, J., Lilja, P., & Mayr4, F. (2018). Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva mo-
biilipelaaminen. Tampere: Tampereen yliopisto. Haettu 24.2.2019 osoitteesta
http://tampub.uta.fi/handle/10024/104293

Kuorikoski, J. (2018). Pelitaiteen manifesti. Gaudeamus.

Kupiainen, R., Kulju, P., & M&kinen, M. (2015). Mikd monilukutaito? Teoksessa T. Kaarti-
nen (toim.) Monilukutaito kaikki kaikessa, 13-24. Tampereen yliopiston normaali-
koulu. Haettu 24.2.2019 osoitteesta http://tampub.uta.fi/bitstream/hand-
le/10024/98020/mika_monilukutaito_2015.pdf

Lankshear, C., & Knobel, M. (2011). New Literacies: Everyday Practices and Social Lear-
ning. 3. painos. Open University Press.

Malinen, T. (2015). "Siita tulee vaha niinku julmempaa" - Pelaajien kasityksia videope-
leista ja lautapeleista. Pro gradu -tutkielma. Tampereen yliopisto. Haettu 15.8.2019
osoitteesta http://urn.fi/URN:NBN:fi:uta-201506301978

Marjomaa, H. (2015). Lisda metaa pelidataan: pelien metadata ja sisallonkuvailu. Pelin
paikka -blogi, Kirjastot.fi. Haettu 26.9.2019 osoitteesta https://www.kirjastot.fi/pe-
lin-paikka-blogi/lisaa-metaa-pelidataan-pelien-metadata-ja-sisallonkuvailu

Marjomaa, H., & Oikkonen, H. (2014). Pelin paikka - Toimintakertomus ja tulokset -
Loppuraportti. Helsingin  kaupunginkirjasto. Haettu 1.3.2020 osoitteesta
https://www.kirjastot.fi/sites/default/files/content/Pelinpaikka_loppuraportti_jul-
kinen_140804.pdf

Mayer, B., & Harris, C. (2010). Libraries Got Game - Aligned Learning Through Modern
Board Games. American Library Association.

McConnell, B., & Huba, J. (2006). The 1% Rule: Charting Citizen Participation. Church of
the Customer Blog. Haettu 24.2.2019 osoitteesta
http://web.archive.org/web/20100511081141/http://www.churchofthecustomer.
com/blog/2006/05/charting_wiki_p.html

Mustikkamaki, M. (2011). Digitaaliset pelit ja pelilukutaito. Pro gradu -tutkielma. Tam-
pereen yliopisto. Haettu 24.2.2019 osoitteesta http://urn.fi/urn:nbn:fi:uta-1-21778

Notebaert, P., & Cornilly, H. (2001). Classification of Board Games - An Easily Adaptable

System to Classify Board Games. International Colloquium - Board Games in Aca-

155



demia IV. Haettu 24.3.2020 osoitteesta  https://tesera.ru/images/it-
ems/25658/Classificatie_bordspellen.pdf

Oravakangas, A. (2013). Lasten- ja nuortenkirjasto 2.0 - Analyysi lasten- ja nuortenkir-
jastopuheesta kirjastoalan tekstiaineistoissa julkaisuvuosina 2000-2009. Pro gradu
-tutkielma. Tampereen yliopisto. Haettu 20.2.2019 osoitteesta
http://urn.fi/urn:nbn:fi:uta-1-24066

Perhi6, T. (2018). Punaisia ja valkoisia nappuloita: Testasimme viisi uutta lauta- ja kortti-
pelid Suomen sisallissodasta. Suomen Kuvalehti. Haettu 24.2.2019 osoitteesta
https://suomenkuvalehti.fi/jutut/kotimaa/punaisia-ja-valkoisia-pelinappuloita-tes-
tasimme-viisi-uutta-lauta-ja-korttipelia-suomen-sisallissodasta/?shared=1015865-
01666a24-500

Piccione, P.A. (1980). In Search of the Meaning of Senet. Archaeological Institute of
America. Haettu 23.2.2020 osoitteesta http://www.piccionep.people.cofc.edu/pic-
cione_senet.pdf

Piippo, T. (2014). Digitaalisten pelien sisallénkuvailu. Pro gradu -tutkielma. Oulun yli-
opisto. Haettu 15.8.2019 osoitteesta http://jultika.oulu.fi/files/nbnfioulu-
201401161028.pdf

Pitkald, M. (2016). Lautapelien arkistointi 18.2.2016. Tiedote, Kansalliskirjasto. Haettu
24.3.2020 osoitteesta https://www.kansalliskirjasto.fi/fi/uutiset/lautapelien-arkis-
tointi-1822016

Poroila, H. (2007). Luurangot portinvartijan kaapissa. BTJ Kustannus, Helsinki.

