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SISSEJUHATUS

Oma seminaritdds uurisin abstraktsust ja representatiivsust lauaméngudes. T66 jareldus oli, et
lauamangud koosnevad teemast ja mehaanikatest. Kdesolev t60 on seminaritdd edasiarendus ja
rakendus, mis votab vaatluse alla kapitalismi ja uurib, mis on kapitalismi ja lauaméingude
ithisosa. T60 eesmirk on uurida, kuidas kapitalism saab lauaméngudes viljenduda ning millised
kapitalismi kiiljed koige sagedamini lauaméngudes esinevad. T66 pohirdhk on analtiiisida
mingumehaanikatest tulenevaid viiteid, et tuvastada nd varjatud seoseid kapitalismiga st.
kapitalistlikke siisteeme médngudes, kus neid esmapilgul ei paista esinevat.

T66d on inspireerinud idee, et mdngud voivad edasi kanda iihiskonna véértusi ja toekspidamisi
ning tihtipeale just selle iihiskonna, kus need mangud on loodud ja eksisteerivad. To6 pealkiri
“Lauamingud kapitalismi haardes” viitab t66 {ilevaatlikule loomusele, mille eesmérk on
vaadelda lauaméngude ja kapitalismi puutepunkte.

Keskendun peamiselt kaasaegsetele lauamidngudele ning keskseteks néideteks kasutan
lauamédnge Monopol ja Katani Asustajad, kuna tegemist on kahe vdga populaarse ménguga, mida
on manginud nii suurema kui vdiksema kogemusega méngijad.

To6 koosneb kolmest osast: esimeses osas antakse iilevaade lauamingudest ning nende
kategooriatest ja seletatakse, kuidas lauamidngud modelleerivad erinevaid eluvaldkondi. Teine
peatilkk tutvustab kapitalismi ning kuidas kapitalism kui ndhtus on paljude teiste
eluvaldkondadega seotud. Kolmandas peatiikis analiiiisitakse kapitalistlikke tunnusmirke
lauaméngudes ja erinevaid seoseid kapitalismiga.

Lauaméngude analiitisimiseks kasutan enda loodud kapitalismi tunnusmérke, mis on tuletatud
fundamentaalsetest kapitalismi iseloomujoontest st. sellistest, mis eristavad kapitalismi koige
rohkem teistest majandussiisteemidest. Olen votnud arvesse, kuivord mingid kapitalismi

omadused saavad lauamingudes véljenduda ehk analiilisist jddvad muuhulgas vilja eraomandus



ja valitsuse vdhene sekkumine majandusse, kuna need ei kohandu histi tiilipilise lauaméngu
disainiga.

Analiiiisis toon nditeid lauamingude eri elementide ning kapitalismi tunnusjoonte vahelistest
seostest ning uurin kuivord iiks voi teine tunnusjoon {iildse saab lauamingudes véljenduda.
Uurimismeetodiks kasutan lauaméangude endi ja asjakohase kirjanduse analiitisimist.

Muuhulgas liigitan médnge vastavalt nende stimmeetrilisusele, mis laseb uurida neid 14bi vordsuse
perspektiivi ning viimases peatiikis illustreerin lauamangude ja kapitalismi eritiiiipi puutepunkte

1dbi neljamdotmelise temaatilisuse ja mehaanilisuse joonise.



1. LAUAMANGUD

1.1 Ulevaade ja olemus

Lauvaméngud on olnud osa paljudest erinevatest kultuuridest ning nende tdhendus ja olemus on
aegade jooksul palju muutunud. Lauamingude ajalugu ulatub tuhandete aastate tagusesse aega,
mil erinevates tsivilisatsioonides olid lauaméingud tihiskondliku eliidi privileeg (Viegas 2011).
Esimeseks lauamidnguks peetakse Senetit, mida méngiti umbkaudselt 3500 eKr. Egiptuses.
Viimase kahe sajandi jooksul on toimunud revolutsiooniline kasv erinevat tiiiipi lauamingude
loomises, ning samuti on kasvavas trendis ka huvi lauamingude vastu.

Nagu lauaménge, nii on olemas ka hulgaliselt lauaméngu definitsioone. Kdige tiilipilisemate
méidratluste jargi on tegemist mangudega, mida méngitakse méangu jaoks moeldud spetsiifilise
kujundusega laua peal, kus on nupud, kaardid voi miniatuurid (nupud, tokenid), mida méngu
kéigus liigutatakse. Mingijate arv on enamasti kaks voi rohkem, kuigi on olemas ka lauaminge,
mida saab méngida tiksinda, niiteks Pasjanss (ing. k. Solitaire) voi Gloomhaven.

Lauaminge on voimalik mingida ka digitaalselt. Laiemalt levinud ménge nagu male ja kabe
hakati 1970. aastatel méngima e-kirjade teel. Tegemist oli kirimale edasiarendusega, mis oli
kiirem kui traditsioonilise paberkirja saatmine. 1992. aastast alates on voimalik méngida malet
selleks eraldi loodud veebilehtedel (Mann 2021). Uuemad lauamingud, muuhulgas nditeks
Carcassonne, Katani Asustajad ja Ticket to Ride, mis on populaarsed fiiiisiliste versioonidena, on
samuti tehtud digitaalselt méngitavateks.

David Parlett defineerib lauaménge kui ménge, mille keskseks osaks on mittefiiiisilised
elemendid, mille eesmirgiks on maidrata ménguosade positsioone, liikumist ning suhteid
iiksteisega (Parlett 1999: 6). Selle jargi on lauamidngu olemuse rohk suunatud sisemistele
suhetele ja reeglipdrasustele. Seega ei ole lauamadngud kinnistatud mingi kindla fiiiisilise aluse
olemasolule. See toetab lauaméngude voimalust toimida nii papist mangulaual, kui ka pikslitest

tehtud viljal. Mihhail Lotman (2012) kirjutab, et Saussure apelleerib pidevalt malele, ning



mirgib digustatult, et malenuppude materiaalsed omadused ei mingi rolli. Need vdivad olla

iikskoik millisest materjalist. Téhtis on, et koik nupud oleks olemas ning ménguvilja peal oleks

mustad ja valged ruudud, mis on digetes kohtades. Kuni lauaméngu fiiiisilistele elementidele

eksisteerib vordvairne analoog, sdilitab lauaméing oma identiteedi.

1.2 Kategooriad

Peamiselt kategoriseeritakse minge eesmérgi, mangu fiiiisiliste osade, mehaanika, v3i teema

jargi. Tihtipeale kuulub iiks lauamidng mitmesse kategooriasse. H .J. R. Murray (1952) jagab

lauaméngud viide suurde kategooriasse: tagaajamis-, sdja-, jahi-, mancala- ja joondamisméangud.

Bruce Whitehill (2009) on uuendanud ja koondanud erinevad lauaméngu klassifikatsioonid

seitsmeks:

Joondamisméngud - méngud, kus peab oma nupud saama sirgjoonte vdi mdnda teise
ettemédratud formatsiooni, nditeks Pente ja Gomoku.
Tagaajamismédngud- eesmérk on kindlale ruudule/kohale jouda enne teisi méangijaid,
néiteks Tsirkus.
Votmisméngud- eesmirk on teiste méngijate nupud dra votta voi territoorium hodivata.
Votmisméingud jagunevad omakorda viite alakategooriasse:
1) Mingud, kus on vdimalik nuppe ainult paigutada, néiteks Reversi.
2) Maingud, kus on vdimalik nuppe ainult liigutada, nagu male ja kabe.
3) Maingud, kus on vdimalik nuppe paigutada ja liigutada, nagu Stratego.
4) Mancala-tiitipi méngud, mis koosnevad ringiratast kdivast mingust, mille
eesmirk on nuppe endale saada, nditeks Bao.
5) Sgja- ja simulatsiooniméngud, mis simuleerivad sdda ja mille eesmérk on
vaenlase vied havitada, naiteks Risk.
Ehitusmédngud - eesmirk on ehitada vOi kohti ning objekte endale saada, nditeks
Carcassonne.
Kauplemismingud - méngud, kus on mingijad peavad liksteisega kauplema, et materjale
saada, niiteks Katani Asustajad.
Ellujddamisméngud - eesmirk on véltida médngu kaotamist, mis enamasti hdolmab oma

nuppude mittekaotamist. Néditeks Monopol, mille vdidab méngija, kes ei ldhe pankrotti.



e Koik muud méngud - kategooria, mis hdlmab ménge, mis kombineerib erinevaid
kategooriaid voi ei kuulu otseselt lihtegi teisse. See jatab ruumi ka tulevastele méngudele,

mis voivad sisaldada uusi elemente ja mehaanikaid.

