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Kasittelemme artikkelissa suomalaisen lautapelivalmistajan,
Tactic Games oy:n, pelisuunnitteluty6td kansainvélisyyden
nidkokulmasta. Kysymme, millaisia vaiheita yrityksen peli-
tuotannon historiassa voidaan erottaa ja millaista yrityksen
lautapelisuunnittelu on nykyaan. Selvitimme, millaiset te-
kijdt ohjaavat suunnitteluty6td ja miten edistdd tulevaa lau-
tapeliteollisuuden tutkimusta. Tutkimuksen aineistona ovat
asiantuntijahaastattelut, joissa neljd Tactic Games oy:n tyonte-
kijaa kertovat kokemuksistaan ja ndkemyksistddn kansainva-
lisestd lautapelisuunnittelutyostd. Kansainvalistymisen vai-
heita voidaan tarkastella kriisien, kumppanuuksien solmimi-
sen, pelilanseerauksien, Suomen sisd- ja ulkopoliittisten paa-
tosten ja niiden vaikutusten, yrityksen asteittaisen vaurastu-
misen sekd teknologian kehityksen kautta, kun taas nyky-
pdivan kansainvélinen pelitoiminta ndyttdytyy arkipdivdis-
tyneeltd, lainsddddnnon osalta yhdenmukaiselta toiminnalta,
jossa toisinaan on otettava kulttuurieroja huomioon.
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Abstract

This article discusses the Finnish board game manufacturer
Tactic Games as an example of international board game pro-
duction. We ask, what phases can be identified in the history
of the company’s international game production, and what
features characterize its current board game production and
design? We also aim to reflect on why it is important to inclu-
de the board game industry in game research rather than
excluding it. Our research data consists of expert interviews
with four representatives of Tactic Games, who were inter-
viewed about their experiences with international board ga-
me production and design. Based on our analysis, the phases
of internationalization progress through challenges and cri-
ses: from finding partners and launching new games, to the
impacts of Finland’s both domestic policy and foreign affairs,
and finally to gradual prosperity and technological develop-
ment. Today, international game production consists largely
of routine activities shaped by legislation, while cultural dif-
ferences must occasionally also be considered.
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Johdanto

Kansainvilisesti julkaistut lautapelit voivat saada monen-
laista asiakaspalautetta eri kulttuureista ja markkina-alueista
johtuen. Esimerkiksi Flags of the World eli Lippu-pelin takia
Tactic Games oy saa aika ajoin poliittisten konfliktien ja sotien
runtelemista, kahtia jakautuneista maista viestejd, joissa pyy-
detddn lisdédméan alueen lippu mukaan peliin. Yhti6 on kui-
tenkin linjannut kayttdvansa pelissd vain YK:n tunnustamien
maiden lippuja.! Lippu-peli on hyvéa esimerkki siitd, millaisia
ohjenuoria kansainvélisessd lautapelisuunnittelussa nouda-
tetaan.

Lautapelit ovat monien muiden pelituotteiden tapaan alttii-
ta yhteiskunnallisten rakenteiden vaikutuksille, muuttuville
trendeille, kulttuurieroille ja jopa maailmanpolitiikalle. Sik-
si on tdrkedd analysoida, millaisissa ymparistoissa ja histo-
rian eri vaiheissa lautapeliyritykset ovat toimineet, millaiset
ilmiot ja trendit vaikuttavat pelien suunnitteluun ja miten
lautapelimarkkinat muuttuvat (ks. esim. Kerr 2017; Sotamaa
ja Svelch 2021). Etenkin massamarkkinalautapeleihin ja niita
valmistaviin yrityksiin keskittynyt tutkimus on ollut toistai-
seksi vahdisempdd kuin digitaalisin peleihin ja harrastajape-
leihin liittyva tutkimus, mutta pelitutkimuksen monimuotoi-
suus ja -ndkékulmaisuus puoltavat massamarkkinalautape-
lien ja -yhtididen tutkimuksen paikkaa osana pelitutkimusta
—nekin ovat osa pelikulttuuria.

Tarkastelemme tdssd artikkelissa yhden suomalaisen lauta-
peliyhtion, Tactic Games oy:n, kansainvilistd pelisuunnitte-
luty6td. Yhtio on perustettu vuonna 1967, ja sen tuotteisiin
kuuluvat lautapelien ohella muut graafisen alan tuotteet, ul-
kopelit sekd leikkikalut. Tactic on Suomen suurimpia lauta-
peliyrityksid. Esimerkiksi vuonna 2023 yrityksen liikevaihto

!Markku Heljakan haastattelu 25.1.2022.

oli 27 747 000 euroa.? Yritys toimii sekd kansallisesti ettd kan-
sainviélisesti, silld sen padkonttori sijaitsee Porin Karjarannas-
sa ja silld on useita tytaryhtioitd ulkomailla. Lisdksi Tactic os-
ti ahvenanmaalaisen muovileluja valmistavan Plaston vuon-
na 2024 ja Simba Dickie Groupin Heros-lelujen valmistuksen
tammikuussa 2025 (Tactic Games 2024; 2025).

Téssa artikkelissa kysymme, millaisia vaiheita Tactic Game-
sin kansainvilisessd pelituotannon historiassa voidaan erot-
taaja millaista yrityksen kansainvilinen lautapelisuunnittelu
on nyky&ddn. Tutkimme, millaiset tekijit ohjaavat kansainvéa-
listd lautapelisuunnittelua.

Artikkeli alkaa tutkimusaineiston sekd -menetelmien ku-
vauksella ja tutkimukseen liittyvilld eettisillda huomioilla. T4-
man jdlkeen paikannamme omaa ndkokulmaamme suhtees-
sa aiempaan pelitutkimukseen. Artikkelin késittelyluvut on
jaettu neljddn osaan: ensimmdinen osa pohjautuu pédosin
Tactic Gamesin entisen toimitusjohtajan Markku Heljakan
haastatteluihin, joissa Heljakka kdy l4pi yhtionsd kansainva-
lisen pelitoiminnan eri vaiheita ja pdatdksiin vaikuttaneita
tekijoitd. Tactic Games oy:n kehitys on osa paitsi peliteolli-
suuden historiaa my6s Suomen taloushistoriaa, mink vuok-
si olemme sitoneet tapahtumia osaksi Suomen ja kansainva-
lisen talouden vaiheita.

Kolmessa jdlkimmadisessd osiossa huomion saavat Heljakan
haastattelujen lisdksi kaksi muuta haastattelua. Niiden kaut-
ta nostamme esiin kansainvilisen lautapelisuunnittelun tyy-
pillisid piirteitd ja peliesimerkkejd. Massamarkkinalautape-
lien suunnitteluty6td ohjaavat etenkin kestdvan kehityksen ja
eettisyyden periaatteet, jotka ndkyvit esimerkiksi pelimate-
riaaleissa, turvallisuussddntdjen noudattamisessa ja eri kult-
tuurien huomioimisella. Suunnittelua voikin luonnehtia kult-

ZKauppalehti, ei pvm. Vuonna 2021 liikevaihto on ollut 40 252 000
euroa, mikd heijastelee koronapandemian aikaista lautapelibuumia.
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tuuriseksi elastisuudeksi eli tuotteet suunnitellaan universaa-
leiksi ja helposti sopeutettaviksi eri markkina-alueille. Poh-
dimme my0s, millaiset seikat méarittelevat menestyvia tuot-
teita. Lopuksi esittelemme 1dhtokohtia sille, miten lautapeli-
teollisuuden tutkimusta tulisi jatkokehittdd yhtend pelitutki-
muksen osa-alueena.

Asiantuntijahaastattelut muistitiedon ldhteena

Kédytdamme tutkimuksemme aineistona asiantuntijahaastatte-
luja. Marja Alastalo ja Maria Akerman (2010, 372-392) kuvaa-
vat asiantuntijahaastatteluja tilanteiksi, joissa haastateltavilta
hankitaan tietoa tutkittavasta ilmigstd tai prosessista. Asian-
tuntija ei sindnsé ole tutkimuskohde, vaan tutkijoita kiinnos-
taa hénelts saatava tieto. Tavoitteena on Alastalon ja Akerma-
nin mukaan tuottaa kuvaus esimerkiksi jostakin historialli-
sesta tapahtumakulusta tai ilmickentésta. Tdmaé tekee haasta-
teltavasta samalla vaikeasti korvattavan. Aineiston kdyton ta-
voitteena on ilmidkentdn faktuaalinen kuvaus, ja usein asian-
tuntijahaastatteluja kdytetddn taustatiedon keruuta varten,
mutta muunlaiset kiyttotavat ovat my6s mahdollisia (Alas-
talo ja Akerman 2010, 372-392).

Tatd tutkimusta varten artikkelin toinen kirjoittaja Lilli Sih-
vonen haastatteli kevadn 2022 aikana neljad Tactic Gamesin
tyontekijad. Haastateltavista ensimmadinen on Markku Hel-
jakka, joka on yrityksen perustaneen Aarne Heljakan poika,
yrityksen pitkdaikainen toimitusjohtaja sekd edelleen yhtion
hallituksen puheenjohtaja. Markku Heljakka oli siten itses-
tddn selvd valinta haastateltavaksi, ja lisdksi aiemman tut-
kimuksen perusteella oli syytd olettaa, ettd hédnelld on par-
hain ja yksityiskohtaisin tieto yrityksen koko kehityskaares-
ta ja kansainvilistymisestd. Historiatiedon merkitys vaihte-
lee riippuen toimijan roolista ja asemasta organisaatiossa
sekd organisaation luonteesta. Esimerkiksi perheyrityksessa

Markku Heljakka isdnsd seuraajana kantaa perinnettd, ja yh-
tion muut tyontekijat myos viittaavat hdneen antaen Helja-
kalle paamuistelijan roolin (ks. Sihvonen ja Sivula 2016). Sih-
vonen haastatteli Heljakkaa uudelleen alkuvuodesta 2025, ja
tdssd haastattelussa tdsmennettiin ensimmaéisessd haastatte-
lussa ilmenneitd seikkoja.

Seuraavat haastateltavat valikoituivat suositusten, pitkdn
uransa, kokemuksensa ja kansainvélisen toimintansa perus-
teella. Toiseksi haastateltavaksi valikoitui viennin myyntijoh-
taja Juha Nieminen. Nieminen itse korosti haastattelun alus-
sa tarkastelevansa asioita tulevaisuusorientoituneesti, silld
myynnissd yleisesti keskitytddn tulevaisuuteen. Historiatie-
don rooli jdd haastattelussa siten pieneksi. Kolmas ja neljds
haastateltava ovat yhtion pelisuunnittelijat Petter Ilander ja
Jussi Lindberg, joita haastateltiin yhdessa. Vaikka historiatie-
toa lautapelien osalta sivuttiin tdssakin haastattelussa, keskit-
tyi haastattelu pelisuunnitteluun prosessina seké pelitrendei-
hin, kulttuurieroihin ja nykypd&ivaan.

Vaikka menneitd tapahtuneita koskevan tiedon rooli vaihteli
haastatteluissa, se ei tehnyt haastatteluista vihemmaén kiin-
nostavia tutkijoille. Muistitietotutkimuksessa kiinnitetdadn-
kin nimenomaan huomiota muisteluhetkeen ja tilanteeseen
sekd siithen, millainen merkitys menneilld tapahtumilla on
muisteluhetkelld (Fingerroos ja Haanpaa 2006, 32-34). Ales-
sandro Portellin (2006, 55) mukaan tillaiset suulliset 1ihteet
“eivit kerro meille vain, mitd ihmiset tekivit, vaan sen, mi-
td he halusivat tehdd, mitd he uskoivat tekevinsa ja mitd he
jalkikdteen toteavat tehneensd”. Portellikin (2006) painottaa,
ettd muistitieto kertoo enemman tapahtumien merkityksesta
kuin itse tapahtumista.

Haastateltavilta kysyttiin pitkélti samoja kysymyksia tai sa-
moista teemoista lukuun ottamatta Markku Heljakalle osoi-
tettua kysymystd yrityksen kansainvélisen toiminnan kdyn-
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nistymisestd ja sen vaiheista. Kaikille yhteiset kysymykset tai
teemat olivat seuraavia: mitd kansainvalisessd pelisuunnitte-
lussa on otettava huomioon, millaisia ovat merkittivimmat
kulttuurierot (erot lainsdddannoissd, ikdrajoissa tai pelisisal-
16issd), millaiset tuotteet menestyvit ja millaiset eivat, mita
kansainvilisid yhteistyokumppaneita yritykselld on, millai-
sia ovat kansainviliset pelimessut, millainen on suomalais-
ten pelien arvo Suomen ulkopuolella, millaisia vaikutteita
peleihin tulee ulkomailta sekd millaista kuluttajapalautetta
yritys saa. Ndiden lisdksi haastatteluissa keskityttiin lyhyesti
Aliaksen ja Molkyn kehityskaariin. Haastattelut kestivat tun-
nista puoleentoista tuntiin, ja litteroitua eli tekstiksi tuotet-
tua aineistoa on yhteensd noin 61 sivun verran. Koska aineis-
toa on paljon, olemme rajanneet kisittelyd johdannossa esi-
tettyihin teemoihin eli kansainvélistymisen vaiheisiin, eetti-
syyteen, kulttuurisiin seikkoihin ja siithen, millaiset tuotteet
menestyvat.