Ruzi¢-Baf, M., Strnak, H., & Debeljuh, A. (2016). Online Video Games and Young People.
International Journal of Research in Education and Science, 2(1), 94-103. Haettu
24.2.2019 osoitteesta http://dergipark.gov.tr/download/article-file/231398

Saaranen-Kauppinen, A., & Puusniekka, A. (2006). KvaliMOTV - Menetelm&opetuksen
tietovaranto. Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto. Haettu 2.4.2020 osoitteesta
https://www.fsd.tuni.fi/menetelmaopetus/kvali/index.html

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. Camb-

ridge: MIT Press.

156



Saramaki, A. (2010). Kirjasto 2.0 suomalaisissa kirjasto- ja informaatioalan lehdissa -
kasiteanalyysi. Pro gradu -tutkielma. Tampereen yliopisto. Haettu 15.8.2019
osoitteesta http://urn.fi/urn:nbn:fi:uta-1-20632

Shaffer, D.W., & Gee, J.P. (2010). Looking Where The Light Is Bad: Video Games and the
Future of Assessment. Epistemic Games Working Group Paper No. 2010-02. Uni-
versity of Wisconsin-Madison.

Sharp, J. (2015). Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art. MIT Press.

Sillanpaa, M. (2019). Jo Commodorea 80-luvulla hakannut pelinikkari haluaa ihmisten
nakevan taiteen peleissa: "Pukusuunnittelijan palkkaus pelifirmaan on hieno alku".
Yle Uutiset. Haettu 24.2.2019 osoitteesta https://yle.fi/uutiset/3-10651215

Silva, T., / Matsinen, K. (2018). Tarpeetonta pelid luokkasodalla. Suomen kommunisti-
nen puolue. Haettu 24.2.2019 osoitteesta https://www.skp.fi/artikkelit/tarpeeton-
ta-peli-luokkasodalla

Spidel, K. (2017). Is the 1% Rule Still Relevant? Haettu 24.2.2019 osoitteesta
http://www.kevinspidel.com/one-percent-rule/

Squire, K. (2007). Open-Ended Video Games: A Model for Developing Learning for the
Interactive Age. Teoksessa K. Salen (toim.) The Ecology of Games: Connecting
Youth, Games, and Learning. MIT Press. Haettu 24.2.2019 osoitteesta https://mitp-
ress.mit.edu/books/ecology-games

Stenros, J., & Waern, A. (2011). Games as Activity: Correcting the Digital Fallacy. Teok-
sessa M. Evans (toim.) Videogame Studies: Concepts, Cultures and Communication.
Inter-Disciplinary Press, Oxford.

Suominen, V., Saarti, J., & Tuomi, P. (2009). Bibliografinen valvonta - Johdatus luette-
loinnin ja sisallénkuvailun menetelmiin. BT) Kustannus, Helsinki.

The New London Group (1996). A Pedagogy of Multiliteracies: Designing Social Futures.
Harvard Educational Review, 66(1). Harvard College. Haettu 24.2.2019 osoitteesta
http://newarcproject.pbworks.com/f/Pedagogy+of+Multiliteracies_New+London+
Group.pdf

Tuomi, J., & Sarajarvi, A. (2002). Laadullinen tutkimus ja sisallénanalyysi. Tammi.

Werneck, T. (2010). The Impact of the Award "Spiel des Jahres" on the Development of

the Board Games Market in Germany. Esitelma konferenssissa Board Game Stu-

157



dies Colloquium X, Pariisi. Haettu 8.10.2019 osoitteesta
https://www.vilaweb.cat/media/continguts/000/055/359/359.pdf

Wittgenstein, L. (1953). Philosophical Investigations. Macmillan Publishers.