Viéga populaarne kategooria on ka Euroméng (ing. k. eurogames), mille eesmirgiks on libi
erinevate tegevuste koguda vdidupunkte. Murray klassifikatsiooni voiks Euroméngud lisanduda
kui uus kategooria, sest see kombineerib erinevate kategooriate mehaanikaid, kuid samas ei tee
nendest mingu eesmérki. Murray avaldas oma klassifikatsiooni 1952. aastal, mis oli ligikaudu
neli dekaadi enne esimest euromédngu. Whitehilli klassifikatsoonideks on Euromingude jaoks
viimane “koik muud mangud”.

Lavaminge voib jagada ka méngu flisiliste osade jargi. Niiteks kaardimédngud, mille alla
kuuluvad erinevad méngud mingukaartidega, mille all peetakse kdige sagedamini silmas
prantsuse kaardipakki. Samuti kaardimingud, mille kaardid on spetsiifiliselt médngu jaoks
loodud, nditeks Magic: The Gathering vdi Dominion. Klotsiméngude, nagu Doomino ja Jenga,
jupid on klotsid ning paberi ja pliiatsi mangude, nagu Trips-Traps-Trull ja Poomisméng,
mangimiseks ldheb tarvis paberit ja kirjutusvahendit.

Lauaménge voib jagada ka onnemingudeks ja strateegiamingudeks. Sellisel juhul pdoratakse
tadhelepanu sellele, kas mingukdiku reguleerib Oonn ja juhus, mis voib esineda néiteks
taringuvisete voi segatud kaartide nédol. Tsirkus (ing. k. Snakes and Ladders) on ming, mis
koosneb ainult tiringuvisetest ja seega on rajatud tdielikult juhusele. Seevastu Hiinast parit Go
puhul sdltub méngu kdik ainult méngijate otsustest. Siiski ei saa kdiki ménge absoluutselt jagada
onnemdngudeks voi strateegiamingudeks, vaid tihtipeale esineb nende kahe kombinatsiooni.
Niiteks Katani Asustajate méngukdik soltub suuresti tiringuvisetest, kuid ka strateegilisest
nuppude paigutamisest. Selliste mingude puhul, milles on dnneelement olemas, on alatihti
kogenumal méangijal eelis.

Eelmisele jaotusele sarnaselt voib ménge jagada ka téieliku infoga mangudeks ja mittetiieliku
infoga mingudeks. Tiieliku infoga méingude puhul ei saa iiks méngija oma vaenlaste eest
informatsiooni varjata, niditeks kaarte kdes hoida. Mittetdieliku informatsiooniga miangudes on
osa informatsioonist méngijate eest varjatud ja selgub méngukidigus. See tdhendab, et méngijad

peavad tegema otsuseid pooliku info pdhjal ning kdigu tagajarg vaib olla oodatust erinev.



Veel on lauaménge kategoriseeritud nende abstraktsuse astme jirgi. Parlett (2010) toob vélja paar

piiravat asjaolu, mille abil defineerida abstraktseid minge:

e Abstraktsed mingud on tédielikult strateegiale suunatud, juhuslikkus puudub.
e Abstraktsed midngud on lahtise/tdieliku informatsiooniga.
e Enamasti kahele mingijale moeldud, kuna rohkemate maéngijate puhul vdivad tugevamad

méngijad koonduda ndrgemate vastu jne.

Samuti v4ib abstraktse méngu kriteeriumiks pidada otsese ldbiva teema puudumist, muutes
méngude keskseks elemendiks mehaanika ja médngu enese, nditeks Go ja kabe. Seevastu male on
vorreldes viimastega rohkem temaatiline, kuna juba selle nuppudel on ikooniline loomus, aga
vordluses Katani Asustajatega on male teemalisus lisnagi tagasihoidlik. Seda véljendab Parlett’i

mudel (Joonis 3). Selle jirgi on lauaméngudel kolm ehitusplokki.

theme, storyline, subject

components, board, pieces

mechanisms, procedures, rules

Joonis 1. The Sandwich Model. Viide: https://www.parlettgames.uk/gamester/whatsit.html.

Kodige iilemine tdhistab teemat, narratiivi ja seda, milliseid assotsiatsioone méng tekitab. Teine
on konkreetselt seotud médngu osadega. Selle all on mdeldud mingulauda, kaarte, nuppe,
tokeneid jms. Need voivad esineda ka digitaalselt. Kolmas kast tdhistab reegleid, protseduure ja
mehaanikat. See esineb kdikide lauamingude puhul, kusjuures esimene kast voib puududa voi
olla nd. ldbipaistev. See tdhendab, et lauaméngul ei pea olema otsest teemat vOi narratiivi aga ta

on igal juhul tiles ehitatud mingit sorti reeglistikule ja mehaanikatele.



Mainge, millel on kindel teema, on vdimalik paigutada erinevatesse kategooriatesse ka teemade
alusel. Nditeks rongimingud, oksjonimidngud, sdjamingud voi ehitusmangud. Sellise
kategoriseerimise ainukeseks eelduseks on konkreetse teema olemasolu voi selle rohutamine.
Kategooria siseselt voivad mingud erineda oma osade voi {lilesehituse poolest. Reeglite,
fiilisiliste osade ja mehaanikate jérgi voivad need paigutuda samaaegselt erinevatesse teistesse

kategooriatesse.

1.3 Modelleerimine

Lauamédngud modelleerivad tihti mond eluvaldkonda vOi ndhtust, eriti on see mérgatav
kaasaegsete lauamédngude puhul, mille teema ja narratiivi osakaal on kasvanud. Lauaméngud
voivad modelleerida péris voi vidljamdeldud néhtusi. Modelleerimise avaldumine on seda
intensiivsem, mida rohkem on mingus representatiivseid elemente vOi temaatilisi viiteid st.
nende olemasolul domineerivad need tdhenduste loomisel iile mehaanikate. Vihe temaatilised ja
iisna abstraktsed méngud on tihti véga laia tdhendusvéljaga ja seega on neis sisalduvad viited
hiagusad voi puuduvad. Selliste méngude puhul nagu kabe, Go ja Uno puuduvad narratiiv ja
mangu komponentidest tulenevad intertekstuaalsed viited.

J. Juul (2005) defineerib minge kui “poolreaalseid”. Mangu péris pool on reeglid ning teine pool
on viljamoeldud, et aidata méngijal mdngu mdista ja seda méngida. Selleks vdivad olla kaks
iilemist Parlett’t mudeli kihti (vt. joonis 3). Modelleerimine vdib viljenduda molemas pooles,
kuid enamasti on see rohkem rohutatud viljamoeldud pooles.

Tagasihoidliku temaatikaga male keskseks osaks on M. Thibaulti (2016) jirgi militaarsuse
metafoor - nuppude nimed ja mone nupu puhul ka vilimus, loovad otsese seose keskajale omase
sOjategevusega. Ilma nendeta oleks tegemist iseloomutute nuppudega, mida tuleb vastavalt
reeglitele mododa maingulauda liigutada. Male ajaloo jooksul on palju muutusi toimunud
malendite nimedega, néiteks lippu nimetati vaziriks (inglise keeles hiljem gueen) ja oda asemel
oli enne elevant (inglise keeles hiljem bishop). Tegemist oli ajaga kui male joudis Indiast
Euroopasse ning nuppude nimetused olid inspireeritud idamaisest iihiskonnast ja tiitlitest.
Elevandi kadumine on tdlge kultuuride vahel st. muutus elevandist odaks tdi midngu uue
elemendi, mis oleks harmoonias mangu kui siisteemi teiste osadega ning uue semiosfdiriga.

Male tdhendus tuleneb seega mitte ainult reeglitest, vaid ka temaatilistest rollidest, mis tulenevad



teistest sama semiosfddri elementidest ja mingust saadav nauding on vdistluse ja imitatsiooni
kombinatsioon.

Hiljem on loodud ka temaatilisi malendeid, mis vdivad séilitada militaarsuse metafoori, kuid
saada uued temaatilised rollid, nditeks roomlased versus egiptlased voi filmitegelased (SGrmuste
Isand, Star Wars jpt.). Nende versioonide puhul on intertekstuaalsuse dimensioon veelgi
stigavam, kuna sellisel juhul ei esinda nupud vaid temaatilist rolli, vaid tervet karakterit.
Kaasaegsemate lauamingude puhul on representatiivsus ning narratiiv rohkem rdhutatud. See
voimendab mingude modelleerivat funktsiooni, kuna konkreetselt etteantud temaatika piirab
tolgendusvoimalusi. Néiteks Katani Asustajad modelleerib tiihja saare asustamist ning oma
asustuste arendamist ja teiste asustajatega kauplemist. Monopoli modelleerib kapitalismi
kinnisvaraturu kontekstis. Samuti jddvad paljud mingud mingijatele meelde just nende
visuaalsete komponentide vOi teema jargi, nditeks Tiivulised kui linnuméng ja Ticket to Ride kui

rongiméng. See siivendab mingu ja modelleeritava ndhtuse vahelist tunnetatavat seost.

