S Fuos

Tarinankerrontapelin kehittdmisprosessi

Tampereen ammattikorkeakoulu
Viestinnan koulutusohjelman opinnaytetyo
Visuaalisen suun. suuntautumisvaihtoehto
Syksy 2008

Karoliina Korppoo



TAMPEREEN

O

TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU
AMMATTIKORKEAKOULU

YLEMPI AMK-TUTKINTO

Tekija: Karoliina Korppoo
Koulutusohjelma:  Visuaalinen suunnittelu

Opinndytetyon Aulos - tarinankerrontapelin tuotantoprosessi
nimi:

Tyon valmistumis-  joulukuu 2008

kuukausi ja -vuosi:

Tyon ohjaaja: Tuomo Joronen Sivumaara: 29



THVISTELMA

Aulos on korttien avulla eteneva tarinankerronta painotteinen roolipeli, joka on suunniteltu
kdayttaen Ron Edwardsin GNS-mallia ja roolipelinsuunnitteluteoriaa. Opinnadytteen kirjallinen
osa kasittelee pelin suunnittelua, sekd ulkoasun suunnittelua ja toteutusta.

Lopulliseen tuotteseen kuuluu 48 laminoitua pelikorttia, sdantokirja, kaksi noppaa ja
sailytysrasia.
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ABSTRACT

Aulos is a storytelling roleplaying game with cards. Aulos' design is based on the roleplaying
game design theories of Ron Edwards. The thesis tells of the designing of the game and also
the design of the appearance of the final product, inclunding 48 laminated playing cards, a
rulebook, two dice and a box.
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1 Johdanto

Aulos on roolipeli ja tyokalu yhteiseen tarinankerrontaan. Kirjallinen osa kertoo, miten
Aulos syntyi ja kehittyi. Lopullinen tuote on 49:std kortista, kahdesta nopasta,
ohjekirjasta ja pakkausrasiasta koostuva peli. Tyon aikana Aulos naki erilaisia vaiheita
ja silla pelattiin useita koe-peleja, jotta lopputulos saavutettiin. Roolipelit ovat
viimevuosina kokeneet muutoksia ja Auloksen tavoitteena on olla yksi
uudentyyppisista peleistd. Se on lyhyytensa, kevyiden sddntdjensa ja ulkoasunsa
puolesta jo lahellda seurapelid. Aulosta voi pelata monella erilaisella tavalla, joihin

saannot tarjoavat kehykset.



2 Roolipelaaminen ja roolipelit

2.1 Mité ovat roolipelit?

Roolipelit ovat peleja, joissa osallistujat luovat yhdessa spontaanisti tarinan. Peleihin
on tarjolla erilaisia sddannostoja, joiden tarkoituksena on kertoa, mika pelin maailmassa
on mahdollista ja mitd maailmassa
oikeasti tapahtuu. Pelissa yksi
pelaajista ottaa pelinjohtajan
roolin ja loput pelaavat tarinan
padhenkiloita. Pelinjohtajan
vastuulla on ympariston kuvailu ja
ei-pelaajahahmojen esittdminen.

Pelaaminen tapahtuu padosin

kuvailemalla hahmojen toimia,

tunteita ja ymparistéa sanallisesti.

Kuva 1: Kuusisivuinen ja kymmensivuinen noppa

Myohempi  ilmid  ovat live-

roolipelit, joissa osallistujat pukeutuvat hahmokseen ja nayttelevat pelin tapahtumat.

2.2 Suuret pelitalot ja klassiset roolipelit

Ensimmainen roolipeli oli sotastrategiapeleista kehittynyt Dungeons&Dragons, joka on
vielakin markkinoilla, tosin uusittuina painoksina ja monien laajennuksien ja lisdkirjojen
kera. D&D:n ydin oli ryhma pelaajahahmoja, jotka ldahtevat luolastoon, tappavat
hirvioitd ja ndin kerdavat kokemuspisteitd ja parempia tavaroita, jotta voivat tappaa
enemman ja vaarallisempia hirvidita entistd nopeammin. Dungeons&Dragons-pelin
ensimmadinen laitos ilmestyi 1970-luvulla, joten akkiseltdan voisi luulla pelien
kehittyneen paljonkin yli kolImessa kymmenessa vuodessa. Luulo on vaara.

