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Talvisota kortein

Historiallisen lautapelin suunnittelusta

autapeli on yksi historiallisen tiedon valit-
tdmisen muoto. Kuten kirjallisuudella, elo-
kuvilla tai ndytelmilld, myds lautapeleilld
on omat lainalaisuutensa, ja ne jakaantuvat usei-
siin alalajeihin. Monille lautapeleistd tule edel-
leen mielleyhtyméd lapsuuden Afrikan tihteen
tai opiskeluajan illanvieton Trivial Pursuitiin. Ne
ovatkin edelleen myydyimpid ja suosituimpia
lautapelejd. Mauri Kunnaksen jokajouluinen las-
tenkirja ja uusin Ilkka Remes ovat oman genrensi
myydyimpii kirjoja, mutta harva silti typistdd kir-
jallisuutta ndihin esimerkkeihin. Moderni lauta-
peli on monitasoinen artefakti, joka parhaimmil-
laan vilittdd tietoa, tunne-eldmyksid ja sosiaalista
vuorovaikutusta pelaajilleen. Kuten kirjallisuus,
my0s eri lautapelit painottavat eri aspekteja.
Olen pelannut niin sanottuja moderneja lauta-
pelejd vajaat kolme vuosikymmentd. Historiasta
kiinnostuneena olen huomannut, ettd minulle
kiinnostavimmat pelit ovat niité, jotka simuloivat
mielekk&alld tavalla jotakin historiallista tapah-
tumasarjaa. Kun viimein otin askeleen pelaajasta
pelisuunnittelijaksi, minulle oli tdrkedd, ettd pelit
sijoittuvat ajankohtiin, joista ei Suomessa ole
vield juuri laadittu pelejd. Samoin niiden kuvaa-
mien konfliktien on oltava siind méérin yleisesti
merkittdvig, ettd ne herdttiavat kiinnostusta myos
muissa kuin aktiivisissa lautapeliharrastajissa.
Téhdn mennessd suunnittelemani pelit sijoit-
tuvat vuoden 1918 sisillissotaan ja talvisotaan.
Vaikka molemmat aiheet ovat olleet laajastikin
esilld muissa medioissa, ei niitd ole pelillistetty
suomeksi. Osin tdhdn varmasti vaikuttaa lauta-
peleilld vield oleva maine lasten ajanvietteend;
tatd késitystd haluan tietoisesti olla rikkomassa.

Sotapelin suunnittelussa on paljolti samoja
olennaisia piirteitd kuin muidenkin pelien suun-
nittelussa. Pelin pyhd kolminaisuus voidaan
kuvata kaaviona. Peli on teeman, pelattavuuden
ja komponenttien muodostama kokonaisuus,
jossa kaikki osatekijét vaikuttavat pelikokemuk-

Teema

Pelattavuus Komponentit

seen. Pelisuunnitellussa voi ldhted liikkeelle
mistd tahansa naisté ldhtokohdista, kunhan muut
kolmion kuvaamat perusasiat ovat riittavalla
tasolla.

Teema kertoo, mistéd pelissd on kyse: Mono-
polin teema on kiinteistokauppa ultrakapita-
listisessa ympdéristossd, Afrikan tihden teema
puolestaan on seikkailu vieraalla mantereella.
Joissakin peleisséd teema on ldhes paille liimattu:
Afrikan tdhdesta tehtiin Eteld-Amerikkaan sijoit-
tuva versio ilman, ettd peli muuttui visuaalista
ulkoasua lukuun ottamatta mitenkdén. Pelat-
tavuus kuvaa pelin kulkua ja sen mekaniikkoja.
Heitetddn pelissd noppaa, jonka avulla liikutaan
laudalla. Kerédtddanko armeija, joka hyokkas, sijoi-
tetaanko laudalle ty6léisid kuvaavia nappuloita,
jotka kerdavit sieltd resursseja? Kuuluisan peli-
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suunnittelija Reiner Knizian kerrotaan sanoneen,
ettd peli on sarja mielekkiitd pa&toksid. Pelaajan
tdytyy voida vaikuttaa pelin tapahtumiin. Peli
onkin jo médritelmdn mukaan aina interaktii-
vinen. Komponentit kertovat, miltd peli tuntuu
ja ndyttdd ja millainen on pelin taide; miltd sen
kortit tuntuvat ja onko pelinappulana geneerinen
muovinpala vai taidokas figuuri. Moni visuaali-
sesti orientoitunut ihminen valitsee pelinsd ensi-
sijaisesti sen mukaan, millaisia komponentit ovat.