1.3.1 Abstraheerimine

Abstraheerimine lauamadngudes on protsess, mille kdigus kohandatakse ja lihtsustatakse périselu
kontseptsioone ja teemasid nii, et neid saaks muuta lauamidngudes kasutatavateks.
Abstraktsioonide peamine eesmirk on muuta lauaménge nauditavateks ja mingitavateks st.
abstraktsioonid aitavad médngijatel keskenduda strateegilistele ja voistluslikele aspektidele ilma,
et périselulised detailid nduaks liigset tdhelepanu. Abstraheerimisel voib olla negatiivseid kiilgi,
niiteks erinevate teemade {ilelihtsustamisel vdivad médngud hakata reaalsust moonutama ja
seeldbi tugevdada eelarvamusi ja oletusi erinevate ndhtuste kohta.

J. Kay (2019) rohutab, et vordsed mingud voivad olla kapitalistlikus kontekstis mitte ainult
voimatud, vaid problemaatilised, kuna need toetavad miiiiti, et kapitalistlik slisteem on vordne.
Vordsed miangud, mis kujutavad vordset maailma vdivad voimendada siivakultuurilist eeldust, et
voistlus (vabaturg ja konkurents) on praktiline ja eetiline viis kuidas iihiskonda korraldada.
Igapdeva tihiskondade ja vordsete ning Oiglaste midngumaailmate vahelised erinevused on
suured. Uheks peamiseks erinevuseks on mone nihtuse vdi eluvaldkonna mingi elemendi
rOhutamine vOi abstraheerimine, nditeks paljud sdjamingud, nagu Risk, intellektualiseerivad

sOjataktikat ja ignoreerivad végivalla ja soja laastavat olemust. Majandusméngud voivad ilustada
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kasumi saamise varjukiilgi ning varjata drakasutamist. Monopolis esitatakse tiliride tasumist kui
kapitalistide vahelist vdistlust, kuid ignoreeritakse korgete iiliride tagajérgi iilirnike ja toolisklassi
jaoks.

Sarnane tiilesehitus viljendub ka paljudes mangudes, mille temaatikaks on koloniseerimine ja
maadeavastus. Lorenzo Veracini (2013) kirjutab, et Katani saar on terra nullius, mis on
inimestest tiihi, avastamata ja loodusvarasid tdis maa, millel puuduvad eelmised omanikud.
Tegemist on utoopilise saarega, kus inimesed saavad ennast ilma konfliktita sisse seada ja seega
haagib Katani Asustajad ennast koloniseerimisega seotud varjukiilgedest lahti. Mingud nagu
Goa, Navegador ja Vasco da Gama, mis sisaldavad konkreetseid viiteid ajaloolistele isikutele ja
paikadele konstrueerivad samuti terra nulliuse ldbi abstraktsioonide. Temaatiliselt on koikide
méngude eesmdrk avastada uusi maid vdi luua kolooniates edukaid istandusi. Kdik nimetatud
mingud néitavad maailma kui ressursse tdis aga asukatest tiihja kohta. Niisiis innustavad need
mangijaid avastama maid, kust saab omanikuta vara voi Goa puhul, looma istandusi, kust
méngijad peavad saatma viirtsi tagasi Portugali, mille tulemusel saab vodidupunkte. Nonda
abstraheeritakse végivaldsed konfliktid kohalikega, orjandus ja drakasutamine, mis on péris elus
olnud koloniseerimisega tihedalt seotud.

[an Bogost (2007) kirjutab, et mdngud on viljenduslikud meediumid, mis representeerivad
kuidas péris ja ettekujutatud silisteemid tootavad ning kutsuvad maéngijaid nendega
interakteeruma ning nende kohta arvamust kujundama. Nancy Foasberg (2016) lisab, et méngud,
mis representeerivad koloniseerimist ja sellega seotud siisteeme, ning innustavad mingijaid
kolonialismist ilma probleemideta kasu 16ikama, kiidavad sellist ajalugu. Abstraktsioonid véivad
tootada ka vastupidiselt ning anda méngijatele ruumi ette kujutada teistsugust ja tihtipeale viahem
repressiivset maailma. Lisaks vdivad vélja jietud elemendid just l1&bi abstraheerimise iseendale
tahelepanu podrata ja é&rgitada méngijaid motlema. Siinkohal on oluline ka kontekst ja
intertekstuaalne ruum, kus miski esineb voi ei esine.

Abstraheerimine voOib viljenduda ka 1dbi perspektiivi, mis méédrab kuidas narratiivi voi
méngumaailma esitletakse. Monopoli puhul on fookuses omanikud, mitte tarbijad, kes on samuti
seotud mingu poolt modelleeritava maailmaga. Katani Asustajate puhul on fookuses asustajate
vaheline koost6d ning asustamine, kuid saare Okoloogiline heaolu on varjatud. Spirit Island

modelleerib vastupidist maailma, kus méngijad esindavad erinevaid loodusjoude, kes kaitsevad
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oma saart ja saarel elavaid poliselanike koloniseerijate eest. Mingijad peavad koos méngima
méngu vastu st. nad vdidavad voi kaotavad koos.

J.R.Lee (2017) kirjutab, et kapitalism on liiga mitmekiilgne ndhtus, et moni médng seda tdielikult
modelleerida saaks. Seega peavad méngud tihtipeale keskenduma mingile kindlale kapitalismi
elemendile. Niisiis toimub abstraheerimine ka sellepérast, et paljude miangude esmane eesmairk
on pakuda meelelahutusliku tegevust, mitte tihiskonnakriitilist teksti. Nancy Foasberg (2016)
kritiseerib, et méngutegijatel on voimalik valida, mida nad abstraheerivad ja mida mitte ning

seeldbi on voimalik viltida problemaatilist vélistamist, mis ei riku médngukogemust kui tervikut.
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2. KAPITALISM

2.1 Definitsioon

Kapitalism on sotsiaal- ja majandussiisteem, tuntud ka kui vabaturumajandus, mis on suurel
médral domineerinud lddnemaailmas pérast feodalismi. Kapitalismi peamisteks tunnusjoonteks
on tootmisvahendite kuulumine eraomandisse ja tootmise ning sissetuleku jagunemine turgudel
toimuvate protsesside alusel. Turgude efektiivseks toimimiseks on vaja vabakonkurentsi ning
voimalikult minimaalset riigi sekkumist majandusse, mis on peamiselt pdhjendatud ainult
turutdrgete kontrollimiseks voi konkurentsi soodustamiseks. Toodete ja teenuste hinna miérab
ndudmine ja pakkumine. (Britannica 2023)

Kuigi kapitalism kui siisteem sai alguse 16. sajandil, eksisteerisid Euroopas kapitalistlikud
institutsioonid ka hiliskeskajal. Kapitalismi kui siisteemi algus on seotud Inglismaa
tekstiilitoostusega 16., 17. ja 18. sajandil. Eristavaks asjaoluks varasematest siisteemidest sai
akumuleerunud kapitali kasutamine toostuse suurendamiseks, mis vastandub majanduslikult
ebaproduktiivsetesse ettevotmistesse, nagu piramiidid ja katedraalid, investeerimisele. (samas)
Kapitalismi jirgi on majandusteooriate eesmargi, milleks on piiratud ressurssidega inimvajaduste
rahuldamine, tditmiseks turg parim mehhanism. Sellega rohutatakse ka inimeste
spetsialiseerumise vajalikust, eriti tootmise kontekstis, mille jirgi on efektiivne toota mingit
kindlat tiiiipi hiivist ning selle turul véimalikult suur turuosa saavutada. (samas)

Kapitalismi head kiiljed on seotud iileiildise heaolu kasvuga. Konkurentsi tulemusel on hinnad
tarbijate jaoks madalamad, kuna tootjad proovivad iitha odavamalt toota ning seega ka rohkem
miitia. Samuti soodustab konkurents turul innovatsiooni, et luua uusi tooteid ja teenuseid, mis
omakorda loob uusi tookohti, mis turgutab ning tugevdab majandust. Inimesed saavad vabalt
valida, mida nad soovivad tarbida ning tootja saab seeldbi luua seda, mida tarbijad tahavad. See

tekitab olukorra, kus inimesed saavad, mida nad tahavad ning tootja saab tulu. Kapitalismi jérgi
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on niimoodi vdimalik majandussiisteemi subjektide iileiildist kasumlikkust tdsta.(Investopedia
2023)

Kapitalismi kriitika {iheks tdhtsamaks punktiks on iihiskonnas tekkiv majanduslik ebavordsus.
Sissetulek hakkab akumuleeruma selle osa iihiskonna jaoks, kes omab tootmisvahendeid ning
need, kes ei oma, jidvad maha. Selle tagajirjel voib tekkida véike hulk indiviide, kelle kdes on
ebaproportsionaalne osa ressurssidest ja kapitalist. Aastal 2018. oli Oxfomi (Oxfam 2023) raporti
jargi maailma 26 rikkaima inimese vara sama palju véirt kui maailma vaesema 3.8 miljardi
(ligikaudu pool inimkonnast aastal 2018) inimese vara kokku. Negatiivseks kiiljeks on toodud ka
lithiajaline fookus, mis keskendub liihiajalisele kasumi kasvatamisele, kuid ignoreerib pikaajalist
jatkusuutlikkust. Seda toetab irooniliselt 10putu kasvu ideaal, mille kohaselt peaksid sissetulekud,
kasumid, tarbimine ja heaolu ldputult kasvama. Selle tulemusel vdivad ettevotted hoiduda
tulevaste polvkondade vajaduste ja negatiivsete vilismdjude, nagu keskkonna saastamine, peale

motlemast (Strauss 2018).