Nykyaan suosituimmissa peleissa on yha sama tavoite: nostaa hahmon
kykyja. Myydyimmat pelit kayttdvdat pohjanaan d20-mekaniikkaa (suurin osa
nopanheitoista tehdaan kayttden 20-tahoista noppaa) ja antavat ymmartds, etta
hahmot aloittavat aina huonoina ja surkeina, tarkoituksenaan kerdtd kokemusta ja
kasvaa suuriksi ja mahtaviksi. D20-sarjaan kuuluu monta erilaista kirjaa jotka sijoittuvat

erilaisiin maailmoihin, mm. Cthulhu D20, jossa seikkaillaan H. P. Lovecraftin 20- ja 30-



luvuilla kirjoittamien kauhunovellien tunnelmissa, ja Conan D20, joka taas vie pelaajat
Robert E. Howardin luomaan maailmaan, jossa on miekkoja ja magiaa.

D20-systeemin oikeudet omistaa roolipelijatti Wizards of the Coast, joka
julkaisee my6s mm. suosittua Magic the Gathering -kerdilykorttipelia. Pelit ovat
kaupallisia ja ne kirjoitetaan yleensa kayttden paasuunnittelijaa ja satunnaista laumaa
ulkopuolelta palkattuja avustajia, jotka toisinaan saavat palkkaa kirjoittamansa
sanamaaran mukaan.

Toinen suuri roolipelijulkaisia on White Wolf, jonka &askettdin osti
islantilainen pelitalo CCP Games, verkkomoninpeli EVE Onlinen julkaisija. White Wolfin
tunnettu World of Darkness-pelimaailma
luotiin  90-luvun alussa Vampire: The
Masquerade-pelilla, joka mullisti
roolipelimaailmaa. Entisten fantasia- ja sci-
fi -pelien rinnalle tuli aivan uusi
pelimaailma, joka keskittyi epakuolleiden
"eldmaan". Suurin muutos oli se, ettad pelin
painopiste oli hahmoihin elaytyminen, eika
varsinaisesti hahmojen kehitys. Tama ei
kuitenkaan nakynyt mekaniikassa, joka
edelleen kaski hahmojen aloittaa
taipaleensa kadettomina epdonnistujina ja

kerdatd mahdollisimman paljon kokemusta,

jotta kyvyt nousisivat. Kuva 2: Vampire: The Masquerade sadntokirja

Vampiren systeemia kutsutaan Storyteller-systeemiksi, jonka voisi
kuvitella viittaavan siihen, miten pelilla olisi tarkoitus kertoa tarinoita. Systeemi ei silti
mitenkdan tue eeppisia tarinoita sen enempda kuin muutkaan klassiset systeemit:
alkutason ‘"sankarit" heittdvat henkensda ensimmaisessa taistelussa tai vain
epdonnistuvat lahes kaikessa mita tekevat.

World of Darkness laajentui myohemmin Werewolf-, Changeling-,
Wraith- ja Mage-peleilld, joista Vampiresta, Magesta ja Werewolfista julkaistiin uudet
versiot muutama vuosi sitten. Uusien versioiden ansioiksi on jadnyt lahinnd maailman

paivittaminen. Yksi White Wolfin innovaatioista oli ns. metaplot, metajuoni, joka on



pelimaailman sisdinen suuri juoni, joka etenee sadantélaajennusten mukana. Metaplot
ei rpg.net:in keskustelujen (yli 200 vastausta) mukaan ole kovinkaan suosittu pelaajien
keskuudessa ja koetaan usein rajoittavana. Kirjat tarjoavat erilaisia mielenkiintoisia
tilanteita pelattavaksi, mutta kun yksittdinen peliporukka pelaa juonta ja ratkaisee sen
tietyllda tavalla, seuraavan saantolisdayksen ilmestyessa kdy ilmi, ettd pelin
kasikirjoittajat ratkaisivat juonenkdanteen toisin ja seuraavaksi pitaakin miettia mika
totuus olisi sopiva. Metaplot ei tunnu kuuluvan lainkaan roolipeleihin ajoittavuutensa
takia ja onkin White Wolfin pelien kritisoiduin osa harhaanjohtavasti nimetyn
systeemin lisaksi.