Sotapelid suunnitellessani itselleni tdrkein
lahtokohta oli selvésti pelin teema. Pelin tuli olla
historiallisesti todellisuutta vastaava ja kertoa
juuri siitd konfliktista, jota se késittelee. Tima
vaikutti muun muassa pelimekaniikan valintaan.
Vuonna 2019 julkaistu Jdinen kuolema kuvaa tal-
visotaa, joten siind ei voi olla kahta tasavahvaa
vastustajaa. Neuvostoliiton tulee olla materiaa-
lisesti ylivoimainen. Peli on kuitenkin balans-
sissa: kumpikin pelaaja voi voittaa pelin. Siksi oli
tarkedd rakentaa voittoehdot epdsymmetrisesti.
Neuvostoliiton voitto edellyttdd Suomen péa-
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rintaman murtamista Kannaksella ennen kuin
ulkovaltojen paine kasvaa liiaksi. Suomen teh-
tdvdnd on puolustaa yhd harvemmiksi kayvilla
resursseillaan, mutta toisaalta suomalaiset ovat
paremmin valmistautuneet toimimaan hyytdvian
kylmissd korpimaissa.

Korttivetoinen sotapeli, jossa molemmilla
pelaajilla on omia toimintakorttejaan, antoi tdhén
parhaat mahdollisuudet. Neuvostoliitolla on niin
tykistdylivoimaa kuin joukkoja eteenpdin piiskaa-
via poliittisia komissaareja, jotka usein antavat
Neuvostoliiton pelaajalle etua taistelussa, mutta
aiheuttavat kovia omia tappioita. Suomi taas luot-
taa mottitaktiikkaan, tilapdisaseistukseen ja yhi
epédtoivoisempiin avunpyyntdihin maailmalle.
En halunnut tehdd pelkkdd taisteluihin keskitty-
véd pelid, joten laajemman poliittisen kontekstin
kytkeminen tapahtumiin oli alusta ldhtien selvio.
Osin juuri siksi peli alkaa jo rauhan aikana, kun
molemmat osapuolet voivat vield kehittdd jouk-
kojaan ja parantaa poliittisia asemiaan. Toisaalta
peli on suunniteltu pelattavaksi 60-90 minuu-



tissa, joten silld on selked padtoskohtansa maalis-
kuussa vuonna 1940. Tama edellytti loppuehtojen
miettimistd ja ratkaisuna oli useampiportainen
loppuratkaisu, joka mahdollisti erilaiset lop-
putulokset pelitilanteen mukaan, aina Suomen
puolustuksen murtumisesta lédnsivaltojen inter-
ventioon asti. Historiallinen lopputulos eli Neu-
vostoliiton osittainen voitto on siis mahdollinen,
mutta ei valttdmé&ton lopputulema.

Teeman lisdksi komponenttien oli tuettava
valittua tarinaa. Tarkeda oli, ettd jokainen pelin
tapahtumakortti siséltdisi paitsi pelillisen kuvauk-
sen myds tapahtumaa kuvaavan valokuvan ja ly-
hyen historiallisen tekstin. Ndiden avulla sellai-
nenkin pelaaja, jolla ei juuri ole tietoa talvisodasta,
saa siitd varmasti paremman kokonaiskuvan.

Peli on tehty suomeksi ja englanniksi. Tdhdn
vaikutti julkaisukanavan valinta: pelille hankit-
tiin joukkorahoitus Kickstarter-palvelussa. Sieltd
saatujen ennakkotilausten avulla oli mahdollista
tuottaa peli, kun tieto alustavasta kysynnasta ja
rahoituksesta oli saatu. Kiinnostavaa oli havaita,
ettd yli kaksi kolmasosaa ennakkotilaajista oli
muualta kuin Suomesta, 1ahinné Yhdysvalloista.

Pelisuunnittelijan on tdrkedd tuntea rajoit-
teensa ja osattava kdyttdd muita apuna. Ammat-
tigraafikko osasi sommitella pelilaudan kartan ja
pelinappuloiden joukkosymbolit ja kortit niin,
ettd ne sopivat tyylikkddsti ajan henkeen. Kans-
sasuunnittelijani historioitsija Olli Kleemola
puolestaan tarjosi paitsi mittavan valokuvako-
koelman, josta saatiin runsaasti kuvitusta, myos
suuren osan pelin tapahtumien historiallisista
kuvauksista, jotka sitoivat pelin juuri talvisotaan.
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Samoin hédnen laatimansa lyhyt historiallinen
katsaus antaa hyvéaa taustatietoa konfliktista.

Peli on media. Lopullisesti sen kayttdjad eli
pelaaja ratkaisee sen, mitéd peli hinelle kertoo.
Sotapelin suunnittelijan tehtdvéni on kertoa tari-
nansa tavalla, joka saa pelaajan paitsi vithtym&én
myos kokemaan, ettd hdn on mukana juuri tasti
sodasta kertovassa tarinassa.

Antti Lehmusjarvi on lautapelisuunnittelija.
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