2.2 Kapitalismi laiapohjaline olemus

Dahlberg (2014) kirjutab, et kapitalism on praktika, mis kombineerib kontseptsioone ning
objektide ja subjektide identiteete. Ta pakub vilja, et kapitalismist tuleks moelda kui
diskursusest, sest see aitab moista kapitalismi reegleid ja norme ning selle laiahaardelist olemust.
Stijin (2016) viitab, et kapitalism on kandnud turule suunatud motlemise iile ka teistele
eluvaldkondadele. Tapsemalt kujundab see meie arusaama sellest, kuidas me endast ja teistest
motleme. Kapitalistlikus {ihiskonnas nihkub inimesele omistatud véairtus ja edukus
majanduslikule edule, mis vdib soodustada iiletootamist ja ldbipdlemist. David Frayne (2020)
toob néite hariduse kaubaks muutmisest st. haridust ei néhta enam kui isiklikku ja tihiskondlikku
tdiendamist ning parandamist, vaid kaupa, mida saab osta ja miilia. Selle tagajérjel on tdusnud
oppemaksud ja fookus on nihkunud mitmekiilgselt hariduselt tdokoha omandamisele. Lisaks
sellele on mittetddtamine ja majandusliku edu mittesaavutamine sageli marginaliseeritud ja
stigmatiseeritud.

Marcuse (1964) kritiseerib, et kapitalism integreerib inimesed tarbimisele suunatud mudelisse,
kus nad to6tavad ja tarbivad rohkem kui neil vaja on. See ei ole ainult kahjulik keskkonnale ning

sotsiaalsele elule, vaid sisendab inimestesse voltsvajadusi, mille rahuldamiseks on vaja rohkem
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tootada ning nendib kokkuvotlikult, et kapitalismi siivenemisega on inimsuhted asendunud
tehingutega.

Kapitalism ei mdjuta ainult majandust, vaid ka iihiskonda, kultuuri ja identiteeti. Kapitalismist
kui laiapdhjalisest ndhtusest motlemine aitab seda nihutada majandussiisteemi piiridest vélja ning
seega moista, et see ldbib tihiskonna eri tihenduskihte ning mdjutab paljusid eluvaldkondi,

sealhulgas ka kultuuri, ménge ja lauaménge.
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3. KAPITALISMI TUNNUSMARGID

Kapitalism on olemuselt vdga mitmekesine ning selle viited ja selle esinemisvormid
lauvaméingudes véga erinevad. Kdige otsesem viide kapitalismile on temaatiline, mis on
konstrueeritud méngu narratiivist ja fiilisilis-visuaalsetest komponentidest ehk Parlett’s mudeli
kahest iilemisest kihist. Sellisteks méingudeks on nditeks Monopol, Brass: Birmingham voi
Chinatown. Nende mingude eesmérk on kokkuvdtvalt ehitada suurim dri ning seeldbi miang
voita. Teised méngijad on konkureerivad ettevotjad, kellega te voistlete kapitali, kasumi ja
turuosa pérast. Brass: Birmingham on majanduslik strateegiaming, mis keskendub
industriaalrevolutsiooniaegsele Birminghamile. Méngu narratiivi, mida kirjeldatakse reeglite
alguses, toetavad vastava teemaga méngulaud, kaardid ja tokenid (vt. Joonis 2).

Monopoli eesmaérgiks on olla ainuke méngija, kes ei ole pankrotis, mis on voimalik 14bi tdnavate
ja kinnisvara soetamise. Mang simuleerib voistluslikku kauplemist, kus moned mingijad saavad
kallimaid ténavaid, kui teised. Kallimate tdnavatega méngija saab rohkem renti kiisida teiste
méngijate kéest, mis omakorda laseb tal osta kas tdnavaid voi kinnisvara. Olenemata teemast
voib lauamédngudes esineda ka reeglitest ja mehaanikatest (Parlett’t mudeli alumine kiht)
tulenevaid seoseid kapitalismiga. Selliste seoste olemasolu voib olla tagaplaanil, kuna nende

olemus jaib sageli temaatika varju. Y. N. Harari kirjutab kapitalistlike ideede kohta méngudes:

“.Seda arusaama taotakse levinud kapitalistlike méngudega pahe ka lastele ja teismelistele. Uusaja-eelsete méngude,
nditeks male, eelduseks on majanduse paigalseis. Mangu alguses on teil 16 malendit ja méngu loppedes ei ole teil
neid kunagi rohkem. Uksikjuhtudel voib ettur muutuda kiill lipuks, kuid uusi ettureid ei saa te kunagi juurde toota
ega ratsusid tankideks muuta. Nii ei pea maletajad kunagi arvestama investeeringutega. Paljud tdnapédevased laua- ja
arvutimdngud keskenduvad just investeerimisele ja kasvule.

Eriti konekad on sellised tsivilisatsioonidest riadkivad strateegiamiangud nagu “Minecraft”, “The Settlers of Catan”
voi Sid Meieri “Civilization”. Méngu tegevustik vdib aset leida keskajal, kiviajal voi mdnel kujutletaval volumaal,

kuid selle pdhimdtted on alati samad ja need on alati kapitalistlikud. Teie eesmérgiks méngijana on rajada linn,
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kuningriik voi tsivilisatsioon. Te alustate viga tagasihoidlikult iihest kiilast ja seda imbritsevatest pdldudest. Teie
varad kindlustavad teile esialgse koguse nisu, puitu, rauda voi kulda. Seejérel peate sissetuleku targalt investeerima.
Te peate valima mittetootlike, ent hidavajalike varade (néiteks sddurite) ning tootlike varade (néiteks uute kiilade,
poldude ja kaevanduste) vahel. Edukaks strateegiaks on tavaliselt vdimalik vdhim investeering mittetootlikesse
hadavajadustesse ja tootlike varade suurendamine. Uute kiilade rajamine tdhendab, et jargmisel tasemel on teil
suurem sissetulek, mis vdimaldab teil osta tootmisinvesteeringuid. Nii saate lisna varsti kiilad linnadeks muuta,
ehitada iilikoole, sadamaid ja tehaseid, avastada meresid ja ookeane, luua tsivilisatsiooni ning mang voita.” (Harari
2018)

Vastavalt kapitalismi erinevatele elementidele ning lauaméngude olemusele olen valinud
erinevad kapitalismi tunnusmaérgid, mis voivad viidata kapitalismi ja lauamidngude tihisosale.
Sellised tunnusmirgid on peamiselt seotud méngu reeglite ja mehaanikatega, kuna t66 eesmérk

on analiilisida tunnusmérke, mis esmapilgul vilja ei paista.

Joonis 2. Brass: Birmingham kaardid. Kaardid siimboliseerivad erinevaid tdostuslikke tegevusi ja mingijate kui ettevotjate

perspektiivist drivaldkondi ja kasumivdimalusi. Kéttesaadav : https://boardgamegeek.com/image/3500869/brass-birmingham
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3.1 Kapital

Kapitali olemasolu on iiks eeldustest, et lauamingus saaks seos kapitalismiga avalduda.
Lavamingu kontekstis, nagu ka majanduses, omab kapital vdga laia tdhendust. Peamiselt
tdhendab see erinevat tiilipi ressursse, mida saab kasutada otseselt voi kaudselt voidu
saavutamiseks. Katani Asutajates on selleks erinevat tiilipi loodusressursid: puit, vill, teravili,
kivi ja savi. Monopolis on ressursiks raha, kuid ka tdnavad, kinnisvara ja abistavad kaardid
(tasuta vanglast vélja saamine). Abstraktsemates méngudes nagu kabe ja male voib ressurssideks
pidada nuppe, viimases nimetatakse nuppude kaotamist voi vOitmist materjali kaotamiseks voi
voitmiseks.