Klassisten pelien tarkeimpia tuntomerkkeja on vallan keskittaminen
pelinjohtajalle, jolle annetaan mahdollisuus |dhes kaikkeen aina saantojen
muuttamisesta noppatulosten kaunisteluun asti. Myo6s pelinjohtajan vastuuta
korostetaan, hdan yksin on vastuussa hyvan pelikokemuksen luomisesta pelaajille.
Pelinjohtajan tehtadviin kuuluu maailman pyérittaminen, kaikkien eipelaaja- hahmojen
luominen ja pelaaminen, saantbjen opiskelu, erilaisten nopanheittojen pyytdminen ja
vaikeustasojen paattaminen, noppatulosten muuttelu juonen sellaista vaatiessa ja
pelin valmisteleminen ennalta. Pelinjohtajalla on aina lopullinen paatosvalta kaikesta ja
peli syntyy hdnen visiostaan. Klassiset pelit ovat keskittyneet hahmojen kehitykseen ja
tukevat parhaiten pitkia kampanjoita ja gamistista tai simulationistista pelida. Sdannot
keskittyvat simuloimaan todellisuutta ja ovat usein hyvin monimutkaiset ja laajat.

Pelaajat siis pelaavat tarinaa, jonka pelinjohtaja on kasikirjoittanut ja jota
hdn suvereenisti ohjaa. Tama tapa kylld synnyttaa ehjaa fiktiota, koska kaikki langat
ovat yhden henkildén kasissa, mutta hukkaa roolipelien mahdollisuudet luoda fiktiota
toisella tavalla, yhteisesti. Pelinjohtajan rajaton valta pdatyy yleensa rajoittamaan
muiden pelaajien vapautta, tekemalla ennakko-oletuksia siitd, mita hahmot tekevat
seka valmiiksi kasikirjoitettuja kohtauksia ja kaannekohtia, jotka taytyy selvittaa
valmiiksi maaritellyilld tavoilla. Parhaimmillaan kaikki pelaajat tietdavat mitad tehda,
haluavat kasitellda samanlaisia teemoja ja luopuvat mukisematta vallasta vaikuttaa
tarinaan. Pahimmillaan pelinjohtaja yrittaa riuhtoa tarinaa yhteen suuntaan kun taas
pelaajat haluaisivat pelata muita teemoja tai eivat edes tieda mita aiheita pelin pitaisi

kasitella.



Kerrontavalta

Pelin-
johtaja

v
 Tarina

Sdintdjen valta

Siinnée.
i ? )

Pelaaja Pelaaja Pelaaja

Kuva 3: Kerrontavalta ja sddntéjen vaikutus Dungeons&Dragons —roolipelissd.

Pelaajat vaikuttavat peliin sdadantdjen mukaan vain hahmojensa kautta. S3aannot
saatelevat hahmoja, mutta tarinaan ne vaikuttavat vain pelinjohtajan suodattamina.
Haaleat kerrontavalta-nuolet ilmaisevat “the impossible thing before breakfast” —

kasitettd, jonka mukaan pelinjohtaja hallitsee tarinaa ja pelaajat hahmoja.

2.3 Indiepelit ja Forge

Indiepelit tarkoittavat alunperin pienia omakustannepelejd, mutta termia kaytetdan
myos tarkoittamaan uuden tyyppisid peleja, joita alkoi ilmestyd 2000-luvun alussa
padosin omakustanteina. Monet omakustannepelit muistuttavat suurten pelitalojen
peleja mekaniikaltaan tai maailmaltaan, joten vaarinkdsityksen valttamiseksi kadytan
nimitysta forgelainen peli. Forge viittaa internetyhteiséon, jonka keskustelupalstat ja
artikkelit ovat paras tapa tutustua roolipeliteoriaan ja uuden tyyppisiin peleihin
(http://www.indie-rpgs.com/forum/). Pelit ovat luonteeltaan narrativistisia ja
keskittyvat voimakkaiden hahmojen vaikeisiin moraalisiin valintoihin. Peleissd on
yleensda hyvin selvdsti maaritelty aihe, jota kasitelldan, kuten esimerkiksi Ron

Edwardsin pelissd Sorcerer (2002), jonka ydin on kysymys: kuinka pitkille olet valmis
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menemaan saavuttaaksesi avoitteesi? ("How far will you go to achieve your goals?")
Tarkeda on myos sdaantojen
alisteisuus aiheelle. Klassiset pelit yrittivat yleensa kattaa sdaanndilla kaiken, mutta
forgelaisissa peleissd sadannot ovat olemassa vain pelin ydinajatuksen késittelyad ja
kasittelyn tukemista varten.