Haastatteluja olisi voinut tdydentdd muilla ldhteilld, mutta
meilld ei ollut ajallisia resursseja eikd mahdollisuutta hyodyn-
tdd esimerkiksi yrityksen omaa arkistoaineistoa. Asiantun-
tijahaastattelut ovat aineistona erityisid, mutta ldhestymis-
tapamme on myos muistitietohistoriallinen. Muistitietotut-
kimuksessa muistitietoa, esimerkiksi nimenomaan mennei-
syyden tapahtumiin keskittyvid haastatteluja, voidaan Outi
Fingerroosin ja Riina Haanpdan (2006) mukaan kayttaa jo-
ko ldhteind, tutkimuskohteina tai menetelménd, tai muistitie-
dolla voi olla tutkimuksessa vain sivurooli. Tédssa artikkelis-
sa muistitiedolla on etupddssa ldhdeluonne. Fingerroosin ja
Haanpédan (2006, 28) mukaan ldhdendkokulmassa muistitie-
don tavoitteena on “tuoda esille muistelijoiden omat nako-
kulmat menneisyydestd; tutkijan tehtdvand on esittdd men-
neisyys tai tehda siitd tulkintoja”. Emme siis tdssd tapaukses-
sa kiinnitd niinkddn huomiota esimerkiksi haastattelujen ker-
ronnallisiin rakenteisiin tai performatiivisiin ulottuvuuksiin

(vrt. esim. Sihvonen ja Sivula 2016), vaan etsimme mikrohis-
toriallisen tutkimuksen tapaan haastatteluista johtolankoja ja
jalkid, jotka tutkimuksessamme ldhtevit yksittdisen yrityk-
sen pitkdaikaisen henkilokunnan paikantuneista muistoista
ja kokemuksista, mutta mahdollistavat lautapelituotannon
kansainvélistymiseen ja kulutustavarateollisuuden rakentei-
den muutokseen liittyvien aiheiden tutkimuksen (Fingerroos
ja Haanp&a 2006, 31).

Emme siis keskity sithen, miten haastateltavat kayttavat ja
tuottavat yrityksen historiatietoa ja -kuvaa, vaan pyrimme
haastattelujen avulla saamaan selville seikkoja, joita yrityk-
sen toiminta-aikana on tapahtunut ja joita ei valttamattd saa-
da selville muista ldhteistd. Muita ldhteita olisivat voineet ol-
la kirjalliset dokumentit yrityksen kansainvilisestd toimin-
nasta tai yhteistyokumppaneiden haastattelut, mutta kuten
todettua, tdllainen aineisto ei ollut kdytettdvissa tai aineiston-
hankintaa ei ollut mahdollista toteuttaa. Ldhdeaineistoa oli-
si ollut mahdollista tdydentdd my06s analysoimalla eri mais-
sa julkaistuja tuotteita, mutta kattavan téllaisen kokoelman
saaminen kayttoon olisi sekin ollut hidasta. Kdytamme tut-
kimuksessamme muistitietoa siis lihteend ja pyrimme tuo-
maan yrityksien edustajien tulkinnat yrityksen kansainvaéli-
sestd menneisyydestd ja pelien suunnittelutyosta esiin (Fin-
gerroos ja Haanpaa 2006, 28-29; ks. myos Fingerroos ja Pel-
tonen 2006, 9-10; Savolainen ja Taavetti 2022; Suominen ym.
2025). Emme pyri rakentamaan tdydellistd kokonaiskuvaa,
silld tdiménhetkisen aineiston valossa se ei ole edes mahdol-
lista. Pikemminkin havainnollistamme tiettyjd hetkid ja tuot-
teita, joihin yrityksen viennin kehitys kiinnittyy.

Suhtaudumme aineistoon silti 1ihdekriittisesti eli arvioimme,
miten luotettavia haastateltavien kertomat tiedot ovat verrat-
tuna toisiinsa ja esimerkiksi historian yleisiin kehityskaariin.
Kyse on kuitenkin hyvin pitkastd aikavilistd, jolloin yksityis-
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kohtien muistaminen on hankalaa. My6s Alastalo ja Aker-
man (2010, 381) muistuttavat, ettd varsinkin historiallisten
prosessien kuvauksessa haastateltava esittdad tulkintansa ai-
na haastatteluhetkestd késin ja tédlld voi olla vaikutusta sii-
hen, millaisia asioita haastateltava nostaa esiin ja millaisia
merkityksid han niille antaa (ks. myos Fingerroos ja Haan-
pda2006). Lahtokohtaisesti voimme kuitenkin todeta, ettd esi-
merkiksi Juha Niemisen lyhyet viittaukset yrityksen histori-
aan olivat linjassa Markku Heljakan kertoman kanssa, eikd
haastatteluissa muutoinkaan ollut mainittavia ristiriitaisuuk-
sia tai ndkemyseroja yrityksen historiasta, lautapelien suun-
nittelutyOsta tai suomalaisten lautapelien arvosta. Yrityksen
sisédlld jaetaan samat kdsitykset ndista seikoista.

Olemme analysoineet haastatteluaineiston litteroituja eli
tekstiversioita ldhiluvun ja teemoittelun keinoin. Lahiluku
on Jyrki Pdysdn (2015, 30-33) mukaan tekstin huolellista,
useassa vaiheessa tapahtuvaa lukemista. Péysdn mukaan la-
hilukeminen muodostuu ensimmadisestd lukukerrasta ja myo-
hemmistd lukukerroista, jotka muuttavat tulkintaa. Ensim-
maiselld lukukerralla on tarkoitus hahmottaa tekstia yksityis-
kohdista kokonaisuuteen, kun taas mychemmit lukukerrat
ja paluut tekstin dérelle syventavit tai kiistavat tekstin aiem-
pia tulkintoja. Ideaalisinta PGysdan mukaan on, jos myShem-
milld lukukerroilla esiin nousee uusia yksityiskohtia. Pdysa
huomauttaa my0s, ettei 1dhilukemisessa ole myoskdan ky-
se vain lukemisesta, vaan usein tutkijat tekevdt my06s mer-
kintdjd ja muistiinpanoja lukukertojen aikana. Prosessin aika-
na tekstin luonne muuttuu siten muistiinpanoista sanallisesti
tulkituksi (Poysa 2015, 30-33).

Téstd syystd olemme hyodynténeet aineiston toisena analyy-
simenetelmédnd teemoittelua (tai teema-analyysia). Jari Esko-
la ja Juha Suoranta (2014, 175-182) kuvaavat teemoittelua
usein maddrallistd analyysia jossain médrin edeltdvéksi ana-

lyysivaiheeksi, jossa aineistosta nostetaan esiin tutkimuson-
gelmaa valaisevia teemoja ja poimitaan keskeiset aiheet. He
suosittelevat teemoittelua aineiston analyysimenetelmaéksi,
kun on tarkoitus ratkaista kdytdnnollisid ongelmia. Teemoit-
telun avulla voidaan saada myos kokoelma erilaisia vastauk-
sia tiettyihin kysymyksiin (Eskola ja Suoranta 2014, 175-182).
My6s Jouni Tuomi ja Anneli Sarajarvi (2009, 93) toteavat, ettd
teemoittelussa keskitytdan sithen, mitd kustakin teemasta on
sanottu eikd lukumaddarilld ole merkitystd verrattuna esimer-
kiksi sisdllon analyysiin. Aineisto pilkotaan ja ryhmitelldan
aihepiirien mukaan, ja aineistosta etsitdan jotakin teemaa ku-
vaavia ndkemyksid. He huomauttavat, ettd teemahaastattelu
helpottaa aineiston teemoittelua (Tuomi ja Sarajédrvi 2009, 93;
ks. myo6s Hirsjdrvi ja Hurme 2014, 173).

Leena Koski (2020) puolestaan kirjoittaa dialogisesta tema-
tisoinnista, jota voi soveltaa kaikenlaisiin kvalitatiivisiin ai-
neistoihin ja jossa analyysia ja tulkintoja tehdessd kdydadan
jatkuvaa vuoropuhelua muun muassa teoreettisen ajattelun,
aineiston ja aiemman tutkimuksen kanssa. Kosken mukaan
teemat syntyvéat suhteessa teoriaan, kun aineistoa luetaan ja
etsitddn merkityksellisid lausumia esimerkiksi tutkimuskysy-
mysten ndkokulmasta. Koski pitdd tematisointia varsin jous-
tavana menetelméand (Koski 2020). Virginia Braunin ja Victo-
ria Clarken (2006; 2019; 2022) mukaan teema-analyysissa tun-
nistetaan aineistossa esiintyvid toistuvia kuvioita tai kaavoja
ja aineisto on tarkoitus jdsentdd ja kuvata yksityiskohtaisesti
ja monipuolisesti. Usein analyysi menee tidtdkin pidemmalle
eli tulkitaan tutkimusaiheen eri puolia (Braun ja Clarke 2006;
2019; 2022).

Teemoittelu on siten tukenut aineiston lihilukemista ollen en-
sin yksi tapa tehdd muistiinpanoja, joista on hahmotettu ko-
konaisuuksia. Tassd artikkelissa hahmottelimme yhdeksi laa-
jaksi teemaksi erityisesti Markku Heljakan kertomuksen yri-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025



tyksen kansainvilisestd historiasta 1960-luvun lopulta haas-
tatteluhetkeen. Toiseksi osioksi hahmottui pelisuunnittelu-
tyon kansainvilisyys nykyhetkessd. Olemme jakaneet Hel-
jakan historiakertomuksen alateemoihin: kylméan sodan ai-
kaan, neuvostoajan padttymiseen, 1990-luvun lamaan, Suo-
men EU-jdsenyyteen sekd koronapandemiaan. Tulkitsemme
nditd vaiheita haasteiden, ratkaisujen ja onnistumisten kaut-
ta. Pelisuunnittelutyon kansainvalisyys puolestaan jakautuu
eettisyyteen ja kestdavian kehityksen periaatteisiin, jotka olem-
me jakaneet vield alateemoihin ja joita kdsittelemme myo-
hemmin tédssé artikkelissa.

Haastattelukysymykset ldhetettiin haastateltaville etukéteen,
ja haastattelurunko raataloitiin yrityksen edustajille sopivak-
si, mikd on tyypillistd asiantuntijahaastatteluille (ks. Alastalo
ja Akerman 2010). Kaikki haastateltavat ovat lisiksi suostu-
neet esiintymdan tutkimuksessa omalla nimellddan. Koska ka-
sittelemme aineistoa asiantuntijahaastatteluina, olemme 1a-
hettdneet artikkelin késikirjoituksen haastateltavien luetta-
vaksi ennen julkaisua vddrinymmarrysten ja oikaistavien tie-
tojen varalta. Alastalo ja Akerman (2010) huomauttavat, etta
faktakuvaus voi tdlld tavoin tdydentyd tai muuttua, mutta he
eivit painota tutkimustekstien luetuttamista haastateltavilla
valttdmattomand toimenpiteend. Tama on ollut tutkimuseet-
tinen valinta ja pyrkimys tehdd eettisesti kestavaa ja lapi-
nakyvad tutkimusta, joka ottaa huomioon muistitietoaineis-
ton henkilokohtaisen ja usein sensitiivisenkin luonteen. Tut-
kijan on tirkeda tiedostaa, miten hin itse asemoituu suhtees-
sa muistoihin ja niiden tulkintaan ja miten muistitietoa kon-
tekstualisoidaan. Muistitietotutkimuksen epistemologisessa
jaottelussa oma ldhestymistapamme noudattelee eniten selit-
tdvdd muistitietotutkimusta, jossa pyritddan sananmukaises-
ti selittdmé&én tai esittimddn menneisyyden ilmiditd ja jos-
sain mielessd myos rakentamaan syy—seuraus-suhteita (Fin-
gerroos ja Haanpaa 2006, 36—40).

Lautapelit ja niiden valmistajat
pelitutkimuksessa

Maédérittelemme Tactic Games oy:n pddsddntdisesti massa-
markkinalautapelejd valmistavaksi yritykseksi. Esimerkiksi
Stewart Woods (2012, 17-19) luokittelee massamarkkinapelit
kaupallisiksi nimikkeiksi, joita tuotetaan ja myydéaan suuria
madrid vuodesta toiseen ja jotka muodostavat yleisen kési-
tyksen kaupallisista lautapeleistd. Suuri yleisé yhdistdd ky-
seiset pelit lautapelaamiseen, ja niistd voidaan puhua “perhe-
peleind”, “partypeleind” ja toisinaan jopa klassikoina, mikd
Woodsin (2012, 17-19) mukaan perustuu tuotettuun nostalgi-
aan ja tehokkaaseen markkinointiin.