Suur téhtsus on ka kapitali funktsioonil, ehk mida mingi ressurss teha vdimaldab, ning mis on
selle tdhtsus mingu kontekstis. Males on ressurss seotud mingija voimalustega voita, sest mida
viahem nuppe, seda vdiksem on tdendosus voita, kuid sellel puudub investeerimis- voi
kauplemisvdimalus. Monopolis on raha funktsioon osta ténavaid ja kinnisvara, kuid ka olla
vOimeline maksma renti teistele mingijatele. Tdnavate funktsioon seevastu, on suurendada
méngija sissetulekut ning vajadusel saab neid maha miitia vdi pantida. Erinevatel viisidel saadud
raha saab omakorda kulutada tdnavate voi kinnisvara ostmiseks, mis on tdhtis funktsioon méngu
voitmiseks. Sarnaselt toimib ka Katani Asustajad, kus méngijad saavad vastavalt tiringute
viskele ressursse, mida on voimalik kasutada kas teede ehitamiseks, kiilade ehitamiseks, kiilade
linnadeks muutmiseks voi kaartide ostmiseks. Kiilad ja linnad voimaldavad méangijal omakorda
veel rohkem ressursse saada, et siis veelkord sama tegevuste ring lébi teha voi seekord valida
osta kaarte, mis voivad vdidupunkte anda ja seega kindlustada méangijale vdidu. Seega sarnaneb
mainitud mangude ressurss rohkem loodusressurssidele vai rahale kui male nupud.

Samuti tasub tdhele panna, kust lauaméngudes ressurss tuleb. Enamasti on selleks méngu
aktiivsest viljast viljaspool asuv varalaegas, pank voi ressursside hunnik. Paljud méngud,
nditeks Monopoli ja Tiivulised lasevad mingijatel ressursside otsa saamise korral midngu enda
tokeneid asendada ise tehtud alternatiividega. See iihtib hésti eelnevas peatiikis kirjeldatud 1dputu
kasvu ideaaliga, mille kohaselt peaks iilelildine heaolu 1dputult kasvama. John Feffer kritiseerib,
et 10putu majanduslik kasv on ilmselgelt voimatu maailmas, kus on piiratud arv ressursse. Seega
esiteks pole see vOimalik ning teiseks peab kasv teatud piirist alates tulema mingi hinnaga,
nditeks loodusressursside hivitamisega kaasnevad keskkonnaprobleemid. Piiratud ressurssidega

méngudes, nagu Katani Asutajates, mingist piirist tulutoovad mehaanikad seiskuvad.
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Kokkuvdtvalt peab lauamingus olema mingit laadi kapital voi selle asendaja, et mingus saaks
kapitalism mehaaniliselt avalduda, kuid see ei tdhenda alati, et ressursside olemasolu méngus on
viide kapitalismile. Méngus Stone Age on mingijal vdimalik koguda erinevaid loodusressursse,
nagu puit, savi, kivi ja kuld, kuid neid ei ole otseselt vOimalik investeerida tootlikkust

suurendavasse tegevusse.

3.2 Tootlikusse investeerimine

Kapitalistlikus majandussiisteemis on iiheks kesksemaks elemendiks ressursside ja raha
investeerimine. Tootlikusse investeerimine on mdiste, mis tdhendab kapitalistlikus perspektiivis
kasumi voi sissetuleku investeerimist tulutoovatesse projektidesse, et sellest saadud tulu
omakorda investeerida. Teooria (Feffer 2022) soovitab seda teha 16putult. Kuna tegemist on iihe
koige fundamentaalsema viisiga, kuidas kasumit maksimeerida ning akumuleerida siis on
tegemist kapitalistliku majandusteooria alustalaga.

Kasumi suurendamine on olnud omane ka teistele majandussiisteemidele, kuid sageli on sellega
kiilgnenud iihiskondlikud ja kultuurilised ideed olnud piisavalt erinevad ja seega on kasumi
kasutamisest erinevalt moeldud. Aron Gurevit§ (1992) toob ndite feodaaliihiskonna valitseva
klassi védrtusorientatsioonidest. Ta kirjutab, et feodaalset senjodri iseloomustavate vooruste
hulgas on heldus esimesel kohal. Senjooér on maaomanik, kes valitseb talupoegi ja saab neilt
sissetulekuid ning kogutav rent annab talle vOimaluse korraldada s66minguid, pidustusi, votta
vastu kiilalisi, jagada kingitusi, ihesdnaga - elada laia elu. Normikohaseks peeti heldet senjoori,
kes ei arvesta, vaid jagab ja raiskab varandust, hoolimata vahimatki sellest, kas kulutused ei iileta
sissetulekuid. Seega vastandub kapitalismis rohutatud kokkuhoidlikkus asjadelt, mis ei ole
majanduslikult efektiivsed, feodaalsele au ja helduse kontseptsioonile ja on seega unikaalne
kapitalismile.

Lauamingudes esineb ka tootlikkusse investeerimist. Et see oleks iildse vdimalik, on vajalik,
nagu eelmises peatiikis mainitud, et méngus oleks mingi ressurss, mida on vdimalik kasutada
tulevaste sissetulekute suurendamiseks. Monopolis tuleb raha kasutada tdnavate ostmiseks ning
seejérel osta tdnavate peale maju ja hotelle. Seega on vdimalik ressursse investeerida tegevusse,
mis hakkaks hiljem veel rohkem ressursse genereerima. Kuna Monopoli eesmérgiks on olla
ainuke mingija, kes ei ole pankrotis, eeldab méng méngijalt, et ta ostaks ja investeeriks pidevalt.

See ehitub ideele, et lauaméngudes on enamasti vdistluslik element ja mingu kulgu miérab
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eesmirk vdita. Muuhulgas ainuke mittetulutoov raha kasutamisviis on teistele méngijatele rendi
maksmine, mis saab juhtuda ainult siis kui méngija satub teise méngija tdnavale, mis kinnitab
raha funktsiooni mangus.

Katani Asutajate eesmirk on koguda esimesena kiimme voidupunkti, mida on vdimalik koguda
kas: 1) asulaid ehitades 2) asulaid linnadeks muutes 3) teid ehitades ja l4bi selle saada liikuv
kaart “pikim tee”, mis annab mingijale 2 vdidupunkti 4) kaarte ostes, mille peal on erinevad
tegevused sh. ka kaardid, mis annavad méngijale voidupunkte. Méngijatel on erinevaid
voimalusi voiduni joudmiseks, kuid tdhtis asjaolu on see, et kdikide tegevuste tegemiseks on
tarvis ressursse ning kellel on neid rohkem, omab suuremat tdendosust esimesena voiduni
joudmiseks. Seega on voitev strateegia investeerida oma ressursse selleks, et ehitada uusi asulaid
ja neid linnadeks muuta, et saada veel rohkem ressursse. Kaartide ostmine ei ole piisavalt
efektiivne strateegia, kuna kapitali tootlikkus algsete asulatega jddb kindlalt alla nendele
mangijatele, kes investeerivad tootlikkusse ehk ehitavad asulaid juurde. Efektiivsus vastab siin
kontekstis eelpool mainitud ideele, et lauaméngude eesmérk on vdita.

Saab méngida ka teistmoodi- J.R.Lee kirjutab, et lauamédngudesse on vdimalik tuua ka
rollimdngulik aspekt, kus méngija rakendab mingit kindlat ideoloogilist 1dhenemist iile méngu
poolt méadratud voistlusele. Sellisel juhul on mingija eesmérk jddda kindlaks mingisugusele
véartushinnangulisele positsioonile ning toimida selle kohaselt mangu piirides. Selleks voib olla
nditeks sOjaméngude mingimine patsifistina st. nditeks méingus Risk ei riinda méngija teisi
maingijaid kordagi. Selleks voib olla ka hiljem niitena toodava Katani Asustajate “Oilsprings”
laiendi méngimine keskkonnasobralikult.