Woods, S. (2012). Eurogames - The Design, Culture and Play of Modern European
Board Games. McFarland & Company.

Ylanen, H. (2017). Kansakunta pelissd - Nationalismi ja konfliktit 1900-luvun alun suo-
malaisissa lautapeleissa. Ennen ja Nyt: Historian Tietosanomat. Haettu 25.3.2020
osoitteesta http://www.ennenjanyt.net/2017/01/kansakunta-pelissa-nationalismi-
ja-konfliktit-1900-luvun-alun-suomalaisissa-lautapeleissa/

Zimmerman, E. (2014). Manifesto for a Ludic Century. Teoksessa S. Walz, & S. Deterding
(toim.) The Gameful World: Approaches, Issues, Applications, 19-22. MIT Press.

158



LIITE 1: KYSELY LAUTAPELIHARRASTAJILLE
LAUTAPELIEN SISALLONKUVAILUPIIRTEISTA

[kyselytutkimuksen tavoitteista ja taustoista kertova johdanto-osio jatetty pois]

Lautapelien sisallollisia ominaispiirteita
Lautapelin sisallénkuvailun tavoitteena on kertoa, millainen lautapeli on.
Ehdotettu lista lautapelien yhtenaisiksi sisdllonkuvailupiirteiksi:

Teema ja tarina: Mihin aikaan ja paikkaan lautapelin tapahtumat sijoittuvat? Mita pelaajat temaattisesti
pyrkivat tekemaan? Kenen tai minka toimijan asemaan pelaaja pelissa asettuu? Onko pelilld kasikirjoi-
tettua taustatarinaa?

Pelimekanismit: Pelimekanismit ovat joukko lautapelin sdant6ihin kirjattuja toimintamalleja, jotka yh-
dessa maarittelevat, millaisia toimintoja pelaajat voivat pelin aikana tehda, miten pelaajat ovat pelin
puitteissa vuorovaikutuksessa toisten pelaajien kanssa, mihin pelissa pelillisesti pyritdan ja miten pelaaja
voi voittaa pelin. Esimerkkeja: avoin huutokauppa, ty6laisten asettelu, settien keraily, aluehallinta, pakan-
rakennus.

Genre: Lautapelien genreja on muodostunut sekalaisilla periaatteilla, esimerkiksi teeman ja tarinan ym-
parille (esim. junapelit ja varhainen teollistuminen), pelitavoitteen perusteella (esim. partypelit ja haus-
kanpito, strategiapelit ja dlyllinen mittel®) tai kdytettyjen pelimekanismien pohjalta (esim. sanapelit ja sa-
nanmuodostus). Lautapeligenret eivit mydskaan ole aina toisensa poissulkevia; esimerkiksi Steamia voi
pitaa genreltdan joko junapelina tai strategiapelina riippuen siitd, mita pelin ominaisuuksista haluaa juuri
nyt korostaa.

Pelaajienvaliset suhteet pelin aikana: Pelaajienviliset suhteet pelin aikana kertovat, millaiseksi pelaajien
roolit ja peliin osallistumisen tavat on suunniteltu. Esimerkkeja: Kilpailullinen peli (kaikki yksin toisiaan
vastaan), yhteisty6peli, puoliyhteistydpeli, joukkuepeli, salaisten roolien peli.

Kohderyhma: Pelin suunnittelijan tai julkaisijan maarittelem3 tai viime kadessa pelin jalleenmyyjan tai
muun levittajan toimesta arveltu parhaiten sopiva kohderyhma pelille. Esimerkkeja: lastenpeli, perhepeli,
harrastajapeli.

Kesto: Pelin yhden pelikerran arvioitu ajallinen kesto.

Pelaajamaara: Pienin ja suurin pelaajamaara, jolla peli on pelattavissa; lisdksi mahdollisesti arvio siita,
milla pelaajamaaralla tai -maarilla peli on parhaimmillaan.

Mutkikkuus: Arvio pelin sdantojen helppolukuisuudesta ja pelaamisen yleisestda monimutkaisuudesta.