Tactic Games oy ei ole suomalaisena lautapeliyhtiond tay-
sin tutkimaton, ja etenkin yhtion tuotteita on tutkittu jossain
madrin. Esimerkiksi Lilli Sthvonen ja Anna Sivula (2016) ovat
tutkineet yhtion ensimmdisen tuotteen, Kimble-lautapelin, his-
toriaa ja tunnistaneet siind selvéasti erottuvia ajanjaksoja, jot-
ka rakentuvat yrityksen asiantuntijoiden haastattelujen poh-
jalta. Sihvonen ja Sivula nimedvét pelin vaiheiksi varhais-
vaiheet 1967-1969, suvantovaiheen 1970-1999 sekd juonentu-
misvaiheen 2000-2015. Varhaisvaiheet ja juonentumisvaihe
sisaltavat tiheitd kuvauksia ja kerrontaa Kimblesti, kun taas
suvantovaihetta kirjoittajat selittdvat sujuvalla arjella, joka ei
historioidu; historian juoni katoaa, eika Kimblesti juuri kerro-
ta tai muisteta mitdaan (Sihvonen ja Sivula 2016). Samalla kir-
joittajat tulevat hahmotelleeksi Kimblen avulla jonkinasteisia
raameja koko yhtion eri vaiheille, ja kyseinen artikkeli aut-
taakin tutkimustamme kddntdméddn katseen juuri yhtion su-
juvaan arkeen ja tapahtumiin suvantovaiheen aikana muiden
tuotteiden ja tapahtumien osalta.

Lilli Sihvosen (2022) véitoskirja puolestaan késittelee koko-
naisuudessaan yhtion Kimble-lautapelid esimerkkind kesta-
véstd tuotesuhteesta ja uustuotantoprosessista. Uustuotan-
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toprosessissa sama tuote kiertdd markkinoita vuosikymme-
nestd toiseen toisinaan hieman uudistuen ja tullen pelaajien
valitsemaksi aina uudelleen (Sihvonen 2022). Yhtion luova-
na johtajana toiminut seké leikin tutkija Katriina Heljakka
(2018) on puolestaan tarkastellut autoetnografisella otteella
yhtién valmistaman Malkky-pelin maailmanmestaruuskisoja.
Makoto Kobayashin ja Takuya Suzukin (2022) tutkimus puo-
lestaan tarkastelee Molkyn saavutettavuutta ndkorajoitteisten
pelaajien osalta ja pelaamisen tukemista apuvélineilld. Yh-
tion Alias-peli puolestaan on toiminut pohjana muun muassa
opetusta kehittdville tutkimukselle (ks. esim. Usmanova ym.
2015).

Suomalaista lautapeliteollisuutta on kasitelty sekd tutkimus-
ettd populaariteoksissa varsin vdhdn sithen ndhden, miten
paljon suomalaisten pelisuunnittelijoiden kehittdmia ja Suo-
messa valmistettuja lautapelejd on. Esimerkiksi antiikin tutki-
ja Ari Saastamoisen vuonna 2022 ilmestynyt suomenkielinen
teos Lautapelien historia keskittyy globaalilla tasolla perinteis-
ten abstraktien lautapelien, kuten shakin, myllyn ja gon, his-
toriaan ja siséltdd 1ahinné lyhyita viittauksia suomalaisiin lau-
tapeleihin sekd niiden suunnittelijoihin ja valmistajiin. My6s
temaattisiin lautapeleihin viitataan vihéisesti, mutta esimer-
kiksi Monopoly tulee esitellyksi temaattisten lautapelien lapi-
murtona ja uuden aikakauden aloittavana pelind. Saastamoi-
nen (2022, 193-193) paikantaa modernin lautapeliteollisuu-
den synnyn 1800-luvulle ja hanhipeliin. Etenkin 1800-luvulla
uutuuksien méard kasvoi, kun peleja alettiin valmistaa teol-
lisessa mittakaavassa. Suomessakin tuotettiin uusia lautape-
leja 1800-luvun loppupuolella, ja etenkin sotateemaiset pelit
ovatolleet Suomessa yleisiéd (Saastamoinen 2022, 11, 193-239).
Saastamoisen mukaan 1960-1980-lukujen vilisen ajan lauta-
pelit ovat pitkédlti unohtuneet eikd niiden joukossa ole juu-
ri klassikkopelejd (Saastamoinen 2022, 11, 193-239; ks. my&s

Suominen 2023).3 Kyseisen aikakauden pelien tutkimus on
kuitenkin kasvussa, ja tuona aikana julkaistuista peleistd Ope-
ration (1965), Kimble (1967), Mastermind (1970), Arvaa Kuka
(1979) ja Trivial Pursuit (1981) ovat olleet myyntimenestyksid,
joita julkaistaan edelleen.

Aiempi tutkimus on alkanut perddnkuuluttaa ylipddnsa pe-
lisuunnittelijoiden ja pelituotannon (tai -teollisuuden) muo-
toutumiseen liittyvdd tutkimusta, mutta néilld viitataan eri-
tyisesti digitaalisiin peleihin ja peliyrityksiin (ks. esim. Leh-
tonen ym. 2022; Neogames Finland ry 2019.; Reunanen ym.
2013; Sotamaa 2021; Sotamaa ja Svelch 2021).* Massamarkki-
nalautapelien, niiden valmistajien ja tuotannon kehitys ovat
jadaneet vihemmalle huomiolle ainakin suomalaisessa pelitut-
kimuksessa, tdima siitdkin huolimatta, ettd suomalaisen peli-
teollisuuden juuret ulottuvat huomattavasti kauemmas his-
toriassa kuin digitaalisen peliteollisuuden syntyyn. Esimer-
kiksi Jaakko Suominen (2023) on kasitellyt lautapelien ja nii-
den tuotannon historiaa yhdessd muiden suomalaisten 1900-
luvun alun peli-ilmididen kanssa.’

3Saastamoinen madrittelee temaattiset lautapelit sellaisiksi, joissa ta-
pahtumat sijoittuvat johonkin aikakauteen, todelliseen tai kuviteltuun
maailmaan ja tilanteeseen. Peleissd sattumalla on iso osuus ja kaikki in-
formaatio ei ole heti tarjolla. Pelilaudat siséltavat yksityiskohtia, ja suori-
tettavat tehtiavat ovat konkreettisia (Saastamoinen 2022, 11).

*Sotamaan tutkimus keskittyy videopeliteollisuuteen ja alan tydnte-
kijéihin. Sotamaan ja Svelchin toimittama Game Production Studies -teos
taas késittelee laajalti videopeliteollisuuden olosuhteita mm. tyon, peli-
kehityksen, julkaisun ja taloudellisen tuottavuuden ndkokulmista. Leh-
tonen ja kumppanit ovat puolestaan tarkastelleet suomalaista videopeli-
teollisuutta institutionaalisen teorian valossa selvittddkseen teollisuuden
muodostumista ja laillistumista. Neogames taas raportoi suomalaisen pe-
liteollisuuden tilanteesta sddannollisesti, mutta raporteissa painottuu digi-
taalinen peliteollisuus.

°Teos keskittyy sotien viliseen aikaan ldhtokohtinaan peliteollisuu-
den pitké historia ja kansainvélisyys.
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Jussi Keskitalon katsaus Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010
puolestaan tarkastelee “uusien lautapelien” eli taitoa ja stra-
tegiaa vaativien harrastajapelien ja niiden suunnittelutyon
kehitystd 2000-luvun Suomessa.® Vaikka keskiossd ovatkin
harrastajapelit, auttaa katsaus paikantamaan myos Tactic Ga-
mes oy:n asemaa lautapelimarkkinoilla. Keskitalon (2010)
mukaan erityisesti haastavat, pienet kotimarkkinat ovat ol-
leet yksi syy sille, miksi ylipddnsa lautapelikulttuuri — tarkoi-
tetaan silla sitten minké& tahansa lautapelityypin pelaamista
— ja lautapelien suunnittelu- ja valmistustyo eivit elétd isoa
osaa kotimaisista suunnittelijoista. Siksi tdhtdimessd voi ol-
la kansainvélinen pelijulkaisu. Suomalaisen lautapelikulttuu-
rin edistdmiseen, ja etenkin harrastajapelien myynnin edis-
tamiseen, Keskitalo (2010) on perdankuuluttanut muutosta
myyntipolitiikkaan eli markettien valikoiman laajentamista,
kategorisointia tai pelien myyntid videopelien yhteydessa.
On selvédd, ettd harrastajapelejd valmistaville yrityksille pie-
net markkinat edellyttavit hyvin erilaista markkinastrategi-
aa. Massamarkkinapelejd valmistavat lautapeliyhtiét suun-
taavat tuotteensa laajemmille asiakassegmenteille ja kaytta-
vit useampia jakelukanavia, mikd mahdollistaa menestymi-
sen sekd kotimaan ettd kansainvalisilld markkinoilla.

Muun muassa Erica Price (2020) on huomauttanut, etti vaik-
ka harrastajapelit, kuten Settlers of Catan, muuttavat pelikult-
tuuria, ne toisaalta my6s ldhestyvat massamarkkinapelien
luonnetta ja ominaisuuksia. Tdama kuvastaa kummankin lau-
tapelikulttuurin vaikutusta toisiinsa, eivdtkd Tacticin kaltai-
set yhtiot ole ndiden vaikutusten ulkopuolella. Harrastaja-
kunnan nousun vaikutus nédkyy Tacticinkin tuotteissa, silld
yhtié on lanseerannut muun muassa GameStorm-studionsa,

®Ks. esim. Woods 2012. Harrastaja- tai strategiapeleilld haastateltavat
viittaavat europeleihin, joilla tarkoitetaan taitoa ja strategiaa painottavia
monimutkaisia lautapelejd, joissa sattumalla ja noppatuurilla ei juuri ole
roolia.

jonka kautta yhtio kehittdd ja julkaisee strategiatyyppisid pe-
lejaén, kuten Crime Scene -sarjaansa. Téllaisen toimintatavan
kautta myos pienemmaét suomalaiset toimijat ja pelisuunnit-
telijat voivat saada ndkyvyyttd, jos Tactic julkaisee niiden
suunnittelemia peleja.”

Peliteollisuuden kehitystd on sekd tutkimuksellisesti ettd
kansantajuisesti késitelty paljonkin, mutta, kuten todettu,
painopiste on ollut pddasiassa digitaalisessa peliteollisuu-
dessa, sen historiassa ja nykyhetkessd (ks. esim. Jorgensen
ym. 2015; Kuorikoski 2015; Lappalainen 2016). Pelitutkija
ja -suunnittelija Will Emigh (2014) onkin huomauttanut, et-
td (harrastaja)lautapelien suunnittelijoilla on vdhemman né-
kyvyyttd kuin videopelisuunittelijoilla. Luonnollisesti pelien
markkinat eroavat kooltaan paljonkin, mutta Emighin mu-
kaan syynd on myos se, ettd lautapelien julkaisu ja jake-
lu on vaikeampaa kuin digitaalisten pelien. Lisdksi etenkin
harrastajalautapelit saattavat myds olla teemoiltaan radikaa-
leja, epdsoveliaita tai normeja rikkovia massamarkkinoille
(Emigh 2014). Viime vuosina tutkimuksissa on ryhdytty tar-
kastelemaan harrastajapelien tai hyotypelien (engl. serious
games) roolia ja mahdollisuuksia yhteiskunnallisten ongel-
mien ja kriisien, kuten ilmastonmuutoksen, simulaattoreina
ja poliittisiin paatoksiin liittyvien keskustelujen edist&jina (ks.
esim. Nygren ym. 2022).

Vaikka lopputuote onkin erilainen ja lautapeliteollisuus digi-
taalista peliteollisuutta vanhempaa perua, voi massamarkki-
nalautapelejd jossain médrin tarkastella digitaalisen peliteol-
lisuuden tutkimusten valossa, silld samat yhteiskunnalliset
olosuhteet, trendit ja vastaavat koskettavat niitdkin. Esimer-
kiksi sosiologi Aphra Kerr (2017, 1-15) on kasitellyt laajalti
globaalia videopeliteollisuutta, joka sekin on hdnen mukaan-

7Ks. Wiik 2010a, Wiik 2010b ja Wiik 2011, Esa Wiikin suunnittelemat
lautapelit, joiden julkaisijana on Tactic Games.
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sa aiemmin loistanut poissaolollaan kulttuuriteollisuutta ja
luovia aloja késittelevistd tutkimuksista ja niiden maaritel-
mistd. Tosin nykyisin digitaalinen peliteollisuus méaritellaan
osaksi kulttuuriteollisuutta, mutta lautapeliteollisuus ei ko-
rostu erillisend osaa-alueena téssd yhteydessa. Kerr (2017, 1-
15) on pyrkinyt selvittdm&dn, millaiset poliittiset, taloudel-
liset, sosiaaliset ja kulttuuriset tekijat muokkaavat digitaali-
sen peliteollisuuden tuotantoa sekd millaisia globalisaation,
lansimaiden talouskriisien, muuttuvien poliittisten kdytanto-
jen ja teknologian vaikutukset ovat. Etenkin erilaisten talous-
jarjestelmien rakenteet ja kansainvélinen kaupankdynti muo-
vaavat pelituotantoa (Kerr 2017, 1-15). Téllaisen jo olemas-
sa olevan teoreettisen viitekehyksen valossa voidaan ainakin
verrata ndiden peliteollisuuden haarojen yhtenevéisyyksid ja
eroja sekd toisaalta muodostaa lautapelitutkimukseen sovel-
tuvaa teoriaa.