Forgelaiset pelit liittyvat laheisesti Ron Edwardsin 2004 julkaisemaan
esseeseen System Does Matter, joka puhuu nimensd mukaisesti siitd, miten pelin
saantdmekaniikka vaikuttaa itse peliin ja esittelee samalla GNS-teorian.

Tarkein ero forgelaisten ja klassisten pelien valilla on kerrontaoikeuden
jakaminen pelinjohtajan ja pelaajien kesken. Kerrontaoikeus on lopullinen paatdsvalta
siitd, mitd pelin maailmassa on ja mitd tapahtuu. Klassisissa peleissa kaikki
kerrontavalta on pelinjohtajalla. Pelinjohtajaksi valittu pelaaja voi halutessaan
muokata, kiertdd ja poistaa sdantojd, saadakseen pelin kulkemaan haluamaansa
suuntaan. Saannot eivat siis oikeastaan koske pelinjohtajaa, vain pelaajia, jotka
pelaavat tarinan keskushahmoja. Forgelaisissa peleissa saantdjen on tarkoitus auttaa
tarinan muodostumisessa ja pitdaa huoli siitd, ettd kertomus todella on yhteinen.

Saannoét myos koskevat kaikkia.

Kerrontavalta
Saintdjen valta

Kuva 4: Kerrontavallan ja jakautuminen ja sééntéjen vaikutus Vuoren Velhossa.
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Vuoren Velhossa narrativistinen painotus ndkyy jo kerrontavalta-nuolien
huomattavasti klassisten pelien kaaviota suurempana madaarana. Sen lisdksi, ettd
jokaisella pelaajalla on valtaa omaan hahmoonsa, hanelld on myds valtaa toisten
pelaajien hahmoihin ja suoraan itse tarinaan, muutenkin kuin vilillisesti hahmon
kautta. Saannot koskevat myos pelinjohtajaa ja vaikuttavat tarinaan ilman valikointia

tai suodatusta.

2.3.1 Esimerkki forgelaisesta pelisté: Vuoren Velho

Vuoren Velho (Arkkikivi 2006, alkuteos The Mountain Witch, Timothy Kleinert 2004) on
esimerkki forgelaisesta pelistd ja sitd on luonnehdittu parhaaksi tarina-keskeiseksi
roolipeliksi (Kenneth Hite, 2005). Yhteisen tarinan tueksi Vuoren Velho tarjoaa
ensinndkin synopsiksen, joka on kaikkien pelaajien tiedossa. Pelissa roninit lahtevat
surmaamaan Fuji-vuoren Velhoa. Tdma antaa jo paljon aineksia, esimerkiksi ehdottaa
pelin tyylilajiksi klassista samuraitarinaa, kertoo ettd pelimaailmassa voi hyvinkin olla
magiaa, koska on velhoja ja ettd yhteinen tavoite on velhon surmaaminen ja se on
samalla pelin loppu. Samaten kirja ehdottaa ohjenuoraksi neljasta, pienempiin
kappaleisiin jakautuvasta ndytoksesta koostuvaa rakennetta ja opastaa missa tahdissa
paljastuksia kannattaa tehda. Jo ennen pelin alkua kaikille pelaajille on siis selvaa,
mista peli kertoo: velhon surmaamisesta ja roninien valisesta luottamuksesta.