Samas on ka niiteid médngudest, kus tootlikkusse investeerimine kas puudub voi ei ole rohutatud
voitev strateegia, vaid liks vordsetest vOimalustest teiste seas. Niiteks Ticket to Ride, kus
maingijatel ei ole voimalik ressursse kasvama panna, vaid nad peavad neid koguma ning seejérel
kasutama. Lauamédng Tsitadell pakub vdimalust kasutada ressursse selleks, et tulevikus oma
ressursse suurendada, kuid selle vastu on vdimalik méngida ka teisi vditvaid strateegiaid.
Tsitadellis on palju erinevaid viise, kuidas voiduni jouda, kuid iikski neist ei ole otseselt
eelistatav teistele, vaid soltub méngija eelistustest ning sellest mida teised méangijad teevad.
Mingud, kus tootlikkusse investeerimine on rohutatult hea voi ainuke viis voitmiseks, omavad
selget seost kapitalistliku siisteemiga. Nii lauaméngudes kui ka péris elus on “ldputu” tootlikusse

taasinvesteerimise tagajirjeks varade kuhjumine.
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3.3 Ressursside akumuleerumine ja the runaway leader problem

Kapitalistliku siisteemi teiseks suureks iseloomujooneks on ressursside akumuleerumine ehk
kuhjumine. Tegemist on eelmises alapeatiikis kirjeldatud tootlikkusse investeerimise tagajérjega.
Varade akumuleerumine toimib pohimottel, et kapital toodab kapitali, ning kuna ressursid on
maailmas piiratud siis saab kapitali omada ainult teatud osa ithiskonnast. Seda seostatakse ideega
(Angle 1986), et rikkad saavad rikkamateks ja vaesed jddvad vaesemaks ning 16he iithiskonna
klasside vahel kasvab.

Lauaméngus nimetatakse sarnast olukorda voitja eelise probleemiks (ing. k. - The Runaway
Leader problem). Probleemi sisuks on olukord, kus méngu juhtiv méngija hakkab iiha kiiremini
voidu poole litkuma st. ressursside voi1 punktide kasvukurv tduseb ekspotentsiaalselt. Monopolis
on see selgesti mérgatav, kuna mingija, kes kogub esimesena mdne tdnava komplekti saab
hakata maju ja seejérel hotelle ehitama ning iga sammuga suurendada enda ning vihendada teiste
méngijate voiduvdimalusi. Katani Asutajates tdhendab rohkem asulaid rohkem resursse, mis
tadhendab paremaid voOimalusi veel rohkem asulaid ehitada ning teoorias nii ad infinitum kui
mang enne l4bi ei saaks voi mangulaud piiritu oleks.

Samuti vdib sarnane fenomen esineda ka abstraktsemates mingudes, nagu male ja kabe, kus iga
voetud vastase nupp suurendab tdendosust voita. Selliste méngude puhul mingib suurt rolli
méngija vilumus, kuna vale kiik voib tekkinud edu kaotada.

Mboningates lauamédngudes on vditja eelise probleemi vdhendamiseks kohandatud reegleid.
Naiteks Power Grid voi Brass, kus esikohal oleva méngija jaoks on maksud korgemad kui
madalamate punktidega méngija jaoks. Samuti Dominion, kus esikohal oleva méngija
kaardipakk on norgem, kui teistel mingijatel. Selliste reeglite eesmirgiks on vahendada punktide
voi ressursside kuhjumist ning vihendada olukorda, kus méngijad vdivad juba iisna varajases
mingufaasis ennustada, kes vdidab. Katani Asutajates on selliseks mehaanikaks varga token,
mida saab paigutada vabalt valitud heksagonile, et sealt ressursse ei saaks ning mida enamasti
paigutatakse just sellisele heksagonile, kust esikohal olev méngija ressursse saab. Lisaks sellele
on Katanis kauplemine vabatahtlik ning tihti vélditakse juhtiva mingijaga ressursside
vahetamist, kuna see vOimaldaks tal kiiremini voita. Monopolis on selliseks mehaanikaks
ithiskastist ja “juhuse” pakist saadavate kaartide seas paar erinevat kaarti, mille tdmbamisel

peavad koik méngijad maksma iga oma maja ja hotelli eest kindla summa. Monopolis on neid
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pakis 3. See on vorreldav kinnisvara- vdi maamaksuga, mille korral langeb suurem
maksukoormus neile, kes omavad rohkem kinnisvara vdi maad. J. Kay on pakkunud paar
varianti, kuidas Monopolis saaks selliseid mehaanikaid veel intensiivsemaks muuta lisades
kaardipakki rohkem selliseid kaarte ning tdsta maksumddra. Samuti vOiks muuta reegleid
nditeks nii, et mingija, kes sellise kaardi tombab, ei pea maksma mitte pangale, vaid méngijale,
kellel on kdige vihem maju ja hotelle; vdi muuta majade ja hotellide maksumust progressiivselt
kallimaks. Vastavalt sellele, kas esikohal mingijal 1dheb edasise edu saavutamine kergemaks voi
raskemaks saab mingud jaotada posititvse ja negatiivse ringiga mdangudeks (ing. k.
negative/positive feedback games) (Machinations 2021). Seda voib vorrelda ka vdoimendatud
progressiivse maksusiisteemiga, kus sissetuleku suurenedes suureneb ka maksumaédr.

Jonathan Kay kirjutab, et “rikkad muutuvad rikkamateks, vaesed muutuvad vaesemateks”
fenomen ei ole ainult laissez-faire majandusele omane. Tegemist on omadusega, mida
matemaatikud kutsuvad ebastabiilseks tasakaaluks, mis esineb ka looduses, tehnikas ja
inimsuhetes. Ta illustreerib seda nditega kausist ja kuulikesest. Kui kauss on diget pidi ja kuul on
selle sees, siis on tegemist stabiilse tasakaaluga st. kui mingil pdhjusel peaks kuul hakkama kausi
sees litkuma siis see jouab alati tagasi kausi pohja ja jadb keskele seisma. Ebastabiilse tasakaalu
ndide oleks vastupidine, kus kauss on tagurpidi ja kuul on selle peal. Igasugune kaldumine voi
litkumine mingis suunas kasvavalt kiirendab kuulikese veeremist selles suunas ehk tasakaalust
véilja. Ta toob ka ndite profesionaalsetest maletajatest, kes voivad vahel pirast lihe etturi
kaotamist alla anda, kuna nad teavad, et see vdike vahe on piisav, et otsustada, kes voidab.
Ebastabiilset tasakaalu mittemajanduslikus kontekstis v3ib kohata néiteks meditsiinis, kus haigus
ndrgestab tervist, muutes seda vastuvotlikumaks teistele haigustele vai keskkonnakriiside juures,
kus tihele probleemile vdib lisanduda teine ning kooruda kolmas.

Ebastabiilsele tasakaalule majanduslikus kontekstis on erinevaid ldhenemisi. Tegemist on
iseloomujoonega, mis on omane kapitalismile, kuid ka teistele majandussiisteemidele ja
eluvaldkondadele. Illustreerimaks ebastabiilset tasakaalu, vordleb J. Kay Monopoli méngijat, kes
peab koik oma kinnisvara maha miilima, et teisele mingijale renti maksta, pariselu todlisega,
kelle sissetulekud ja vdljaminekud vorduvad nullsummaga. Olukorras, kus ta pole voimeline oma
auto liisingut enam tasuma, jadb ta autost ilma, mis omakorda tdhendab, et ta ei saa toole sdita
ning seega iiliri maksta. Tegemist on jarjepideva Onnetuste kaskaadiga, mille tagajirel surutakse

inimest iihiskonna madalatesse kihtidesse. Périselu ndite puhul on tdhtis méirkida, et paljudes
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ritkides eksisteerivad erinevad sotsiaalsed hiived, mis aitavad negatiivseid kaskaade
pehmendada. Seda vdiks vorrelda lauaméngudega, kus kdige “vaesematele” méngijatele antakse
toetavaid ressursse, nagu Tokaido voi 7 Wonders. Lauaméngus Tsitadell on eelisseisus méngija
indikaatoriks tema hoonete vidirtused, ning mitmed lisatingimused, nagu kes saab esimesena
kindla koguse ehitisi, milline on ehitiste tiilipide varieeruvus jne. Seega ming otseselt ei kiirenda

ega pidurda méngijate vdiduni joudmist.

3.4 Vordsus ja ebavordsus

Kapitalismile omane kasumi kasvatamine on tihtipeale aluseks ebavdrdsele varade ja ressursside
jagunemisele, mis omakorda loob vdimalusi ja privileege iihtedele inimestele ning piirab teisi.
Lavamingud on tihedalt seotud voOrdsuse ja ebavordsusega, kuna viimased on mingude ja
voistluste nurgakivid.