Tactic Gamesin kansainvilistymisen vaiheita

Kansainvilistyminen on vientid ja ulkomaankauppaa, ja
usein pienten maiden talouskasvua selitetddn viennilld (Elo-
ranta ja Ojala 2018). Suomen kotimarkkinat olivat taloushis-
torioitsijoiden mukaan pitkdan kehittyméattomat (Eloranta ja
Ojala 2018; Ojala ym. 2019). Esimerkiksi 1960-luvun Suomea
voi pitdd kéyhdnd maana, ja vield 1970-luvulla Suomi oli mui-
ta Pohjoismaita jéljessd bruttokansantuotteen osalta, minka
vuoksi viennin merkitys ja globaalit yhteydet ovat olleet Suo-
men kannalta tarkeitd (Elorantaja Ojala 2018; Ojala ym. 2019).
Suomen osalta erityiseksi piirteeksi on taloushistoriassa esi-
tetty maantieteellistd ja geopoliittista sijaintia, joka méaéaritte-
lee eldmistd, politiikkaa ja taloudellisia mahdollisuuksia (Elo-
ranta ja Ojala 2018). Suomen kehitystd on verrattu naapuri-
maihin, kuten Ruotsiin ja Vendjdan, ja Suomi nimetdankin
“tyypilliseksi my6h&én teollistuneeksi kiinnikurojavaltioksi”,
silld Suomi on verraten nopeasti noussut koyhésta valtiosta

maailman rikkaimpien joukkoon (Eloranta ja Ojala 2018; Oja-
la ym. 2019).

Koko 1900-lukua on yleisesti pidetty ldnsimaissa tapahtunei-
den dramaattisten muutosten vuosisatana, jolloin monen val-
tion, Suomen mukaan lukien, talous kasvoi nopeasti, teolli-
nen yhteiskunta muuttui moderniksi hyvinvointivaltioksi ja
ihmisten elintaso muuttui (Eloranta ja Ojala 2018). Toisaal-
ta samaan vuosisataan mahtuu kaksi maailmansotaa, useita
muita sotia sekd talous- ja energiakriisejd (Eloranta ja Oja-
la 2018; Hannikainen ja Eloranta 2019, 19; Ks. my0s Saas-
tamoinen 2022, 239). Taloushistoriallisesta kontekstista tar-
kasteltuna Suomen kannalta keskeisiksi seikoiksi voidaan
maédritelld muun muassa integroituminen Euroopan ja muun
globaalin talouden kanssa 1960-luvulta alkaen, siirtyminen
agraari-teollisesta yhteiskunnasta kohti hyvinvointiyhteis-
kuntaa, kaupungistuminen, palvelujen maaran kasvu 1980-
luvulta alkaen, tuottavuuden kasvu, 1990-luvun alun lama ja
pankkikriisi sekd vdeston kasvu ja kasvun taittuminen (Elo-
ranta ja Ojala 2018; Ojala ym. 2019). Talouskasvun kannalta
ikdrakenne on ollut Suomessa parhainta 1950-luvulta 1990-
luvulle ty6ikdisten korkean osuuden vuoksi, mutta sen jél-
keen véesto on alkanut ikddntya ja vdestonkasvu laskea 2020-
luvulla (Eloranta ja Ojala 2018). 1990-luvun laman alkuun
saakka tuloerot tasaantuivat, sitten ne kdantyivat kasvuun,
mutta 2000-luvulla ne ovat jédlleen kaventuneet (Ojala ym.
2019). 1900-luvun loppu on ollut nopeaa kasvun aikaa, ja Suo-
mi kuroi tuolloin umpeen elintasokuilua, joka oli syntynyt
muihin Pohjoismaihin (Eloranta ja Ojala 2018; Hannikainen
ja Eloranta 2019; Ojala ym. 2019, 16).

Vaikka peliteollisuutta ja pelejd ei juuri mainita osana ta-
loushistorian yleisteoksia, ovat pelit osa tdta kehitystd, vien-
tid ja kulutusta. Esimerkiksi kulutuksen kautta tarkasteltuna
Tactic Gamesin (tai silloisen Nelostuotteen) synty osuu juu-
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ri kulutusyhteiskunnan ldpimurtovuosikymmeneksi esitet-
tyyn 1960-lukuun (ks. Heinonen 2000). Minna Aution (2019)
mukaan kulutus oli tuolloin pitkélti vield tarvepohjaista,
mutta 1970-luvulla lisdéntynyt vapaa-aika vaikutti siihen, et-
td viihde-elektroniikasta tuli yksi kulutuksen kohde ja nuo-
risokulttuuriin liittyva kulutus alkoi kasvaa. Hedonistisem-
pi kulutuksen muoto, joka painotti yksilollisid tavaroita ja
tarpeita, yleistyi 1980-luvulla. My6s viihde-elektroniikan ku-
lutus kasvoi entisestddn, ja 1980-luku onkin pelien, pelikon-
solien sekd musiikin kulutuksen vuosikymmen. Aution mu-
kaan 1970-1990-lukujen vilisend aikana perheiden keskiko-
ko pienentyi, mutta kotitalouksien mééara taas kasvoi, ja si-
ten my0s viihteen kulutus etenkin kotona kasvoi tuona ai-
kana. Kulutusta alettiin samaan aikaan myd&s moralisoida.
1990-luvulle oli leimallista laman lisdksi myds digitalisaa-
tion nousukausi ja internetin yleistyminen; yritykset siirtyi-
vét nettiin, ja teknologisten laitteiden kulutus kasvoi. 2000-
luvulle puolestaan leimallisena on esitetty sosiaalisen me-
dian nousua (Autio 2019; ks. my6s Heinonen 2000).

Edellinen tiivistys antaa osviittaa siitd, minké&laisissa histo-
rian eri vaiheissa Tactic Games oy on kansainvélistynyt ja
kasvanut nykyiseen muotoonsa. Tactic Games oy:td koskeva
tarkastelujakso pyrittiin haastatteluissa ajoittamaan vuosien
1967-1995 vilille, mutta tarkempi ajallinen painotus haas-
tattelujen toteutumisen jdlkeen on mddritelty padsaantdises-
ti 1980-luvun alusta haastatteluhetkeen eli vuoteen 2022 (ja
osin vuoteen 2025), mikd on luonnollista Markku Heljakan
toimiessa vaiheiden paikertojana.® Kertomusta voidaan tar-
kastella kriisien, kumppanuuksien solmimisen, pelilansee-
rauksien, Suomen sisé- ja ulkopoliittisten padatdsten ja niiden
vaikutusten, yrityksen asteittaisen vaurastumisen sekd tekno-
logian kehityksen kautta.

8Heljakasta tuli yrityksen toimitusjohtaja vuonna 1980.

Aarne Heljakka perusti Nelostuotteen (nyk. Tactic Games oy)
vuonna 1967 Noormarkkuun, jossa yhtion tuotantotilat sijait-
sivat 1990-luvun alkuun saakka. Yhtién ensimmadinen tuote
oli Kimble-lautapeli, jonka ensimmaiset versiot Heljakan per-
heenjdsenet valmistivat perheen autotallissa (Sihvonen ja Si-
vula 2016). Yhtion toimialaksi merkittiin “kaikkien luvallis-
ten tuotteiden ja esineiden valmistus ja myynti” (Sihvonen
2019). Toimintaan kuului my6s pulmapelien valmistus sekd
huonekalujen verhoilu, kunnes yhti6 aloitti painotoiminnan,
josta tuli 1970-luvun puolivéliin mennessd yhtion liiketoimin-
nan kulmakivi (Sihvonen 2019).

Kimble liittyy my6s yhtion ensimmadisiin kansainvalisen lii-
ketoiminnan askeleisiin. Markku Heljakka kertoo, kuinka
hénen isdnsd myi 200 Kimblei Ruotsiin jo pelin ilmestymis-
vuonna 1967 Suomen itsendisyyspdivand. Syy oli kdytannol-
linen, silld kaikki Suomen liikkeet olivat tuolloin suljettuina,
minkd vuoksi Aarne Heljakka matkusti Tukholmaan myy-
madn Kimbleji. Vain pari vuotta myShemmin pelistd kehitet-
tiin veikkauslaite nimeltd Veikkari (ruot. Tipparen), joka sekin
suuntautui Ruotsin markkinoille. Koska Suomi on kaksikie-
linen maa ja lautapelit on yleisesti valmistettu kaksikielisina
(suomeksi ja ruotsiksi), on Ruotsi ollut Markku Heljakan mu-
kaan luonteva ensimmaéinen suunta vientimarkkinoita ajatel-
len (ks. myds Suominen 2023). Kimble itsessddn ei Heljakan
mukaan ole ollut kansainvilinen hitti johtuen pelin amerik-
kalaisista sukujuurista ja sisarversioista, vaikka peli muutoin
on yhtislle tirkea.”

Ajanjakso, jolloin Aarne Heljakka johti yhtiotd, jad vahem-
maille huomiolle haastatteluissa, mutta Markku Heljakka
kertoo isdnsd osallistuneen kansainvilisille pelimessuille jo
vuonna 1968 Niirnbergissé ja esitelleen sielld Kimbled. Varhai-

Suomessa, Ruotsissa ja Hollannissa peli on Heljakan mukaan menes-
tynyt erityisen hyvin.
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set yhteistyokumppanuudet solmittiin jo tuolloin. Markku
Heljakka itse osallistui messuille ensimmaéisen kerran vuon-
na 1978 tehden tuolloin my®&s ensimmaéiset vientimatkansa.'”

Varsinaisen yhtion aseman vakiinnuttamisen ja jatkuvan
viennin kdynnistdamisen Markku Heljakka paikantaa 1980-
luvun puolivéliin. Silloin yhtié ryhtyi yhteistyohon ruotsa-
laisen kustantajan kanssa ja valmisti yhteistyokumppaninsa
pelit vuosikymmenen ajan. Tuohon aikaan suosituimmaksi
pelityypiksi nousivat tietopelit, joiden suosio ja menekki laa-
jenivat myds muihin maihin. Suosion taustalla vaikuttavana
lautapelind on mitd todenndkdisimmin ollut alun alkaen Selc-
how and Righterin, nykyisin Hasbron, julkaisema Trivial Pur-
suit (1979), jota Ari Saastamoinen (2022, 238-239) esittdd tie-
topelien arkkityypiksi; peli saavutti 1980-luvulla suosiota ja
oli Saastamoisen mukaan jokseenkin ainoa lautapelimenes-
tys koko vuosikymmenelld mééritellen muutoinkin ajan tie-
topelien luonnetta ja suuntaa. My6s Heljakka toteaa, kuinka
Trivial Pursuitin ilmestyminen markkinoille vaikutti merkit-
tavasti aikuisten pelaamisen yleistymiseen. Sitd ennen aikui-
set pelasivat esimerkiksi shakkia ja myllyé ja pelaaminen ylei-
sesti miellettiin tuolloin enemman lasten puuhaksi (ks. myos
esim. Friman ym. 2022, 23; Heljakka 2022, 266-267).

Markku Heljakka kuvailee 1980-luvun kansainvéalistymis-
pyrkimyksid nihkeésti edenneiksi. Etenkin pyrkimykset laa-
jentaa toimintaa silloisen Neuvostoliiton suuntaan eivét otta-
neet kantaakseen alueen poliittisen jdrjestelmdn takia. Idan-
kauppaan oli oma bilateraalikaupan jarjestelménsd, jossa
tuonti maksettiin viennilld valuutan sijaan (Paavonen 2019,
101-104). Idankaupan osuus Suomen viennistd on ollut 16 %,

0 Emme téssi artikkelissa kasittele lelu- ja pelimessuja osana kansain-
valisyyttd, mutta toteamme, ettd niiden merkitys pelien markkinoinnis-
sa on tdrked, ja Niirnbergin lelumessut (Spielwarenmesse) ovat edelleen
melko keskeisessé roolissa lautapeliteollisuuden osalta.

ja vientituotteista puolet muodostui laivoista ja koneista; pa-
perinvalmistuskoneet ja muut teolliset tuotteet olivat tarkea
osa iddnkaupan vientid (Paavonen 2019, 101-104). Viihdeteol-
lisuuden tuotteita ei tdssd yhteydessd mainita, mutta yleisesti
tiedetddn, ettd Neuvostoliiton tuontipolitiikassa kulutustava-
rat ovat olleet toissijaisia (Paavonen 2019, 101-104). Lautape-
lien osalta shakki on ollut Saastamoisen (2022, 197-239) mu-
kaan suosittu Neuvostoliitossa, mutta mitd ilmeisimmin se
ei avittanut ainakaan Nelostuotteen lautapelien menestystd
Neuvostoliitossa.'!

Heljakka kuvaa neuvostoajan vientimatkoja enemmaénkin
suhteiden ja kontaktien luomiseksi kuin tavanomaiseksi kau-
pankdynniksi. Neuvostoliittoon suuntautuneissa vientimat-
koissa yhtio kdytti apunaan erilaisia kaupankdynnin agent-
teja tai kutsuja, joiden kautta tavattiin Neuvostoliiton viran-
omaisia ja esiteltiin tuotteita. Keskeistd oli my6s lahjojen vaih-
taminen ja neuvostoliittolaisten edustajien kutsuminen vasta-
vierailulle Suomeen. Tuotteiden esittelyd varten yhtio valmis-
ti esimerkiksi Kimblesti vendjankielisen version, jota esiteltiin
erilaisten painotuotteiden ohella neuvostoliittolaisille ostajil-
le. Kimblen ja muiden pelituotteiden myynti ei ollut menes-
tyksekadstd, mutta kauppaa tehtiin hieman painotuotteiden
avulla.