Myods pelimekaniikka tukee tarinaa, eika ole siita irrallaan. Pelissa
konfliktin voittaja saa kerrontaoikeuden, mutta muut pelaajat voivat ostaa oikeuden
itselleen. Peli kdsittelee pohjimmiltaan luottamusta ja tarjoaakin tdman aspektin tueksi
sdannoston mallintamaan luottamusta. Luottamussdaannodstd on suoraan yhteydessa
kerrontaoikeuden ostoihin ja ndin oleellinen osa koko pelimekaniikkaa. Lisaksi pelissa
jaetaan hahmoille valmiiksi rajatut kohtalot, joiden puitteissa pelaajat saavat lisailla

peliin elementteja. Kohtaloiden tarkoitus on koetella hahmojen valista luottamusta.

2.4 Roolipelit nyt

Nykydan markkinoilla on suuri maara erilaisia peleja. Vanha klassikko
Dungeons&Dragons myy hyvin, samoin sen lukemattomat lisdkirjat ja erilainen

oheistavara, kuten hirviofiguurit. White Wolfin Vampire sinnittelee hengissa, joskaan
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enad ei ndy fanipoikia ja -tyttdja Toreador-klaanipinssit rinnuksissaan. Uutta henkea
puhalletaan Promethean: The Created -pelilld, jossa pelaajat ovat eloontuoduista
ruumiista polveutuvia hahmoja, jotka yrittavat opetella ihmisyyttd, jalleen ilman
saantojen tukea.

Roolipelien suosio ei ole koskaan ollut erityisen suuri, mutta 2000-luvulla
myynti on laskenut entisestdan. Syyttdminen lienee roolipelien mainetta hikisten
poikien kellarissa pelaamina omituisina leikkeind, joihin mukaan paastakseen taytyy
tuntea paksut saantokirjat monine lisdosieen. Suurin osa roolipelaajista lienee vieldkin
nuoria poikia, mutta vanhimmat ovat jo perheellisid. Lisdksi nykyaan arvellaan n.40
prosentin eurooppalaisista roolipelaajista olevan naisia (Doda, Hilary, 2000), mikad on
suuri muutos.

Anime- ja Japani-innostuksen myo6ta roolipelit ovat kuitenkin saaneet
useita uusia pelaajia ja jopa uusia muotoja, kuten foorumiroolipelit. Foorumipelit ovat
tavallisesti saannottomia ja keskittyvat ihmissuhteisiin, niissa usein otetaan pohjaksi
selked alue esimerkiksi TV-ohjelmasta tai mangasta (Esim. Huippumalli haussa tai
Hopeanuoli). Peleissd ei ole selkeda pelinjohtajaa, mutta yksi pelaajista esittelee
maailman ja tarjoaa hahmoille raamit alussa. Peli etenee niin, etta jokainen kirjoittaa
oman hahmonsa kohtauksia, paitsi jos hahmot kohtaavat, kohtaukset hajoavat
useamman ihmisen viesteihin. Foorumipelit painottavat sosiaalisia suhteita ja pelaajien
valista yhteistyotd. Niitd pelataan usein muiden keskustelupalstojen ohessa, liittyen
padpalstan aiheeseen (esim. suositulla Demi-lehden sivustolla on nykydaan oma
keskustelualue roolipeleille, ja My Little Pony —kerdilijoiden palstan rinnalle on tehty
poni-roolipeleja varten oma palsta) Tavallaan roolipelaamisen jatkeena voi ndhda
suurta suosiota saaneen ”Cosplay”-harrastuksen, jossa pukeudutaan ja eldydytdan
valmiiksi olemassaolevaan hahmoon (usein anime- tai mangahahmo, mutta voi olla
myos muu fiktiivinen hahmo). Osa uusien pelaajien suosimista peleista liittyy juuri
valmiisiin hahmoihin ja maailmoihin, esimerkiksi Suomessakin toimii seura, joka
jarjestaa Harry Potter —live-action —roolipeleja. Klassisten pelien antamien valmiiden
maailmojen sijaan on siirrytty myos valmiisiin  hahmoihin. Moni uudemmista

IH

roolipelaamisen muodoista painottaa kevyttd, “casual”’-pelaamista, kuten Forgelaiset
pelitkin. Foorumipeleissa kenelldkdan ei ole pelinjohtajan vastuuta vetad pelia

eteenpadin, pelaamaan voi tulla kun ehtii ja haluaa. Aiheet ovat populaarikulttuurista
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(pddosin) ja helposti ldhestyttdvida ja rajattuja. Pelit jattavat vastuun luovuudesta
pelaajille, kukaan osallistujista ei ole kuuntelijan tai reagoijan osassa. Osa ndista
roolipelaamisen muodoista ei helposti ndy roolipelien suosiona, koska perinteisesti
myyntitilastot ovat antaneet kuvan pelaajamaéarastd. Uudet pelaajat eivat valttamatta
koskaan osta yhtakaan roolipelia, vaikka pitavat roolipelaamista harrastuksenaan.