(HUOM: Lautapelin kieliversiota, suunnittelijaa tai julkaisijaa ei tassad lasketa pelin sisllosta kertoviksi
piirteiksi vaan ulkoisiksi, identifioiviksi piirteiksi, jotka eivat kuulu taman tutkimuksen aihepiiriin.)
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Esimerkki
Martin Wallacen Steam-pelin (2009) sisallonkuvailu voisi ndytta3 vaikkapa talta:

Teema ja tarina: Rautateiden synty, teollinen vallankumous, tavaroiden tuotanto ja kuljetus; pelaajat
asettuvat kukin oman rautatieyrityksensa johtoon ja kilpailevat parhaista rautateiden rakennusreiteista ja
tuottoisimmista tavaroiden kuljetusketjuista.

Pelimekanismit: Tarjouskilpa, lainanotto, verkoston ja reitin rakennus, laatan asettaminen, kuljetus
("pick-up-and-deliver").

Genre: Junapeli; strategiapeli.

Pelaajienviliset suhteet pelin aikana: Kilpailullinen peli.
Kohderyhma: Harrastajapeli.

Kesto: 90 minuuttia.

Pelaajamaara: 3-5 pelaajaa; parhaimmillaan 4 pelaajalla.

Mutkikkuus: 3.5/5

Kysely

1. Minka naista piirteista haluat yleensa tietdad ensimmaisena jostakin lautapelistd? Mihin kiinnitat en-
simmaisend huomiota tai minkd ominaisuuden kayt heti tarkistamassa esimerkiksi pelin sdantokirjasta
tai BoardGameGeekistd, kun térmaat aiemmin tuntemattomaan peliin?

O teema ja tarina

O pelimekanismit

O genre

O pelaajienvaliset suhteet pelin aikana
O kohderyhmi

O kesto

O pelaajamiara

O mutkikkuus

2. Mika naista on kaikista tarkein piirre tehdessasi lautapelin ostopaatésta?

O teema ja tarina

O pelimekanismit

O genre

O pelaajienviliset suhteet pelin aikana
O kohderyhma

O kesto

O pelaajamairi

O mutkikkuus
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3. Mika naista on kaikista tarkein piirre paattaessasi lainata lautapelin kirjastosta?

O teema ja tarina

O pelimekanismit

O genre

O pelaajienviliset suhteet pelin aikana
O kohderyhmi

O kesto

O pelaajamaira

O mutkikkuus

Onko lautapelin hankintaan liittyvassa paatoksenteossasi ylipaataan jotain eroja siita riippuen, lainaatko
pelin kirjastosta vai ostatko sen omaksesi?

[vapaa tekstikenttd]

4. Mika naista on kaikista tarkein piirre tehdessasi paatosta lautapelin pelaamisesta? Mika painaa useim-
miten vaa'assa eniten, kun mietitdan, mita tanaan pelattaisiin?

O teema ja tarina

O pelimekanismit

O genre

O pelaajienviliset suhteet pelin aikana
O kohderyhma

O kesto

O pelaajamaara

O mutkikkuus

5. Aseta viela kaikki nama lautapelin sisallolliset ominaispiirteet tarkeysjarjestykseen sen mukaan, miten
tarkeitd ne yleisesti ottaen ovat juuri sinulle (1 = tirkein, 8 = vihiten tarke3).

1 2 3 4 5 6 7 8
teema ja tarina OO0 OO OO OO
pelimekanismit O 0O OO OO0 OO
genre OO0 OO0 OO0 OO0
pelaajienvaliset suhteet pelin aikana OO0 OO OO OO
kohderyhma O 0O OO0 OO OO
kesto O 0O OO OO OO
pelaajamaara OO0 OO0 0O OO
mutkikkuus OO0 OO OO OO

6. Enta onko naissa lautapelien ominaispiirteissa mielestasi jokin tai joitakin, joilla ei ole sinulle lainkaan
merkitysta? Mika tai mitka?