Markku Heljakka oli myd&s aavistellut, ettd Lego tulisi ole-
maan ensimmadisid lelutuotteita, jotka menestyisivit Neu-
vostoliitossa, minkd vuoksi yritys pédatti hyodyntdd Legon
maahantuojia myos omassa viennissddn iddn markkinoilla.'?
Myhemmin Neuvostoliiton romahdus avasi yhti6lle ovet se-
kd Vendjille ettd Baltian maihin. Etenkin Virosta tuli merkit-

U Tiettdvasti Nelostuote ei yrittdnyt myyda shakista versiota Neuvos-
toliitossa.

2Ainoastaan Vendjilld Legon maahantuojien hyddyntdminen ei on-
nistunut, silld suuren markkina-alueen takia Lego perusti Venégjille oman
yhtion eikd kdyttanyt maahantuojia.
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tavd vientimaa, jonne oli luotu suhteita jo ennen Neuvostolii-
ton romahdusta, silld yhti6 oli painanut muun muassa raha-
arpoja Viron markkinoille.

Neuvostoliiton romahduksen jdlkeen yhti6é ryhtyi viem&an
kolmea tuotetyyppid Baltiaan: Aliasta, maakohtaista tietope-
lid sekd perinnepelejd, joita Heljakka kuvailee maiden itsendi-
syyden aikaisiksi vanhoiksi peleiksi. Ne ndyttivat tarkoituk-
sella vanhoilta, mutta ne valmistettiin laadukkaiksi. Niin sa-
nottuna sisddnheittopelind Heljakka kuvailee maakohtaista
tietopelid, joka sisdlsi kysymyksid kunkin maan historiasta,
maantieteestd ja kulttuurista. Tallaisen sisddnheittopelin 16y-
tdminen perustui kokemuksiin aiemmista vastaavista peleis-
td, silld yhtio oli esimerkiksi jo aiemmin kehittdnyt Suomesta
tietopelin, joka oli saanut hyvén vastaanoton. Pelin suunnit-
teluprosessissa laadittiin valmiit kategoriat, joihin esimerkik-
si kunkin alueen korkeakoulu laati kysymykset. Sittemmin
vastaavia maa- tai aluekohtaisia tietopelejd yhtié on Heljakan
mukaan julkaissut ainakin 50. Oletamme, ettd kieleen perus-
tuva Alias, maakohtainen tietopeli ja perinnepelit ovat menes-
tyneet Baltian maissa hyvin myos siksi, ettd kyseiset valtiot
olivat vastikddn itsendistyneet Neuvostoliitosta ja pelit ovat
olleet osa uuden kansallisidentiteetin rakentamista.

Vaikka emme haastatteluissa varsinaisesti keskustele siitd,
millaista markkinatutkimusta yhti6 teki esimerkiksi 1980- ja
1990-luvuilla, kansainvéliset pelikilpailut ja -voitot sekd pe-
lien julkaiseminen ensin yhdelld markkina-alueella ovat jos-
sain madrin toimineet yrityksen markkinatutkimuksen mit-
tareina. My0s pelimessut ovat olleet ja ovat edelleen keino
esitelld tuotteita ja selvittdd nousevia trendeja.

Suomen teollisuuden kehitys hidastui hetkellisesti 1980-
luvun lopulla ja nousi vasta Nokian my6td 1990-luvulla (Elo-
ranta ja Ojala 2018, 142-168). Moni suomalainen yritys oli
kansainvélistynyt nopeasti, ja yhtiot siirsivit tuotantoaan ul-

komaille (Eloranta ja Ojala 2018, 142-168). Vastoin ajan ylei-
sid toimintatapoja Tactic alkoi investoida kotimaiseen tuotan-
toon. Tehdastilat siirtyivat Noormarkusta Porin Karjarantaan
vuonna 1991." Yhtion asema markkinoilla alkoi parantua, ja
uuden tehtaan ja koneiston avulla Tactic nousi Markku Helja-
kan mukaan laadussa samalle tasolle kuin kilpailijansa. Kay-
tdnndssd tdma on tarkoittanut etenkin pelipakkausmateriaa-
lien kehitystd ja alihankkijoista luopumista pakkausten osal-
ta: pehmeit kartonkiset pelipakkaukset vaihtuivat vuorattui-
hin ja kestdviin pahvipakkauksiin, joita yhtié valmisti itse.
Muutos kytkeytyy laajemmin koko Suomen kehitykseen, sil-
14 1970-luvulle saakka Suomi oli 1dhinnd halpatuotantomaa,
kun nykyisin hinta ja laatu ovat keskeisid tekij6itd suomalais-
ten tuotteiden kilpailukyvysséd suhteessa kilpailijoihin (Elo-
ranta ja Ojala 2018).

Neuvostoliiton romahduksen lisdksi 1990-luvun laman syik-
si on esitetty muun muassa pankkien holtitonta luotonantoa
ja puutteellista valvontaa, kansalaisten kulutusvimmaa ja va-
paan markan politiikkaa (Kiander 2001). Taustalla oli myds
1980-luvun nopea kasvun kausi ja kansainvilisten korkojen
nousu vuosina 1989-1992 (Kiander 2001). Jaakko Kianderin
(2001) mukaan kriisin hoidon politiikkaa on my®os kritisoi-
tu laajalti: Esimerkiksi vuonna 1989 tehty paatos markan re-
valvaatiosta heikensi yritysten kilpailukykyéd, mutta kasvatti
kotimarkkinoiden jo ennestdan riittdavaa ostovoimaa. Vaikka
tarkoitus oli saada korot laskuun, ne nousivat revalvaation
jalkeen pian uudelleen (Kiander 2001). 1990-luvun alun la-
ma oli Suomelle vaikea etenkin suuren ty6ttomyyden, pank-

3Noormarkun tehdastiloja kéytettiin vield jonkin aikaa varastona.

“Ennen Nelostuotteen perustamista lautapelit toimitettiin paperikaa-
reissd, joiden sisdlld oli ohjelehtinen tai -vihkonen. Myos pelilauta oli
usein paperinen. Nopat ja pelinappulat saatettiin myyda erikseen. Ks.
esim. Yldnen 2017, joka on kuvannut artikkelissaan vanhoja 1900-luvun
alun suomalaisia lautapeleja.
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kikriisin ja julkisen talouden eri ongelmien takia (Kiander
2001). Erityisesti pitkdaikaisty6ttomyys ja tuloerojen kasvu
ovat olleet kyseisen laman my6td syntyneitd ongelmia (Kian-
der 2001; ks. my6s Hannikainen ja Eloranta 2019, 24; Paavo-
nen 2019, 107)."> Lama hidasti myos Tacticin kansainvélisty-
mispyrkimyksid. Heljakka kuvailee lama-aikaa seuraavasti:

(M)utta sithen samaan ajankohtaan iski sitten my0s-
kin tdd Suomen taloudellinen lama, joka meillekin
oli aika haasteellinen, koska meilld oli just tehty
historian suurimmat investoinnit sekd tuotantotiloi-
hin ettd koneisiin. Ja samassa yhteydessa oltiin vie-
14 rahoitettu se osittain valuuttapohjaisella lainalla,
kun siihen aikaan se oli aikalailla suosittua korkei-
den korkojen takia. Ja sit vield siihen liittyi se, et-
td me satuttiin olemaan Sadstopankin asiakas, joka
sitten suli alta pois. Niin meilld tavallaan isomman,
oman viennin kdynnistdminen viivésty ja sit me sitd
paikattiin silld, ettd me jatkettiin edelleen yhteistyo-
td ndiden Pohjoismaiden olemassa olevien asiakkai-
den kanssa. Mutta enempi tehtiin heidén pelejdan
kuin meiddn omia peleja.

Rahan puutteen vuoksi yritys ei pystynyt perustamaan ty-
taryhtioitd, kuten oli ennen lamaa suunniteltu. Tuotannol-
liset lomautukset kohdistuivat lama-aikana painopuolelle,
mutta yritys ei joutunut Markku Heljakan mukaan irtisano-
maan tyontekijoitddn. Koko Suomen selviytymisstrategiana
1990-luvun lamasta on esitetty vientivetoista kasvua (Kian-
der 2001). Syksylld 1991 tehty devalvaatio ja markan kellu-
minen syksylld 1992 paransivat viennin hintakilpailukykys4,
ja varsinainen positiivinen kddnne tapahtui vuoden 1993 lo-
pulla (Kiander 2001). Kotimainen kysyntd sitd vastoin supis-

5Kiander (2001, 8) on todennut, ettd Neuvostoliiton romahduksen ja
korkojen nousun rooli on ollut arveltua vahdisempi.

tui (Kiander 2001; ks. my6s Hannikainen ja Eloranta 2019, 24;
Paavonen 2019, 107).

Tacticin selviytyminen poikkeaa tdstd hieman, silld Markku
Heljakka kertoo yhtion selvinneen 1980-luvun lopulla lan-
seeratun Aligs-pelin avulla. Pelid myytiin laajalti kotimaas-
sa, samoin Kimblei. Koska markan arvo heikentyi ja tuon-
tihinnat nousivat, yritys sdilytti kilpailukykynsa esimerkik-
si Ruotsissa, silld tuotteista tuli halvempia ulkomaisille osta-
jille. Viennin uudelleenkdynnistimiseen vaikutti my6s Vuo-
den peli -voitto vuonna 1993 Manhattan-pelilld, joka saavutti
my0ds muita pelikilpailuvoittoja.'® Ndma paikantuvat ajalli-
sestikin niihin vuosiin, kun Suomi alkoi toipua lamasta (ks.
esim. Kiander 2001).

Suomen kilpailukyvyn kannalta oleellisia seikkoja ovat ol-
leet kaupankédynnin esteet, kuten sodat ja tullimuurit (Elo-
ranta ja Ojala 2018). Suomen liittyminen osaksi Euroopan
unionia vuonna 1995 tarkoitti liittymistd yhteiseen kauppa-
politiikkaan, maatalouspolitiikkaan sekd raha- ja valuuttapo-
litiikkaan (Paavonen 2019, 104-107).!7 Tactic Games oy:n kal-
taiselle yritykselle se merkitsi viennin ja kansainvélistymisen
kehitystd, silla tullit tiettyihin maihin poistuivat ja esimerkik-
si yhteinen valuutta, vuonna 1999 Suomessa kayttoon otet-
tu euro, helpotti toimintaa. Yhti6 alkoi kasvaa, ja vain vuosi
EU:hun liittymisen jdlkeen se perusti ensimmadisen tytaryh-
tionsd Ruotsiin ja heti seuraavana vuonna Norjaan. Sen jdl-
keen riippuvaisuus maahantuojista loppui ja omien pelien
myynti sai vauhtia etenkin Pohjoismaissa. Samalla vanhoista
asiakkaista tuli yrityksen kilpailijoita. Markku Heljakka huo-

16Lisdksi Vuoden lastenpeli -voittoja Tactic sai useamman 1990-
luvulla: Junior Alias (1994), Kurre (1998), Kanaset (1999) ja Safari (2000).
(Petter Ilanderin kommentti artikkelikdsikirjoitukseen.)

7T4ts ennen oli jo valmisteltu erilaisia kauppaliittoumia siltd varal-
ta, ettd Suomi ei liity EU:hun. Pyrkimyksend oli helpottaa kansainvélistd
kaupankéyntia (ks. esim. Paavonen 2019, 104-107).
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mauttaa, ettd etenkin EU:n aikana kilpailu on pitdnyt pelien
hintatason melko samana, mutta tuotantokustannukset, ku-
ten raaka-aine- ja energiahinnat, verot ja rahdit, ovat kasva-
neet koko ajan. Kilpailussa pérjda vain, jos tuottaa riittavasti.
My6s kiinalainen halpatuotanto on ollut suuri haastaja, mut-
ta rahtikustannusten noustessa kiinalaisen tuotannon suosio
on hianen mukaansa heikentynyt.!

Vuosien 1999-2010 valillda Heljakka kertaa yhtion laajentu-
neen useisiin eri maihin, kuten Ranskaan, Hollantiin, Englan-
tiin ja Puolaan. Nykyisin yhti6lld on seitsemé&ssd eri maas-
sa tytdryhtioitd ja useassa maassa oma varasto, mutta Porin
varasto hoitaa edelleen toimitukset Pohjoismaihin. Yksi kes-
keinen osa kansainvélistymisen edistdmistd on myds brén-
din kehitys: yhti6 on aiemmin tullut tunnetuksi Nelostuote-
nimelld ja Nelospeleilld, mutta viennin kehittyminen johti
kansainvilisesti nykyddn tunnetun Tactic-brandin syntyyn
1990-luvun puolivilissd ja lopulta my6s yhtion nimi vaihtui
Tactic Games oy:ksi vuonna 2014.

Historian saatossa yhtilld on ollut my6s lukuisia alihankki-
joita, joista osa on kotimaisia ja paikallisia ja osa kansainvali-
sid. Nykyisin PS-Muovi oy:na tunnettu yritys on valmistanut
esimerkiksi Kimblen muoviosat viimeiset 40 vuotta. Kimblen
pelipakkaukset taas tulivat aluksi Porin Painotuotteelta ja
Voitto Pohjola ky:std, kunnes Tactic ryhtyi itse painamaan
omat pelipakkauksensa 1980-luvun puolivélissd. Arpakuu-
tiot yhtié on puolestaan hankkinut Dice & Games Ltd- ja Plas-
tic for Games Ltd -nimisistd muoviyhtidistd. Puiset arpakuu-
tiot yhti6é on hankkinut saksalaisilta yrityksiltd, joista timan
artikkelin alussa mainittujen Heros-lelujen valmistuksen yh-
ti6 hankki itselleen tammikuussa 2025.