Monet vanhat pelit ovat tulossa takaisin muuttuneina, kuten 80-luvun
suursuosikki RuneQuest, jonka toinen tuleminen sai Roolipelaaja-lehdessa huikeat 2
1/2 tdhted, nekin ilmeisesti saalistd. Cyberpunk sai kauan odotetun v.3.0-laitoksen yli
kymmenen vuoden odotuksen jalkeen ja fanit itkivat verta. Jarkyttdvan ruma peli oli
kadottanut kaiken mika genreen kuului. Fantasiaa ja cyberpunkia yhdisteleva
Shadowrun onnistui neljannen editoinsa kanssa ja sai innokkaat pelaajat tiukkaan
saantdvaantoon foorumeilla.

Samaan aikaan Amerikasta kuuluu kummia: pelej3, joilla pelataan aina
sama tarina, peleja, joissa ei ole pelinjohtajaa, peleja joissa kaikki pelaavat japanilaisia
koulutyttoja... Missa ovat lohikdaarmeet? Missa miekka ja magia? Missa tuttu
pelinjohtaja pitamassa kaiken rautaisessa otteessaan ja saantokirja josta 16ytaa uusia
hienoja kykyja jokaisen saavutetun kokemustason myota? Forgelaiset pelit ottivat
taysin uuden nakdkulman roolipelaamiseen, haluten luoda yhteisia tarinoita ja peleja,
jotka tukevat taydellisesti kapeaa aihettaan. Aiheet ovat toisinaan roolipeleille uusia,
esimerkkeind Breaking the Ice, deittiroolipeli jossa pelataan ensitreffit, Death's Door,
jossa pelaajien hahmot ovat ihmisia, jotka tietdavat kuolevansa pian, ja Dust Deuvils,
synkka western-peli, jossa noppien sijasta kdytetdan pelikortteja ja hahmot joutuvat
kohtaamaan menneisyyden demoninsa. Toisinaan kasitellddn vanhimpia aiheita
roolipeleissa: the Mountain Witch johdattaa pelaajien seurueen tappamaan vuorella
asuvan velhon.

Forgelaiset pelit ovat syntyneet valtavirran peleihin tyytymattomien ja
kyllastyneiden kasissa ja ovatkin jotain aivan muuta kuin suurten pelitalojen sdaanto- ja
maailmakirjat: valmiita peleja, jotka voi lukaista lapi ja lahted pelaamaan. Kun pelaajat
vanhenevat, eikd peleille ole niin paljoa aikaa, on tarkeda ettd olemassa on myos

pelejd, jotka eivat vaadi suuria ennakkovalmisteluja.
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3 Roolipeliteoria ja —suunnittelu

3.1 GNS-malli

Ron Edwardsin esitteli 2004 GNS-teorian, jonka mukaan jokainen roolipelaaja kuuluu
johonkin kolmesta kategoriasta ("gamist, narrativist, simulationist") sen mukaan, mita
peliltd haluaa. Gamisti nostaa pelissa tarkeimmaksi kilpailun ja tehokkuuden,
narrativisti dramatiikan ja tarinan, simulationisti taas yhteindisen, eldvan
pelimaailman. (Ron Edwards, 2001: http://www.indie-rpgs.com/articles/1/)

Edwardsin mukaan roolipelisysteemien yleinen ongelma on, ettd ne
yrittdvat miellyttad samaan aikaan jokaista pelaajatyyppia, jolloin ne eivat sovi oikein
kenellekdaan. Forgelaiset pelit on suunnattu yleisesti sille ryhmalle, jota gns-malli
nimittda narrativisteiksi. Narrativisti nostaa tarkeimmaksi roolipelissa tarinan. Yleensa
tarinan  toivotaan muodostuvan normaalin draaman kaaren mukaiseksi.
Konfliktinratkaisussa narrativistille on tdrkeintd, ettd paadytdan tarinallisesti
mielenkiintoisimpaan ratkaisuun.

