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Lautapelista juomapeliksi — pelillisen lisaarvon tuottaminen

ei-pelillisin keinoin

uonna 1967 ilmestyneen Kimble-
\ / lautapelin ympérille on rakentunut
etenkin opiskelijapiireissd omanlai-
sensa alakulttuuri, jossa Kimblen tehtdvana
on toimia juomapelin muodossa tutustu-
misvdyldnd uusien ja vanhojen opiskelijoi-
den vélilla. Toisaalta pelistd on tullut naper-
telyn ja puuhastelun kohde, silla opiskelijat
tuottavat jatkuvasti uusia, omaan kaytt66n
tarkoitettuja (juoma)versioita pelista.
Pelillistdminen on yleensd ndhty peli-
madisten ominaisuuksien sisdllyttamisena
ei-pelikayttoon tarkoitettuihin tuotteisiin
ja palveluihin (Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke 20m). Kasite ja tutkimus laajenevat
kuitenkin jatkuvasti, ja esimerkiksi Katriina
Heljakka (2015) nakee sen kattavan hyvinkin
suuren kirjon erilaisia tuotteita kuten leikki-
valineita ja sovelluksia. Olli Sotamaa ja Jaak-
ko Stenros (2016) ovat tutkineet pelillista-
misen suhdetta juomapeleihin: he kysyvit,
ovatko juomapelit juomisen pelillistamista
vai juominen pelaamisen valineellistamis-
td. Etenen tdssd tutkimuksessa hieman toi-
seen suuntaan kysyen, miten ei-pelilliseksi
mielletylld keinolla kuten alkoholilla pelil-
listetddn jo peliksi tuotettua esinettd ja mil-
laisia vaikutuksia tdllaisella toiminnalla on
itse pelille. Tutkimusaineistoni muodostuu
vuonna 2015 toteuttamani Kimble-verkko-
kyselyn vastauksista sekd vuonna 2017 Aalto
yliopiston Automaatio- ja systeemiteknii-
kan killan (ASK) opiskelijoiden parissa teke-
mastdni haastattelusta ja dokumentaatiosta
sekd sahkopostitse saadusta selvityksesta.
Sotamaan ja Stenrosin mukaan juoma-
peleihin liittyva tutkimus on pitkdan kasi-
tellyt vain juomapelien negatiivisia puolia
eikd keskustelussa ole huomioitu sitd, mitd
hyo6tya juomapelitutkimuksesta voi olla pe-
litutkimukselle yleensd. Juomapeleilld on

erilaisia sosiaalisia funktioita kuten edelld
mainittu sosiaalisen kanssakdymisen hel-
pottaminen. Niiden avulla on my6s mah-
dollista tutkia omia rajojaan, ja ne ovat ladke
tylsistymiselle. Juomisen vaikutukset joh-
tavat kuitenkin aina siihen, ettd pelaajasta
tulee jatkuvasti vain huonompi kuin pelin
alussa. Juomapelien tarkoituksia voivat siis
olla humaltuminen, sosiaalinen kanssakay-
minen tai pelaaminen. (Sotamaa & Stenros
2016.) Yksi olennainen seikka Sotamaan ja
Stenrosin (2016) mukaan on se, miten vah-
vasti juominen on integroitu peliin eli voi-
ko pelia pelata ilman (alkoholin) juomista.
Elias ja kumppanit (2012) kirjoittavat varsi-
naisen pelin ulkopuolella tai rinnalla tapah-
tuvasta toiminnasta (superstructure), joka
voi Sotamaan ja Stenrosin (2016) mukaan
olla esimerkiksi alkoholin kaytt6a. Toisaalta
juominen voi Sotamaan ja Stenrosin (2016)
mukaan liittyd myos metapeliin (Elias ja
kumppanit 2012) eli toimintoihin, jotka ei-
vat kuulu itse peliin mutta jotka liittyvat pe-
liin jollain tapaa.