18T4ma haastattelu on tehty ennen kiinalaista halpatuotantoa myy-
vien verkkokauppojen, kuten Temun, voimakasta yleistymisestd. Arvio
kiinalaisesta halpatuotannosta on voinut muuttua.

EU:n lisdksi muita kansainvilisyyden etappeja on ollut in-
ternetin kayttoonotto. Heljakka muistelee, kuinka yhtion ta-
loushallinto siirrettiin jdrjestelmdén, jossa keskusserveri si-
jaitsi Porissa ja jolla sai yhteyden tytdryhtioén Ruotsissa.
EU:n ohella Heljakka pitdd tdtd yhtend merkittdvana kehity-
saskeleena, silld internet ja digitalisaatio ovat toimineet poh-
jana tullausten helpottamiselle sekd tietenkin verkkokaupal-
le. Tactic Games on hyvéa esimerkki ei-digitaalisia peleja val-
mistavasta yrityksestd, jonka toiminta perustuu kuitenkin di-
gitaalisiin infrastruktuureihin.

Digitalisaatio ja vuoden 2019 lopulla Kiinan Wuhanista levin-
nyt koronapandemia ovat myShemmin vaikuttaneet lauta-
pelien verkkokaupan kasvuun sekd muuttaneet lelu- ja peli-
messujen roolia. Yhtitlld on Karjarannassa oma 300 nelidmet-
rin kokoinen néyttelytila, digitaalinen showroom, joka on va-
rustettu lukuisilla kameroilla, mikrofoneilla ja ndyt6ill4, jotta
tuotteita voidaan esitelld liveldhetyksend eri puolille maail-
maa. Vaikka messuilla on edelleen oma tdrked roolinsa, on
niiden merkitys muuttunut enemmaén esilld oloksi. Verkko-
kauppa on Markku Heljakan mukaan monipuolistanut pe-
lien tarjontaa siind méérin, ettd samasta tuotteesta myydaéan
pienempid maadrid mutta siitd voi olla useita eri versioita.
My®os pelisuunnittelijat Ilander ja Lindberg huomauttavat
tdstd samasta suunnittelutydssd tapahtuneesta merkittdvas-
td muutoksesta: endd ei suunnitella varsinaisesti yksittdisid
tuotteita vaan tuotelinjoja. Kdytdnnossa tama tarkoittaa isom-
pia kokonaisuuksia eli yhden tuotteen sijasta suunnitellaan
esimerkiksi neljd tuotetta. Pelisuunnittelija Lindberg kertoo,
ettd tdiméan tyyppinen toiminta on mahdollista, koska yritys
on kasvanut.

Sekd suomalaisessa ettd kansainvilisessd lautapeliteollisuu-
dessa Tactic Gamesin rooli on merkittdvd, mutta tarkaste-

19Edelleen yhtién koko taloushallinto sijaitsee Porissa.
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luun vaikuttaa se, miten lautapeliyritys madritellddn ja ket-
kéd ovat sen kilpailijoita. Esimerkiksi monet leikkivalinetukut
maahantuovat myds pelejd. Lisdksi jos suomalaisella lauta-
peliyritykselld tarkoitetaan esimerkiksi suomalaisten omista-
mia jakelijoita ja erityisesti lauta- ja pOytdpelien jakelijoita,
suomalaisten jakelijoiden osuus on Markku Heljakan arvion
mukaan noin 60 % Suomen markkinoista, kun taas kustanta-
jien osuus on 20-30 % luokkaa. Kansainvalisilld markkinoil-
la suomalaisten yritysten osuudet luonnollisesti pienenevit,
ja kilpailu on muutoinkin vuosikymmenten edetessa kiris-
tynyt. Heljakan aloittaessa pelien myynnin vuonna 1978 oli
hdnen mukaansa markkinoilla vain kaksi merkittavaa kilpai-
lijaa, Afrikan Téhted myynyt Paletti sekd Monopolya myynyt
Fenno-Alga Ab, joka on sittemmin siirtynyt osaksi Brioa. Ny-
kydan monet kansainviéliset toimijat ovat isoja, kuten Hasbro
ja Asmodee, ja yksi toimija voi olla samaan aikaan seké asia-
kas ettd kilpailija.

Jari Eloranta ja Jari Ojala (2018) kuvaavat Suomen olleen ai-
emmin riippuvaisempi yksittdisistd vientikohdemaista, mut-
ta sittemmin riippuvuus on vihentynyt. Suomi toimii globaa-
leilla markkinoilla, joskin painotus on edelleen EU:n alueella.
Heiddn mukaansa Suomi ndhdéén edelleen pienend ja peri-
feerisend Euroopan valtiona, joka saa vaikutteita niin globaa-
leista kuin eurooppalaisista muutoksista. Suomi sdilyy osana
sekd itdd ettd lanttd, joskin Suomen geopoliittinen ymparisto
on haastava. He muistuttavat, ettd pienend maana Suomi on
altis kriisien vaikutuksille, ja globaalin talouden kehitys ai-
heuttaa aina haasteita. Riippuvuus vientituotteista ja niiden
kysynnéstd on siten merkittdva (Eloranta ja Ojala 2018). Né-
ma seikat koskettavat edelleen Tactic Games oy:n nykypdi-
véad, jota tarkastelemme seuraavissa kappaleissa.

Eettisyys ja kestdva kehitys
lautapelisuunnittelun globaalina standardina

Tactic Games oy on alusta alkaen toiminut kansainvalisil-
14 markkinoilla, ja 2020-luvulle tultaessa kansainvélinen toi-
minta alkaa ndyttaytyd itsestddnselvyytend, osana pdivittdi-
sen pelisuunnittelun arkea. Pelisuunnittelijat Jussi Lindberg
ja Petter Ilander toteavatkin, ettei pelejd juuri suunnitella
yhdelle markkina-alueelle ja kielelle vaan usealle markkina-
alueelle ja monena kieliversiona. Tuotteet suunnitellaan hel-
posti muunneltaviksi, jolloin kieli on helppo vaihtaa. Jussi
Lindberg huomauttaakin, ettd syyt timénkaltaiseen toimin-
takulttuuriin ovat luonnollisesti yrityksessd, jonka markkina-
alue on verraten suuri; vienti ulottuu 80 maahan.

Kansainvélistd toimintaa ohjaavat etenkin eettisyys ja kesta-
van kehityksen periaatteet. Nama voidaan jakaa vield tuote-
turvallisuuteen ja materiaaleihin, kulttuurisiin tekijoihin, ku-
ten arvoihin ja normeihin, sekd trendeihin. Lainsdddanto ja
tuoteturvallisuus ovat kehittyneet ja tiukentuneet vuosikym-
menten aikana ja tuoneet omat haasteensa pelien suunnitte-
luun ja tuotantoon, mutta samalla ne ovat my6s yhdenmu-
kaistuneet. Kaikki haastateltavat mainitsevat etenkin EN71-
lelustandardin, jota jokaisen alan toimijan on noudatettava
ja johon pelit luetaan mukaan (Tukes, ei pvm). Markku Hel-
jakka valottaa standardia tarkemmin, eli kdytdnnossa stan-
dardi edellyttdd valmistajalta omaa laadunvalvontajérjestel-
maéd, jonka mukaan tuotteet testataan ja varmennetaan sen
osalta, ettd niissd on kdytetty hyvédksyttyja materiaaleja ja
ettd ne tdyttavat tuoteturvallisuuden vaatimukset. Turvalli-
suusarviointi dokumentoidaan, ja siten tuotteeseen saadaan
CE-merkintd (Conformité Européenne), eli tuote tayttada EU-
direktiivien vaatimukset. Standardin lisdksi pelisuunnittelija
Jussi Lindberg mainitsee ASTM- eli American Society for Tes-
ting and Materials -jarjestelmén, joka nimestdan huolimatta
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on monessa maassa kdytossd ja médarittdd materiaalien kdyt-

t6a. 20

Monessa maassa tuoteturvallisuus, materiaalit ja ikédrajat
ovatkin hyvin yhteneviiset, ja haastateltavat pitavat maakoh-
taisia eroja pienind. Markku Heljakka muistelee, ettd esimer-
kiksi maakohtaisina eroina on aiemmin ollut erilaisten mui-
den kriteerien ja leimausten tarve tuotteissa seké kielten mer-
kitys. Varsinkin ennen EU:hun liittymistd esimerkiksi Puolas-
sa myytdviin tuotteisiin oli saatava useampi leimaus, ennen
kuin niitd voitiin laittaa myyntiin. Monikielisissd maissa, ku-
ten Kanadassa, on vaatimus englannin ja ranskan kielen tasa-
arvosta. Sama seikka on otettava huomioon myds Belgiassa
(flaami ja ranska). Vendjdlle vietdviin tuotteisiin, jopa pelei-
hin, on puolestaan aiemmin vaadittu erilaisia hygieniatodis-
tuksia.?!

Eettisyys ja eettinen toiminta ovat monella tapaa ldsnd myos
pelisuunnittelussa ja pelien valmistuksessa. Tactic Games on
mukana ICTI Ethical Toy Program -ohjelmassa, jossa sitoudu-
taan kdyttimddn vain eettisesti toimivia, YK:n alaisen orga-
nisaation sertifioimia yrityksid.?> N&in voidaan varmistua esi-
merkiksi tyontekijoiden turvallisista tygskentelyolosuhteista.
Eettisyys on ldsnd my®6s materiaalivalinnoissa ja kierrdtysma-
teriaalien kdytossd.?

Vaikka ilmastonmuutoksesta ei haastatteluissa suoraan pu-
huta, viittaavat edelld mainitut seikat ilmastonmuutoksen

2 ASTM-jérjestelmd, astm.org.

Z'Hygieniatodistukset eivit ole liittyneet koronapandemiaan, vaan
ovat olleet olemassa jo ennen sita.

22ICTI Ethical Toy Program, ethicaltoyprogram.org.

BMateriaalit ovat nykyddn myds sertifioituja: Tactic-pelien mate-
riaaleissa on FSC-sertifioituja materiaaleja ja Molkky®-tuotteissa puu
on PEFC-sertifioitua. (Jussi Lindbergin kommentti artikkelikasikirjoituk-
seen.)

hillitsemistoimiin ja luonnonvarojen kestdavaan kayttoon. Yk-
si esimerkki ekologisesti tuotetusta pelistd on Molkky, joka
valmistetaan kotimaisesta materiaalista, on tarvittaessa hel-
posti kierrdtettdvissd ja jonka ylijddméamateriaalit menevét
hy6tykdyttoon, kuten lammitykseen ja biokomposiitin val-
mistukseen. Lisdksi monen pelin pakkausmateriaalit valmis-
tetaan kierrdtyskuidusta, ja my6s muovista pyritddn jatku-
vasti eroon. Muovisista tuotteista, kuten Kimblesti ja Chokosta,
Juha Nieminen kuitenkin huomauttaa, etti ne alun alkaen-
kin valmistetaan kestdviksi ja muoviosien valmistus tapah-
tuu Suomessa. Etenkin Kimblen osalta yhtié onkin pitkdan
markkinoinut pelid kestdvdnd, eivdtkd kuluttajatkaan siita
herkésti luovu (ks. Sihvonen 2017).

Lautapelit osana yhteiskunnan, kulttuurin,
sosiaalisuuden ja politiikan kudelmaa

Jussi Keskitalo (2010, 123) toteaa, ettd (harrastaja)lautapelit
teemoineen voivat olla videopelejd irrottelevampia ja kantaa-
ottavampia, jopa jossain mddrin kiistanalaisia. Esimerkiksi
suomalaisten pelisuunnittelijoiden pelit on ndhty jonkinastei-
sena vastakulttuurina, jossa parodioidaan suomalaista poli-
tiikkaa tai leikitellddn paihteiden kaytolla. Lisdksi suvaitse-
vaisuuden puolesta puhuminen voidaan rakentaa osaksi lau-
tapelid (Keskitalo 2010, 123). Myds massamarkkinapeleihin
suunniteltu kantaaottavuus ja eettiset toimintatavat nakyvit
kulttuurisesti ja sosiaalisesti, mutta toisella tavalla kuin har-
rastajapeleissd. Massamarkkinapelien osalta tdtd voi tarkas-
tella kulttuurisena elastisuutena, eli tuotteet eivit loukkaa kult-
tuureja ja uskontoja, vaan ne suunnitellaan mahdollisimman
universaaleiksi ja helposti sopeutettaviksi eri konteksteihin.
Pelien teemat ovat hyvin neutraaleja.

Pelisuunnittelijat Lindberg ja Ilander huomauttavat, etté lau-
tapelitkin ovat luonnollisesti osa yhteiskuntaa eivatka irral-
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lisia, tapahtumien ja kehityskaarien ulkopuolisia tuotteita.*
Niin poliittiset, uskonnolliset kuin muutkin sensitiiviset asiat
koskettavat my0s lautapelejd ja vaikuttavat niiden suunnit-
telutyohon. Suunnittelijoiden on oltava jatkuvasti hereilld ja
seurattava aktiivisesti esimerkiksi mediaa. Jussi Lindberg ku-
vailee, kuinka moniarvoisuuden viestiminen on kymmenes-
sd vuodessa muuttunut paljon, ja se ndkyy peleissdkin. Yh-
teiskunnallisuuden on kuljettava ldpi koko tuotteen, ja tdma
on koettu erityisen tdrkedna osana lapsille suunnatuissa tuot-
teissa (ks. esim. Emigh 2014).