Useimmat saannostot tukevat simulationistista tai gamistista pelia.
Dungeons&Dragons on tyypillinen gamistinen peli, jonka mekaniikka painottaa
haasteiden voittamista, suosii hahmojen maksimointia mahdollisimman tehokkaiksi
tappokoneiksi. Pelinjohtajan tehtdvd on tuottaa hahmoille sopivia vastuksia
voitettavaksi ja sadanndstella vihollisilta saatavaa saalista ja kokemuspisteita.

Simulationistinen  peli  yrittdd tuottaa  sdannoistd realistiset.
Simulationistisissa peleissa on usein myds mukana tarkka kuvaus pelimaailmasta, sen
yksityiskohdista ja rakenteesta. Sdantojen tarkoitus on olla mahdollisimman realistiset,
mika tekee niista my0ds hyvin raskaat kdyttda useiden taulukoiden ja laskutoimitusten
takia. Lahes poikkeuksetta simulationistisissa systeemeissa on gamistinen
hahmonkehitysjarjestelma jonka tosin on tarkoitus mallintaa ihmisen oppimista ja
kasvamista tarkemmin kuin gamististen jarjestelmien, joissa haasteiden voittaminen ja
siita palkitseminen hahmon kykyjen nousulla on paaasia. Simulationisti haluaa elaytya
hahmoonsa, tuntea millaista on olla vampyyri keskiajalla tai sotilas toisessa

Maailmansodassa.
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Narrativistiset systeemit kayttavat saantdja madraamaan
kerrontavallasta, koska valta tarinaan on paras tapa palkita narrativistinen pelaaja.
Pelit yrittdvat tuottaa draaman kaaren mukaista ehjda fiktiota, usein vahvoilla
padhenkilGilla varustettuna. Monet narrativistiset pelit myos vahentavat pelinjohtajan
valtaa perinteisestd mallista huomattavasti, tai jopa poistavat pelinjohtajan kokonaan,
jakaen pelinjohtajan rooliin liitetyt tehtavat kaikkien pelaajien kesken.

Klassiset pelit kuvailivat monesti peliryhman rakennetta niin, etta
pelinjohtaja hallitsee juonta ja pelaajat paahenkiloita. Edwards kutsuu tata termilla
“the impossible thing before breakfast”. Padhenkilot luovat tarinan, tarinaa ohjaavat
padhenkildiden toimet. Kuinka siis joku muu, kuin padhenkildiden hallinnoijat, voisi

hallita juonta?

3.2 Suunnittelu suurissa pelitaloissa ja forgelainen pelisuunnittelu

Klassiset roolipelit kehittyivat taktisista sotapeleista, joita pelattiin miniatyyreilla
monesti toistaen historian suuria taisteluja. Sotapeleissa oleellista oli mallintaa suurten
ryhmien toimintaa taisteluissa, mutta yksikot ja yksilot nousivat pian tarkeiksi. Koska
peleissa ainoastaan taisteltiin, kaikki yksildiden kyvyt liittyivat taisteluun. Tama
taistelukeskeisyys luonnollisesti periytyi ensimmaisiin roolipeleihin, joissa pelaajien
tavoitteena oli voittaa mahdollisimman monta hirviota kehittadkseen hahmoaan.
Roolipeleissd nimensa mukaisesti oli kuitenkin tarkoitus eldytya rooliin, hahmoonsa.
Hahmot saivat my6s sosiaalisia kykyja ja vahitellen pelit saatiin pois “luolastoista”.
Suuret pelitalot loivat usein yhteisen mekaniikan kaikille peleilleen, tai