J.R. Lee (2017) kirjutab, et vOrdsus on subjektiivne mdiste, mis tuleneb sellest, mida keegi peab
oiglaseks: koik saavad sama palju; kdik saavad vastavalt oma vajadustele voi kdik saavad
vastavalt sellele, kui palju t66d voi aega nad on panustanud. Caillois’(2001) jargi on vordsuse
otsimine iiks méngu fundamentaalseim omadus. Sarnaselt voistlusele luuakse méngudes tehislik
vordsus, et vdistlejad voi méngijad voistleks vdrdsel pinnasel, mille tulemusel ei saa vaielda
vOidu digluse iile. Vorduse otsimine on nii iseenesestmdistetav, et eri tasanditel olevate
voistlejate puhul kasutatakse eelise vihendamiseks edet. J.R. Lee (2017) tdiendab, et vOrdsuse
kriteeriumid ei sOltu alati individuaalsetest eelistustest vaid ka kontekstist, nditeks méngimine
ajaviitmiseks vOi turniiril; médngu Zanrist (sdjamidngud voi peomingud) ning ka olukorrast
(iildjuhul on méngud “ebaausad” ainult nende méngijate jaoks, kes kaotavad).

Maingud, mis on oma olemuselt siimmeetrilised sisaldavad emergentset ebavordsust (ebavordsus,
mis tuleneb muudest asjaoludest kui méngureeglitest) kuid hoiavad eemale siistemaatilisest
ebavordsusest (ebavordsus, mis tuleneb méngu reeglitest st. mis on mangu sisse kirjutatud).
Sellised médngud pakuvad modlemale méngijale iisnagi sarnaseid teid vdiduni ning méngijate
erinevus tuleb vélja mingu jooksul vastavalt nende oskustele ja Onnele. Sellistes miangudes
proovitakse tihtipeale véltimatuid asiimmeetriaid vdhendada lébi votete, nagu komi Go’s (musta
mingija alustamise edu kompenseeritakse valgete nuppudega méngijale andes talle seitse
punkti). Males alustab alati valgete nuppudega mingija ning mustale seda kuidagi ei

kompenseerita, sest alustamisest tulenevat edu peetakse peaaegu olematuks.

23



Asiimmeetrilised méngud kasutavad sarnaseid vOrdsustavaid mehaanikaid, seega voimaldavad
need kahte ldhenemist ebavdrdsuse uurimiseks: tasakaalustatud astimmeetrilised méngud ja
mittetasakaalustatud astimeetrilised mangud.

Tasakaalustatud astimmeetrilised mangud on néditeks Katani Asustajad, kus méngu alguses
paigutatakse esimesed asulad. Asulate paigutamise jirjekorra méirab taringuvise ehk onn. Iga
méngija tiringuviske summa jdrjestatakse suurimast vdiksemani ning kodige suurema summaga
méngija alustab, paigutades lauale iihe asula. Kdik méngijad asetavad kordamodda iihe asula
kuni tuleb koige viiksema silmade arvuga mingija kord, kes asetab kohe kaks asulat ja seejdrel
jatkub asulate paigutamine tagurpidises jirjekorras kuni kdige suurema silmade arvuga maingija
asetab oma teise asula. Nii vihendatakse ebavordsust, mida voib tekitada digus esimesena asulat
paigutada. Monopoli puhul selline mehaanika puudub ja seega kdik mingijad alustavad “start”
ruudult. Ebavordseks elemendiks voOib pidada seda, et igal juhul saab keegi maéngijatest
esimesena litkkuda ning seega soetada kinnisvara, mis voib talle terveks manguks jddda. Seda
mdjutab aga tdringuviskest tulenev onnefaktor ning reegel, mille kohaselt saab méngija hakata
paigutama kinnisvara oma tdnavatele alles siis, kui tal on kdik vastava komplekti tdnavad.
Tasakaalustatud asiimmeetrilised méngud séilitavad vordlemisi vordsed méngutingimused, ning
olenevalt méngu temaatikale, voimaldavad mingijatel vaadelda ebavordsust kui teemat ilma, et
neid ebavordsesse maailmasse kaasatakse. Mittetasakaalustatud astimmeetrilised méngud
seevastu voimaldavad vaadelda ebavordsust nii temaatiliselt kui protseduuriliselt st. méngijad
paisatakse ebavOrdsesse médngumaailma. Katani Asustajate laiend Oil Springs lisab méingule
kuuenda ressursi - nafta, mis on teiste ressurssidega vorreldes oluliselt kasulikum, kuna seda on
voimalik koikide teiste ressursside vastu vdga soodsa kursiga vahetada. Nafta kasutamine tdstab
aga saastatuse taset, mille tagajirjel muutuvad rannikudirsetel ruutudel paiknevad linnad
asulateks ning asulad hdvinevad vOi hakkavad suvalised ruudud méngulaual oma vdimet
ressursse genereerida kaotama. Seda aga ainult loodusressursside puhul st. kdik teised ressursid
peale nafta. Mingijad peavad otsustama kas nafta kasutamine vdidu nimel on vairt katastroofi,
mis mdjutab kdiki méngijaid. Naftat on voimalik ka hdvitada, mille eest saab vdidupunkte ning
kolme nafta hivitamisel “keskkonnasdbralikkuse” tokeni, mille eest saab veel vdidupunkte. Kui
viis loodusressursi ruutu mangul hdvineb saab méng 14bi ning kdik mingijad kaotavad.

Sellise méngu puhul on kapitalismile omane ja méngus kogetud ebavordsus sarnasemad kui

tasakaalustatud méangudes, kuna méng seab juba alguses sisse ebavdrdsed vodimalused
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mingijatele. Méngijad, kes saavad paigutusfaasis nafta ruutudele ligipddsu omavad piisavalt
suurt eelist, et mang vodita. Samuti lisab Oil Springs temaatiliselt aktuaalse ja kriitilise niiansi,
mis drgitab méngijat analiilisima, mis tagajirjed on enda heaolu kasvatamisel ileiildise heaolu
vdhendamise hinnaga. Seega toob ming esile moraalse kaalutluse, mis voib panna méngijat
tegema otsust, mille aluseks votab ta enda méanguvilised véédrtushinnangud. Ménge, mis oleksid
olulisel méiéral ja teadlikult ebavdrdsed on suhteliselt vihe ning ebapopulaarsed. Selle pohjuseks
vOib pidada nende kaugenemist mangulisusest ja sarnanemisest simulatsioonile, mis on rohkem
seotud kriitilise mdtestamisega kui 10busa ajaviitega. Sellepdrast on ka rohkem tasakaalustatud
asiimmeetrilisi ménge, mille puhul eksisteerib vordne méngukeskkond, mis pakub méngijatele
motivatsiooni vdistelda ja katsetada erinevate strateegiatega.

Maingud tahavad pakkuda vordseid voimalusi, aga kapitalism ei saa vordseid voimalusi pakkuda.
Selline vastuolulisus tdstatub, kui temaatiliselt kapitalistlikud méngud loovad osaliselt
simuleeritud kapitalistliku méngureaalsuse ning proovivad samal ajal luua ka vordset méngu, et
méng sdilitaks méngulisuse. Selle tagajdrjel tekib diskursus, milles voib sisalduda varjatud idee,
et kapitalistlikud tihiskonnad on vordsed ning inimeste enda heaolu sdltub neist endist, sest méng
pakub maéngijatele “digeid” valikuid, mis viivad vOiduni. Need valikud voivad olla seotud
eelpool mainitud kapitalismi tunnusmaérkidega.

Koik lauamingud, mis propageerivad ebavordsust ei ole kapitalismiga seotud. Samuti ei innusta
koik lauaméngud ebavdrdsust. Moned lauaméngud proovivad edendada kapitalismile ja sellest
tulenevale ebavordsusele vastanduvaid ideid, mis on suunatud alternatiivsetele majanduslikele ja
sotsiaalselete vormidele. Mangud nagu Anti-Monopol ja Inequality-opoly nditavad mingijatele
kapitalismi limitatsioone ja ndrkusi ning rohutavad teisi siisteeme, mis prioritiseerivad vOrdsust,
koostood ja jatkusuutlikust. Sarnaseid viirtusi propageerivad ka Evolution: Climate, Eco,

Pandemic ja Terra.

3.5 Jareldused

Ilustreerimaks kdike iilaltoodut, koostasin neljamddtmelise joonise (vt. Joonis 3), mis koosneb
kahest teljest - vertikaalne, mis tdhistab lauamangus esinevat temaatilist kapitalismi st. kuivord
fitisilis-visuaalsed komponendid ja narratiiv viitavad kapitalismile. Horisontaalne telg téhistab

mehaaniliselt viljenduvat kapitalismi ehk seda, kui palju esineb méngus eelmistes peatiikkides
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kirjeldatud kapitalistlikke mehaanikaid. Joonis illustreerib seda, millised on lauamingude seosed
kapitalismiga vottes aluseks temaatika ja mehaanikad.

Tegemist on lihtsustatud joonisega, kus igas veerandis on lldistatult sinna kuuluvad mingud
ning puudub tidpsem paigutus, milleks oleks vajalik luua tipsem modtmestik ning ménge
siivaanaliiiiside pdohjal hinnata.