Kimble on sekd kyselyvastaajien etta
ASK:n opiskelijoiden mukaan tarpeeksi
helppo ja yksinkertainen kddntdd juoma-
peliksi. Aineistosta on tulkittavissa, ettei
juominen ole vain pelin ohella suoritetta-
vaa toimintaa, vaan osa pelisddnt6ja ja pelin
rakennetta; osa vastaajista oli esimerkiksi
kayttanyt olutpulloja tai pullonkorkkeja pe-
linappuloina. Toisaalta pelin yksinkertaisen
luonteen takia sdant6ja usein monimut-
kaistettiin, mika teki pelistd haastavamman
alkoholia nauttivalle pelaajalle, joka ei lop-
pua kohden endd muistanut saantoja. Pelid
pelattiin monesti myds ilman alkoholia,
ja ASK:n opiskelijat kertovat kokeilleensa
esimerkiksi "Euron juusto” -Kimbled seka
juomisen korvaamista liikuntatehtdvilla.
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Vaikka alkoholi on tdrkea osa pelid, ensim-
madisen vuoden opiskelijoille annetaan mah-
dollisuus helpotettuun versioon, jossa alko-
holijuomia nautitaan normaalia juomapelid
vahemman.

Tyypillista ~ Kimble-juomapeliversioille
oli my0s ylimddrdinen puuhastelu ennen
pelaamista. Puuhastelu muodostui aineis-
ton perusteella asujen ja pelilaudan valmis-
telusta tai taysin uusien pelilautaversioiden
rakentelusta. Pelilautaversiot toivat peliin
lisdhaastetta sdantdjen ohella. Jokaisessa
juomapeliversiossa oli kuitenkin yhteista se,
ettd Kimblen peruselementit kuten noppa-
kupu, silmaluku kuusi ja toisten pelinappu-
loiden sydminen eivat muuttuneet. Kimblen
alkuperdiset sadnndt ja ominaisuudet tosin
vaikuttivat oman kdsitteiston syntymiseen.
Esimerkiksi ASK:n opiskelijat olivat anta-
neet lisanimid nopan silmaluvuille ja pu-
huivat Kimble-jumalista, jotka vaikuttivat
jokaiseen peliin. Eras kyselyvastaaja puoles-
taan kirjoitti, ettd kukin joukkue nimettiin
ja uudet sadnnot kirjoitettiin pelipakkauk-
sen kanteen. ASK:n opiskelijat ovat myos
luoneet Kimblestd oman ihmisversionsa,
jota pelataan juomapelisddnngilld. Thmis-
Kimblessd pelilauta rakentuu sohvista ja
Ikeasta ostetuista matoista, jotka muodos-
tavat peliradan seka joukkueiden kotipesat.
Pelaajat itse toimivat radalla pelinappuloi-
na, ja kullakin pelaajalla on paillaan oman
joukkueensa vérid edustava poncho. "Peli-
laudan” keskelld on itserakennettu pienem-
pi pelilauta, jolla tapahtuvat nappuloiden
siirrot demonstroidaan ihmispelilaudalla.

Ei-pelilliset elementit lisddvat pelin uu-
delleenpelattavuutta ja tuovat peliin vaih-
tuvuutta. Ne estdvat pelaajaa kyllastymadsta
peliin etenkin silloin, kun pelaaja voi itse
madritelld, mitda ei-pelillisid elementteja
hy6odyntaa. Alkoholin kaltaisia ei-pelillisid
elementtejd on muitakin, silld esimerkiksi
yksi kyselyvastaaja kertoi korvanneensa ka-
donneet pelinappulat suklaanapeilla, jotka
lopulta sy6tiin oikeasti. Tallainen kayttdjan
toiminta muovaa pelin klassikoitumista ja
vanhentumattomuutta, kun peli sailyy kayt-
tokelpoisena osien katoamisen tai hajoami-
sen jalkeenkin.
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