[ ei - kaikilla on minulle jotain merkitysta
[J teema ja tarina

1 pelimekanismit

1 genre

[ pelaajienviliset suhteet pelin aikana

1 kohderyhmi

[ kesto

[J pelaajamaira

1 mutkikkuus
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Miksi se tai ne ovat merkityksettémia?
[vapaa tekstikenttd]
7. Onko edella esitetty piirrelista mielestasi riittava lautapelin sisallon kuvailemiseen?

O kylla
Oei

Jos ei, niin mit4 olennaista siséltétietoa jait kaipaamaan?

[vapaa tekstikenttd]

8. Jos nama lautapelien sisallonkuvailupiirteet olisivat kdytossa kotikaupunkisi kirjastojarjestelmassa ha-
kukriteereina, uskoisitko 10ytavasi niiden avulla kirjastotietokannasta itsellesi mieluista uutta ja aiemmin

kokeilematonta pelattavaa?

O kylla
Oen

Jos et, niin millaisia lisdhakukriteereja toivoisit?
[vapaa tekstikenttd]
9. Jaiko jotain vield sanomatta? Sana on vapaa?

[vapaa tekstikenttd]
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LIITE 2: KYSELY YLEISILLE KIRJASTOILLE LAU-
TAPELIEN TARJONTA- JA
SISALLONKUVAILUKAYTANNOISTA

[kyselytutkimuksen tavoitteista ja taustoista kertova johdanto-osio jatetty pois]

Vastaajan tiedot
Kyselyyn vastaava henkilo:
Kyselyyn vastaavan henkilon edustama kirjasto:

Kyselyyn vastaavan henkilon titteli/toimenkuva kirjastossaan:

Kysely lautapelien sisallonkuvailusta
1. Miten kirjastossanne/kirjastoverkostossanne luetteloidaan lautapeleja?

Lautapelit... O luetteloidaan pelin hankkineessa kirjastoyksikossa/kirjaston toimipisteessa
O luetteloidaan keskitetysti alueen paakirjastossa
O luetteloidaan keskitetysti kirjastoverkoston (esim. Helmet) toimipisteessa

O jokin muu luettelointikaytanto

Jos kaytossa on jokin muu luettelointikdytanto, kuvaile sita tahan:
[vapaa tekstikenttd]

2. Miten kirjastossanne/kirjastoverkostossanne luokitellaan lautapeleja? Onko niilla esimerkiksi oma hyl-
lyluokituksensa, tai ehka jopa alaluokkia?

[vapaa tekstikenttd]

3. Miten kirjastossanne/kirjastoverkostossanne asiasanoitetaan lautapeleja? Minka tyyppisia asiasanoja
on kaytdssa — onko esimerkiksi lautapeligenreja tai pelimekaniikkoja kuvaavia asiasanoja?

[vapaa tekstikenttd]

4. Mita mielta olette nykyisista lautapelien asiasanoituskaytannoistanne? Miten riittdvina ja kattavina pi-
datte niita?

[vapaa tekstikentta]
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5. Mité puutteita naette lautapelien asiasanoituksessa talla hetkella?
[vapaa tekstikenttd]
6. Miten kehittaisitte lautapelien asiasanoitusta yleisissa kirjastoissa?
[vapaa tekstikenttd]

7. Loytyyko kirjastostanne/kirjastoverkostostanne riittavasti lautapelialaa tuntevaa henkilokuntaa lauta-
pelien asiasanoitukseen?

[vapaa tekstikenttd]

8. Miten lautapeliaineisto on laitettu esille kirjastossanne/kirjastoverkostossanne?

[vapaa tekstikenttd]

9. Miten lautapeliaineiston nakyvaksi tekemiseen on panostettu verkkopalvelussanne?

[vapaa tekstikenttd]

10. Onko asiakkailta tullut lautapeleja koskevia toivomuksia - esimerkiksi ehdotuksia tiettyjen lautape-
lien hankkimisesta kirjastoon, lautapelien ottamisesta valikoimaan yleisesti, lautapelien esillepanosta tai
asiasanoittamisesta?

[vapaa tekstikenttd]

11. Vapaa palautekentta: onko vield jotain muuta, jonka haluaisitte tuoda esiin esimerkiksi taman kyselyn
aihepiirista tai kyselyn toteutuksesta?

[vapaa tekstikenttd]
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