Esimeses veerandis on médngud, mis on nii temaatiliselt kui ka mehaaniliselt kapitalistlikud,
niiteks Monopol. Teise veerandisse kuuluvad méngud, mis on temaatiliselt kapitalistlikud, kuid
mehaaniliselt ei ole. Selle nditeks on Monopoly Deal, mis temaatiliselt esitab kapitalistliku
ohustikku st. mingijad peavad sarnaselt pohiméngule kinnisvara ja tdnavaid koguma aga tegema
seda lébi teistsuguste mehaanikate, mis on ehitatud rohkem Onnele ja strateegiale kui kuhjuvale
varale. Kolmandas veerandis on mingud, mis on nii temaatiliselt kui mehaaniliselt
mittekapitalistlikud, nagu male ja kabe. Samuti liigitub siia Tsitadell, kui kaasaegse
tasakaalustatud siimmeetrilise ménguna, mis sisaldab moningaid mehaaniliselt kapitalismile
kalduvaid elemente, kuid ei rohuta neid. Viimases veerandis on mingud, mis on temaatiliselt
mittekapitalistlikud ja mehaaniliselt kapitalistlikud, nagu Katani Asustajad.

Kapitalism saab viljenduda lauaméngudes 1dbi temaatiliste ja mehaaniliste viidete. Eelnevates
peatiikkides kirjeldatud tunnusmérgid on aluseks mehaanilistele viidetele, mis voivad esineda
temaatiliselt kapitalistlikes ning mittekapitalistlikes méngudes. Kapitalismi tiheks suurimaks
iseloomujooneks on investeerimine ning kasumi suurendamine, mis pole voimalik ilma
ressurssideta ning seega peab lauamdngudes kapitalismi mehaaniliseks avaldumiseks olema
mingi ressurss, mida saab investeerida, et oma seisu mdngus parandada.

Kuna miéngu eesmirk on vdita siis osutub tdhtsaks argumendiks, kas ja kuivord kapitalismi
tunnusmérgid on seotud voitmisega. Nii Katani Asutajates kui Monopolis on investeerimine ning
selle tagajérjel tahes-tahtmata varade akumuleerumine véltimatu ja mingijale seatud teekond
voiduni on seotud kapitalistlike ideedega. Monopolis ja teistes temaatiliselt kapitalistlikes
mingudes on mingijale selgem, et mdngumaailm on seotud kapitalismiga vi majandusega, kuid
temaatiliselt mittekapitalistlikes méngudes, joonisel neljas veerand, on raskem mdista, kuidas
méngumaailm kapitalismiga seondub. Niisiis mdjuvad mehaanikatest tulenevad kapitalistlikud
tunnusmdrgid maéngijale tagasihoidlikumalt, kui temaatilised, kuid sellegipoolest omavad

ideoloogilist seost kapitalismiga ja selle eri elementidega.
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Temaatiliselt kapitalistlik

A
*Monopol
*Monopoly Deal *Brass: Birmingham
*Chinatown
Mehaaniliselt Mehaaniliselt
mittekapitalistlik > kapitalistlik
*kabe
*male *Katani Asustajad
*Tsitadell *Clash of Cultures

Temaatiliselt mittekapitalistlik

Joonis 3. Neljamdotmeline joonis.

Siiski on keeruline iihe tunnusmérgi olemasolul lauamingu kapitalistlikuks méérata, kuna
kapitalism lauaméngudes ei toimi binaarselt st. ‘kapitalistlik-mittekapitalistlik’, vaid kui skaala.
Kapitalismi viidete intensiivsus sOltub kontekstist, tunnusmirkide kombinatsioonidest ja
suhetest. Ometigi rakendavad paljud kaasaegsed lauaméngud just eelpool mainitud kapitalismiga
seonduvaid mehaanikaid ja reegleid, isegi kui tegemist on temaatiliselt viga kapitalismikauge
manguga. Sellest justkui jéreldub, et kapitalismi timbritsevad ideed kasumi suurendamisest ja
tootlikusse investeerimisest on kandunud ka lauaméngudesse ning on {isna populaarsed.

Siiski on ménge, mis kasutavad mehaanikaid, mis ei seostu nimetatud kapitalismi
tunnusmérkidega ning mange, mis teadlikult proovivad nii temaatliselt kui mehaaniliselt hoiduda
kapitalistlikest ideedest. Selle vastandina ei jareldu, et mingud, kus esineb kapitalistlike
tunnusmérke votavad teadliku hoiaku kapitalismi suhtes, eriti kui suuremale tarbijaskonnale

loodud méngud keskenduvad suuresti méngulisusele, mitte ihiskonnakriitikale.
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KOKKUVOTE

Kéesoleva bakalaureusetod eesmirgiks oli uurida kuidas kapitalism saab lauamingudes
viljenduda ning millised kapitalismi kiiljed lauamingudes koige sagedamini esinevad. T66
pohirdhk oli analiiiisida mehaanikatest tulenevaid viiteid, et tuvastada nd varjatud seoseid
kapitalismiga. Peamisteks ndideteks kasutasin lauaménge Monopol ja Katani Asustajad. T60
esimesed kaks peatiikki keskendusid lauamingude ja kapitalismi defineerimisele ning
selgitamisele. To6 kolmandas peatiikis analiilisisin nelja kapitalismi tunnusmérki: kapitali;
tootlikusse investeerimist; varade kuhjumist; ja vordsust ning ebavordsust. Viimases alapeatiikis
koostasin teema ja jérelduste illustreerimiseks neljamddtmelise joonise.

T66 tulemusena selgus, et kapitalism saab lauamidngudes viljenduda 1dbi temaatiliste ja
mehaaniliste viidete. Esimesel juhul on tegemist selgemini tunnetavate mirkidega, mis loovad
seose lauamingu sisu ja kapitalismi vahel. Mehaanilised viited vdivad esmapilgul varjatuks
jddda, kuna need esinevad ka lauamdngudes, mis temaatiliselt ei ole kapitalismiga otseselt
seotud. Miangumehaanikatest tulenevate kapitalismiviidete avaldumiseks on lauaméngudes
vajalik mingi ressursi olemasolu ning seda peab saama investeerida, et omakorda rohkem
ressursse saada ja 10puks ming voita. Sellega kaasneb Monopoli ja Katani Asustajate nditel
tihtipeale varade kuhjumine ja ebavOrdsus, mida lauamingud lahendavad erinevate
tasakaalustavate reeglitega.

Paljud kaasaegsed populaarsed lauamidngud rakendavad kapitalismi ja investeerimisega
seonduvaid mehaanikaid, mis on pahatihti ainukeseks v0i1 parimaks voimaluseks, kuidas ming
voita. Nimetatud mehaanilised viited kombineerituna abstraktsioonidega vdivad tekitada
problemaatilise terviku, mille tagajdrjel levib kapitalismi héid kiilgi tlistav ning halbu kiilgi
ignoreeriv sonum. Sellegipoolest ei tdhenda iihe voi teise tunnusméirgi olemasolu, et lauaming
votab tugeva ideoloogilise hoiaku kapitalismi suhtes. Kapitalismi avaldumise intensiivsus sdltub

kontekstist, tunnusmérkide kombinatsioonist ja suhtest liksteise ning teiste méngu elementidega.
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SUMMARY

The aim of this bachelor’s thesis was to analyse how board games can represent capitalism and
which characteristics of capitalism are found in boardgames most often. The focus of this thesis
was to analyse capitalistic indicators based on game mechanics to identify hidden relations
between board games and capitalism. As central examples, Monopoly and Settlers of Catan were
used.

The first two parts of this thesis defined boardgames and capitalism and gave insight to how
boardgames model different fields of life and how capitalism can be seen as a ubiquitous
phenomenon. The third part analysed four indicators of capitalism: capital, investing, wealth
accumulation and equality. These were chosen because they have the most compatibility with
board games and represent some of the fundamental characteristics of capitalism.

The analysis revealed that capitalistic indicators can be thematic or mechanics-based. Thematic
indicators are more apparent than mechanics-based ones, because the latter can be found in
games that are thematically non-capitalistic. Capitalistic indicators that are built around game
mechanics need to have some sort of resource. Furthermore it’s important what functions the
resources have in the game, namely that of making investments. This culminates with wealth
accumulation, known as the runaway leader problem in board games and unequality, which are
often balanced with different rules.

Many modern board games make use of mechanics that are grounded in investments and
capitalistic ideals, which as seen in Monopoly and Settlers of Catan, are the only pathways to
winning the game. Such games may create problematic abstractions that carry a message about
how flawless capitalistic systems are. Yet, the presence of the aforementioned capitalistic
indicators don't instantly mean that the game is a “capitalistic game”, since capitalism should be

thought of as scale rather than a binary opposition ‘capitalistic and non-capitalistic’.
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