Kulttuurieroja on kuitenkin otettava huomioon myos lauta-
peleissd, ja tdméd korostuu etenkin visuaalista viestid raken-
nettaessa. Esimerkiksi Israeliin vietdvissd peleissd ei uskon-
nollisista syistd esiinny possuhahmoja, jolloin esimerkiksi Tri-
voli-lastenpelin kannesta on poistettu kyseiset hahmot. Toi-
nen taméankin artikkelin kirjoittajat yllittanyt haastateltavien
esiin nostama maaesimerkki on Puola, josta pyydettiin, ettei
Junior Aliaksen kuvakorteissa esiintyisi leivanpaahdinta, kos-
ka se ei ole tunnettu esine Puolassa. Selvitystemme mukaan
kyse on siitd, ettd Puolassa suositaan leivin suhteen muita
valmistustapoja eikd leivdnpaahdin ole leivdn paahtamises-
sa tai lammittamisessd ykkosvalinta. Kulttuurierot nakyvét
my0s siind, millaisia pelipakkauksia arvostetaan. Vaikka pak-
kausten koot ovat pienentyneet ja esimerkiksi Japanissa ar-
vostetaan pienid ja siroja pakkauksia, saatetaan esimerkiksi
Espanjassa suosia ndyttdvid pakkauksia. Nédissd tapauksissa
kyse voi olla todellisista kulttuurieroista, mutta osin my&s
niistd kertovien henkiléiden tekemistd stereotyyppisistd yk-
sinkertaistuksista.

Jussi Lindberg ja Petter Ilander toteavatkin, ettd jokainen eri

2Ks. esim. Ernkvist & Strém 2008, jotka ovat tutkineet Kiinan poliit-
tisten ja yhteiskunnallisten jdrjestelmien, sensuurin ja valtion kontrollin
vaikutusta verkkopeleihin.

kohderyhma eri maissa asettaa reunaehtoja pelien suunnitte-
luprosessiin, mutta asiat eivét tule yleensa yllatyksend. Tar-
kein syy tdhédn on, ettd yhti6lld on tytaryhtioitd, asiakkaita,
yhteistyGkumppaneita ja vuosien saatossa kerattyd hiljaista
tietoa siitd, miten eri maissa toimitaan. Sama etu on eri kan-
sallisuuksia edustavilla pelisuunnittelijoilla, jotka tuntevat
oman kulttuurinsa parhaiten. Katriina Heljakka (2010) on tar-
kastellut hiljaisen tiedon merkitystéd lautapelisuunnittelussa:
hiljaista tietoa jaetaan valmistajayhtion tyontekijoiden kes-
ken, ja asiat opitaan tekemadlld ja oppimalla aiemmista suun-
nittelukerroista, koska vaikkapa koulutusta suoraan lautape-
lialalle ei ole. Kulttuuriset mieltymykset opitaan kokemuk-
sen kautta, ja kohdekulttuurin huomioiminen on tarkeas, jot-
ta ketdén ei loukata (Heljakka 2010).

My®os kieli ja sanat saavat maakohtaisia merkityseroja. Pel-
kdstdan Aasiassa ja Israelissa kirjoitusjdrjestelma ja -suunta
johtavat siihen, ettd yhti6lld on oltava paikallinen kumppa-
ni, joka esimerkiksi kddntdd ohjeet. Aiemmin mainittu kiel-
ten vilinen tasa-arvo koskettaa joitain maita; Kanadan lisak-
si esimerkiksi Belgiassa tuotteessa on oltava sdannét vahin-
tadn ranskaksi ja flaamiksi. Toisaalta yksikielisessd tuottees-
sa, kuten Aliaksessa, kaksikielisyys toimii huonosti, jolloin pe-
li tehdddn aina yksikielisend. Sanat sindlldan saattavat joh-
taa vaarinymmarryksiin, kun niiden nyanssit ja merkitykset
vaihtelevat kulttuureittain ja jopa yksiloittdin. Markku Hel-
jakka muistelee saaneensa Imago / Imagine if you can -pelistd
kuluttajapalautetta, koska pelissd oli palautteenantajan mu-
kaan kéytetty sdadytontd sanaa.?

2 Esimerkiksi ainakin vield vuoden 2010 tietdmilld lautapelisuunnitte-
lijoiden koulutustausta oli Katriina Heljakan (2010) mukaan usein tieto-
tekniikassa, humanistisissa tieteissa tai graafisella alalla. Lihtokohtaisesti
taustat ovat hyvin erilaisia (ks. Heljakka 2010).

26Ks. lautapelien suunnittelusta saatavasta palautteesta myds Heljak-
ka 2010, 29-30.
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Kuluttajapalautteen lisdksi pelejd arvostellaan ahkerasti ne-
tissd. Sosiaalisen median myo6td pelituotteiden arvostelu on
tullut helpommaksi niin hyvéssa kuin pahassa. Joskus har-
voin peli voi saada aikaan niin sanotun somekohun, jonka jal-
keen tuotteen mainetta on vaikea kdantdd endd positiiviseksi.
Yksi ristiriitaisen vastaanoton saanut tuote on ollut Women
Versus Men Alias, jossa pelataan leikkimielisesti stereotypioil-
la mutta jota osa kuluttajista tarkasteli myds sukupuolikysy-
myksend. Kohusta huolimatta pelid myydé&én edelleen. Haas-
tateltavat eiviat muista rajuja somekohuja kohdanneita tuot-
teita, joiden elinkaari olisi pddttynyt sithen. Juha Nieminen
huomauttaa, ettd uudet pelit kdyvit lapi pitkdn testauspro-
sessin ja alkutyon ennen kuin niitd padastetddn markkinoille,
minké vuoksi kohuja ei juuri pddse syntymaan (ks. esim. Hel-
jakka 2010).%

Kansainvilisesti menestyvien lautapelien
piirteet ja suomalaisuuden identiteetin merkitys

Jussi Keskitalo (2010, 126) huomauttaa harrastajapelien osal-
ta, kuinka vientiin keskittyva julkaisupolitiikka voi karsia
pelien suomalaista identiteettid, koska pelien pitdd myyda
useissa eri maissa. Peleistd tehddédn tarkoituksella kielineut-
raaleja, jolloin niissd on mahdollisimman vihén tekstid ja oh-
jeet ovat vahintdan kolmella kielelld (Keskitalo 2010, 126). Sii-
nd missd esimerkiksi Keskitalo perddnkuuluttaa pelien suo-
malaisen identiteetin sdilyttdmistd, Tactic Games oy:n haas-
tateltavat eivdt nde suomalaisuudessa kovinkaan merkitta-
vid etuja lukuun ottamatta Suomen maantieteellistd asemaa,
edutainment-tuoteryhméén eli opetuspelejd ja pelejd, joilla on
opetuksellinen luonne, kuuluvia tuotteita ja joitain yksittdisia

¥ Katriina Heljakka (2010, 23-26) kuvailee, kuinka pelinkehitysproses-
sin kesto voi vaihdella kolmesta kuukaudesta puoleentoista vuoteen ja
millaisista vaiheista prosessi koostuu.

tuotteita.?®

Markku Heljakan mukaan Suomen maantieteellinen asema
idédn ja ldnnen vilissd oli eduksi etenkin kansainvilisen toi-
minnan vield laajentuessa. Ennen Ukrainan sotaa vuonna
2022 markkinoiden laajentuminen oli mahdollista kumpaan-
kin ilmansuuntaan, mutta nykyisin asemasta ei ole hyoty4,
silld yhtio ei myy tuotteita endd Vendjdlld ja Valko-Vendjalld.
Pelisuunnittelijat Ilander ja Lindberg korostavat, ettd suoma-
laisuudesta on etua, kun haetaan yhteistyokumppania. Suo-
mea pidetddn hyvina ja luotettavana yhteistydbmaana. Muu-
toin suomalaisuuden arvo lautapeleissd on vahdinen, eikd pe-
lejd osteta siksi, ettd ne olisivat suomalaisia.

Myyntijohtaja Juha Nieminen puolestaan toteaa, ettd suoma-
laisuus ndhddidn maailmalla positiivisessa valossa, vaikka
myynnillisesti Suomen esitteleminen ja jadkarhumyyttien ku-
moaminen on tuottanut omia haasteitaan. Suomen valttikort-
teina hédn pitdd etenkin PISA-testeissd menestymistd, luontoa,
turvallisuutta ja sitd, ettei Suomessa ole lapsityévoimaa. Silti
suomalaisuudesta hinkin toteaa sen, ettd se on lisdarvo vain,
jos kuluttajat kokevat sen sellaisena.

Jussi Lindberg selittddkin, ettd koulutusmaana suomalai-
suudella on merkitystd. Tamé seikka koskettaa etenkin
edutainment-tuotteita. Yrityksen verkkosivujen englannin-
kielisen version selaus myds paljastaa, ettd esimerkiksi School
Alias- ja Let’s Learn Word Rally -peleissd on kummankin pak-
kauksen etukannessa Suomen lippu sekd “Made in Finland”-
tai “Created in Finland” -teksti. Vastaavanlaista merkintda ei
ole esimerkiksi strategiapeleissd Viking’s Tales: Odin’s Table tai
EscapeRun Alcatraz 2034 (ks. Tactic Games, ei pvm a; ei pvm
b; ei pvm ¢; ei pvm d).

2Keskitalo kirjoitti vuonna 2010 edutainment-pelien olevan kasvava
tuoteryhma (Keskitalo 2010, 126-127).
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Markku Heljakka korostaa, ettd suomalaisuus on markki-
nointietu etenkin silloin, jos kyse on Malkysti:

Molkky kuvaa sitd pohjoismaisuutta ja sen tuotteen
ominaisuudet — kaikki on luonnonmateriaalia, ei
0o maalattua osaa, vaan suomalaista kansallispuu-
ta koivua, ja nimi on eksoottinen. Siind se suomalai-
suus onnistuu. Sen parempaa yht&lod ei voi oikeas-
taan suomalaisuudesta saada. Ja se on uniikki.

Menestyvén tuotteen salaisuus on moniulotteinen ja hankala.
Heljakka ja Nieminen esimerkiksi toteavat, ettd vaikka me-
nestyksen tietyt peruskriteerit tunnetaan, on siind myds jon-
kin verran onnea mukana. Pelisuunnittelijat Ilander ja Lind-
berg madrittelevdt menestyneeksi tuotteeksi sellaisen, joka
on samanaikaisesti riittdvan erilainen mutta kuitenkin tar-
peeksi tuttu. Tuote on myds universaali, ja sen avulla on help-
po viestid. Molkky onkin tuotteena sellainen, joka sopeutuu
helposti kulttuurisiin ympaéristoihin.

Harva tuote epdonnistuu tdysin, silld yleensa taustalla on pal-
jon tuotekehitystd ja -tutkimusta. Kaikki haastateltavat koros-
tavat kuitenkin ajoituksen olevan ensisijaisen tarkeda: jos tuo-
te ilmestyy jonkin trendin osalta liian my6h&an, markkinoilla
voi olla jo kilpailevia tuotteita eikd tuote erotu joukosta. Ai-
na oikea ajoituskaan ei riitd, jos tuote on esimerkiksi kulut-
tajien mielestd liian outo. Trendit vaikuttavat myds aluekoh-
taisesti, ja esimerkiksi Markku Heljakka toteaa, ettd Pohjois-
Euroopassa sekd Yhdysvalloissa ja englanninkieliselld alu-
eella partypelikulttuuri on ollut suosittua, kun taas Keski-
Euroopassa strategiapeleilld on suuremmat markkinat.

Asiakassegmentit puolestaan vaihtelevat, ja Heljakan mu-
kaan se riippuu siitd, millainen jakelukanava on kyseessa.
Ylipddnsd Tactic Games keskittyy myymaéén tuotteitaan siel-
14, misséd asiakkaat ovat, ja tdimd on kdytdnnossd tarkoitta-

nut esimerkiksi marketteja ja kivijalkamyymaléitd, jolloin va-
likoima rakentuu niiden mukaan. Tamé vaihtelee seurape-
leistd tietopeleihin ja lastenpeleihin, mutta lastenpelit ovat
Heljakan mukaan viahentymaan péin tai ne ovat muuttuneet
toiminnallisiksi ja ylipddnsa opettavaisiksi peleiksi. Segmen-
tointi on Heljakan mukaan kuitenkin haasteellista ja harras-
tajapelien suosio on usein arvaamatonta, minka vuoksi yhtio
keskittyy tuotteisiin, jotka kiinnostavat isoja asiakassegment-
teja.

Lautapelien suosio my0s aaltoilee. Heljakka kuvaileekin, ettd
suosion kasvaessa kehittyy my0s aina uusia ilmi6itd, kuten
esimerkiksi nykyisin hyvin yleiset lautapelikahvilat. Pelien
julkaisu noudattaa myds vithdemaailmasta tunnettuja kaavo-
ja. Kun jokin elokuva ly6 14pi, siitd tehdddn useampi versio
ja jatko-osa. Sama piatee Heljakan mukaan lautapeleihin, eli
peleistd tehdddn uusia versioita ja niihin lisdtdan uusia omi-
naisuuksia.

Lopuksi: Lautapelituotannon tutkimukselle on
tilausta

Kysyimme artikkelin alussa, millaisia vaiheita Tactic Games
oy:n kansainvalisessd pelituotannon historiassa voidaan erot-
taa, millaista yrityksen kansainvilinen lautapelisuunnittelu
ja -valmistus on nykyéddn sekd millaiset tekijdt ohjaavat kan-
sainvélistd lautapelisuunitteluty6td. Lisdksi pohdimme, mi-
ten peliteollisuuden tutkimusta olisi syytd edistda lautapeli-
teollisuuden osalta.

Tactic Gamesin kansainvilistyminen on alkanut Kimblesti ja
pelin viennistd Ruotsiin. Sen jdlkeen keskeisimpid vaiheita
voidaan tarkastella kriisien, kumppanuuksien solmimisen,
pelilanseerauksien, Suomen sisd- ja ulkopoliittisten paatos-
ten ja niiden vaikutusten, yrityksen asteittaisen vaurastu-
misen sekd teknologian kehityksen kautta. 1980-luvulla pai-
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nottuvat yhteistyokumppanien 16ytyminen, kasvun suuntaa-
minen Ruotsiin ja Baltian maihin sekd Aligksen lanseeraus,
kun taas 1990-lukua leimaa selviytyminen lamasta ja toi-
saalta panostaminen omaan tehtaaseen sekd Suomen EU-
jasenyyden vaikutukset toimintaan. 2000-luvun kdidnnekoh-
ta on digitalisaatio, joka helpottaa kansainvélistd toimintaa.
2020-luvulla koronapandemia yhdessa digitaalisen teknolo-
gian kanssa vaikuttavat osaltaan lautapelituotantoon ja kan-
sainvéliseen pelitoimintaan. Etenkin yhtién entisen toimitus-
johtajan Markku Heljakan kertomuksessa yrityksen kansain-
vélistymisen vaiheista voidaan hahmottaa, miten historian
yleiset kehityslinjat ovat vaikuttaneet yrityksen sisdiseen toi-
mintaan. Yrityksen sisdisessd historiassa painottuvat omaan
kasvuun liittyvét pyrkimykset etenkin tuotteiden ja yhteis-
tyokumppaneiden kautta (kuva 1).

Tactic Games oy:n kansainvilinen toiminta on edennyt vai-
heittain ensin hankkimalla ja hyodyntdmalld yhteisty6kump-
panuuksia ja alihankkijoita. Tdmé on voinut mahdollistaa esi-
merkiksi markkinoiden testaamista ja riskien hallintaa. Kun
toiminta, sen volyymi ja markkinoiden tuntemus ovat kehit-
tyneet, yritys on voinut panostaa kansainvélisyyteensd ja toi-
mia eri alueilla suoremmin perustamalla tytaryhtoitd, joiden
paikalliset tyontekijdt tuntevat oman markkina-alueensa hy-
vin. My0s kansainvilisen brandin perustaminen ja alihankki-
joiden ostaminen oman toiminnan alle ovat vahvistaneet toi-
mintaa markkinoilla sekd tehostaneet laadun kontrollointia
ja asiakkaiden mielikuvia laadusta.

Outi Fingerroos ja Riina Haanpéad (2006, 43) ovat huomautta-
neet, kuinka tutkijan itsensd harteilla lepdd paatos relevantis-
ta muistitietotutkimuksesta ja tutkimuksen tiedollisista pai-
notuksista. Tassédkin tutkimuksessa olemme valikoineet haas-
tattelujen teemoista vain osan kuvastamaan yhtion kansain-
vélistd toimintaa ja sen kehitystd. Osa asioista jad selvittamét-

td ja kertomatta, odottamaan my6hempia tutkimusprojekteja
ja -tekstejd. My06s uusia kysymyksid herda jatkuvasti. Olem-
me tdssd artikkelissa esimerkiksi jdttaneet kisittelystd pois
padosin Aliaksen, Molkyn, yhteistyokumppanit ja kansainvali-
set lelu- ja pelimessut. My6s koronapandemia jdi vahemmal-
le huomiolle, koska haastattelut oli alun perin tarkoitus ra-
jata yrityksen perustamisen ja Suomen EU-jdsenyyden alku-
vaiheen viliselle ajanjaksolle. Pandemia vaikutti kuitenkin
Markku Heljakan mukaan tuotantoon positiivisesti, silld ku-
luttajat joutuivat viettdmaan kotona enemman aikaa ja pelit
tarjosivat tekemistd ja ajanvietettd. Toisaalta taas pandemian
jalkeen lautapelien menekki ndyttdd hiipuneen. Vahemmal-
le huomiolle ylipddnsa haastatteluissa jdi se, millaisia vaiku-
tuksia yritykselld itselldédn on ollut Suomen tai globaalin vien-
nin mittakaavassa ja pelituotteiden kehityksessd ja millaisena
rooli ndhdéén yrityksen sisdlld. Emme kysyneet tarkemmin
myoskddn tytaryhtididen toiminnasta.

Huomasimme liséksi jdlkikdteen tapahtumia, joita kumpi-
kaan haastattelun osapuoli ei ottanut esiin, mutta jotka ovat
voineet jossain méarin vaikuttaa Tactic Gamesin kehitykseen.
Téllaisia ovat esimerkiksi olleet vuoden 1973 6ljykriisi seka
vuosien 2008-2009 globaali talouskriisi, joka Suomen osal-
ta tarkoitti voimakasta viennin supistumista (ks. Hannikai-
nen ja Eloranta 2019, 31-32). Sen jdlkeinen vuosikymmen
oli hidasta kasvun aikaa (Hannikainen ja Eloranta 2019, 31-
32). Koska haastattelut keskittyivit pddasiassa yhtion histo-
riaan ja aiempaan kehitykseen, jdivit myos tulevaisuuden-
nakymat tdysin kasittelemattd. Kiinnostavia tulokulmia lau-
tapeliyhtiéiden tulevaisuustutkimukseen voisi olla tekodlyn
rooli, jonka esimerkiksi Ari Saastamoinen (2022) nostaa ka-
sittelyyn perinteisten abstraktien lautapelien, kuten shakin,
kehityskaaressa.?

PVaikka tekodly ei ole vield mullistanut lautapelisuunnittelua, siitd on
viime vuosina tullut olennainen ja nopeasti kehittyva tyokalu, joka tehos-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

22



Tactic Games: kansainvalistymisen vaiheita

1967

1969

Aarne Heljakka perustaa Nelostuote Oy:n, jonka
ensimmainen tuote on Kimble-lautapeli. Kimble
on myds ensimmainen vientituote, kun Heljakka
myy 200 Kimbleéa Ruotsiin Suomen
itsendisyyspaivana. Aarne Heljakka esittelee
Kimblea Nurnbergissé messuilla 1968,

1992

1993

Neuvostoliiton romahdus avaa ovet Venajslle ja
Baltian maihin. Yhtio voittaa Vuoden peli -palkinnon
Manhattan-pelilla. Suomi toipuu lamasta, niin myoés
yhtio.

1970

1979

Markku Heljakka tekee ensimmaiset
vientimatkansa vuonna 1978.

1993

2000

Suomii liittyy EU:hun 1995, ja heti seuraavana
vuonna yhtié perustaa ensimmaisen
tytaryhtidnsa Ruotsiin. Riippuvuus
maahantuojista loppuu. Yhtio laajentaa useisiin
maihin.

1980

1989

Yhtién kansainvalinen toiminta kéynnistyy
ruotsalaisen kustantamon kanssa. Vientimatkat
MNeuvostoliittoon eivat ota kantaakseen. Yhtio
ryhtyy tekemaan yhteistyota Legon
maahantuojien kanssa. Alias julkaistaan 1989.

2000

2009

Digitalisaatio ja internet yleistyvét vauhdilla.
Myds yhtié omaksuu digitaalisen teknologian
osaksi arkipaivaansa ja taloushallintoa.

1990

1991

1990-luvun lama hidastaa yrityksen
vientisuunnitelmia, kuten tytaryhtididen
perustamista. Yrityksen tehdastilat valmistuvat
Porin Karjarantaan 1991. Yhtion tuotteiden laatu
paranee merkittavasti. Alias menestyy etenkin
kotimaassa.

2010

2019

Yhtion nimi vaihtuu Tactic Games Oyksi vuonna
2017. Vuonna 2019 Wuhanista levinnyt
koronapandemia muuttaa lautapelien myyntia ja
lisaa kysyntaa. Kansainvalinen pelisuunnittelu on
arkipdivaista tyota ja kulttuurista elastisuutta.

Kuva 1. Tactic Gamesin kansainvélistymisen vaiheita kuvattuna haastattelujen ja Suomen taloushistorian tapahtumien pohjalta.
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Pelitutkija Olli Sotamaa (2021) on huomauttanut, miten vé-
han ymmarramme arkipdivéisestd (digitaalisten) pelien kehi-
tyksestd. Han on my0s todennut, ettd eri kontekstuaaliset ker-
rostumat muokkaavat pelien tekemisen ympaéristojd ja aktivi-
teetteja. Esimerkiksi yksilolliset suunnittelukokemukset voi-
vat kytkeytyd laajempiin trendeihin ja yleinen tyokulttuuri
taas osaksi peliyrityksid ja pelien suunnittelua. Ei siten ole
samantekevdd, minkdlaisessa ympaéristossd pelien suunnitte-
lu ja tuotanto tapahtuvat. Sotamaan mukaan paikalliset teki-
jatja historiat yhdistyvit toisinaan ylldttavilldkin tavoilla tuo-
tantotapoihin ja organisaatiokulttuureihin (Sotamaa 2021; ks.
my0s Sotamaa 2022).

Esimerkiksi tamai artikkeli vastaa osittain sithen, millaisessa
ympaéristossd lautapelisuunnittelu on tapahtunutja tapahtuu.
Kansainvélinen pelitoiminta on sekd arkipdivaistynyt ettd yh-
denmukaistunut lainsdddanndn myo6té. Toisaalta se on edel-
leen tasapainoilua kulttuurien kohdatessa. Kulttuurinen elas-
tisuus on tuotteen sopeuttamista, jossa hyddynnetdan seka
yrityksen omaa hiljaista tietoa ettd paikallisia kumppaneita,
kun sisdinen osaaminen ja hiljainen tieto eivit riitd. Univer-
saali tuote ldpdisee kulttuurieroja, mutta samalla se havittaa
suomalaista identiteettid. Suomalainen identiteetti voi koros-
tua yksittdisissad tuotteissa, kuten Molkyssdi, jossa Suomen var-
sin tunnettu vientituote puu on jalostunut ulkopeliksi.*® Silti
Molkkykin on tuotekonseptina varsin universaali.

Kansainvélisen toiminnan tarkastelu historiallisesta perspek-
tiivistd sen sijaan havainnollistaa lautapeliteollisuuden kehi-
tystd. Esimerkiksi Kristine Jorgensen (2019) on tutkinut nor-
jalaisen (digi)pelistudion tyokdytanteitd ja perustellut, mi-

taa datankadsittelyd, siséllontuotantoa ja graafista viimeistelya. (Tiivistys
Jussi Lindbergin kommentista artikkelikasikirjoitukseen.)

30Ks. Suomen vientituotteista esim. Eloranta & Ojala 2018; Hoffman
2019; Laine 2019.

ten yksittdisen tapauksen tarkastelu voi auttaa kyseenalaista-
maan tai valaisemaan olemassa olevia teorioita. Yksittdisten
tapausanalyysien kautta voidaan my0s tehdé joitain teoreet-
tisia yleistyksid sekd kehittda tutkimusta (Jorgensen 2019), ja
sithen tdméakin tutkimus pyrkii. Artikkelimme ottaa osaa pe-
liteollisuutta ja pelituotantoa koskevaan keskusteluun tuo-
den sithen mukaan lautapeliteollisuuden yhtend ndkokulma-
na. Lautapeliteollisuus on digitaalista peliteollisuutta van-
hempaa perua, ja monella lautapeliyhti6lld on vakiintunut
asema pelimarkkinoilla. Vakiintuneilla yrityksilld on toden-
nakoisesti toimivia kdytanteitd, joiden valottamisesta voi olla
hyotyd uusille yrityksille. Tutkimus mahdollistaa myds ver-
tailua erilaisten peliyritysten ja niiden toimintatapojen va-
lilld. Sen avulla voidaan selvittdd, miten esimerkiksi EU:n
lainsdddannén muutokset tai kunkin valtion sisd- ja ulkopo-
liittiset paatokset vaikuttavat erilaisiin pelifirmoihin ja tyos-
kentelyolosuhteisiin, mité eroja ja samankaltaisuuksia niissa
voidaan havaita ja mistd erot lopulta johtuvat. On muistet-
tava, ettd lautapeliyhtiotkin ovat osa suomalaisen peliteolli-
suuden muutostarinaa. Peliteollisuuden monimuotoisuuden
huomioiminen on tarkeas, silli muutoin tutkimuksesta unoh-
detaan yksi keskeinen ndkokulma.
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Kiitimme tdman tutkimuksen rahoittajia, Suomen Akatemi-
aa (Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikko, rahoitus-
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