keskittyivat vain yhteen peliin ja tuottivat siihen laajennuksia ja lisdosia. Mekaniikka ja
maailma saattoivat olla hyvin tarkasti ennalta maariteltyja ennen kuin pelin tekemista
edes aloitettiin. Tapa tuotti laajoja ja hyvin kartoitettuja maailmoja pelaajien
seikkailtavaksi, mutta myds hyvin ronsyilevia saanndst6ja, joissa jokaiseen tapaukseen
ja tilanteeseen l0oytyy lisdsdantoja ja poikkeuksia. Jokaisella peliryhmalla oli lisdksi omia
lisdyksia ja muunnoksia saantoéihin, jolloin saantoviidakko alkaa olla suunnattoman
laaja ja epdselva. Lisdksi sdannot antoivat aina lopullisen paatantavallan pelinjohtajalle,
joka

saattoi jattda saantéja huomiotta tai muutella noppatuloksia mielensd mukaan.

Taakkana kulkee mukana sotapelien taistelupainotteisuus. Nykyaankin suurimmassa
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osassa peleja on taistelulle erilliset, tarkemmat saannot. Lisaksi suuri osa kyvyista
liittyy taisteluun, mahdollisessa varustelistassa on suuret maardt aseita,
kokemuspisteitd saa tappamisesta, useimmat valmisseikkailut painottavat taistelua ja

ovat taistelijoille suunniteltuja.
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4 Auloksen lahtokohdat ja perusajatus

4.1 Tavoite

Voiko narrativistinen roolipeli olla puhdas tydkalu tarinan kuljettamiseen? Aulos lahtee
olettamuksesta, ettd vastaus on kylld. Forgelaisessa pelisuunnittelussa on korostettu
saantoja pelin mukaan, yleensa tarkoittaen pelissa kasiteltdvien asioiden tuomista esiin
mekaniikassa. Esimerkiksi Vuoren Velhossa on tarkeda hahmojen valinen luottamus,
joten mekaniikassa se nakyy luottamuspisteind. Ydinajatus on, etta pelid pelataan sen
mukaan, miten se ohjaa pelaamaan, kuten ettd sadanndstot, joissa on painotettu
taistelusdaantoja kannustavat pelaamaan paljon taistelua, kun taas sdaannostot joissa

sosiaaliset suhteet ovat hyvin edustettuina ohjaavat pelaamaan sosiaalisia suhteita.

Auloksen tarkoitus on olla tyokalu, joka auttaa kuljettamaan tarinaa eteenpain. Tarkan
skenaarion sijaan Auloksen sdaanndstdé madrittelee vain tarinan aariviivat ja jattaa
kaiken muun auki, mutta tarjoaa korteissa erilaisia elementteja improvisoinnin tueksi,

jotta peli etenee.

4.2 Saannot

Saantdjen tarkoitus on ohjata pelin kulkua, erityisesti saannelld kerrontavaltaa ja
tarjota mekaniikka sen jakamiseen, jotta pelissa syntyisi tarina, jonka luomiseen kaikki

pelaajat osallistuvat.
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Kerrontavalta

Siintdjen valta

Kuva 5: Kerrontavallan jakautuminen ja sddntéjen vaikutus Auloksessa.

Kaaviossa nakyy ensinnakin, ettd pelinjohtajaa ei ole. Vuoren Velhon tapaan pelaajilla
on valtaa toistensa hahmoihin, sekd suoraan tarinaan. Saannot saatelevat tarinan

muotoa.

4.3 Kortit

Auloksessa on kahdenlaisia kortteja: tarinakortteja ja hahmokortteja. Hahmokorteilla
madaritelldaan pelaajien hahmojen suhde pelin keskushahmoon. Hahmokortteja on 6:
Murhaaja; Rakastaja, Suojelija, Vihamies, Liittolainen ja Petturi. Korttien tarkoitus on
luoda pelaajahahmoille keskushahmoon suhde, joka mahdollisimman varmasti
pakottaa hahmot toimimaan viimeisessa kohtauksessa. Pelaajien tulee pitaa korttinsa
salassa, vaikka niihin voikin viitata pelin aikana ja antaa muille vinkkeja hahmon

todellisesta motiivista.

Tarinakortit ovat jokaisen pelaajan valuuttaa, jolla ostaa kerrontavaltaa pelin
tapahtumiin. Kortteja on 42 tavallista elementtikorttia ja kaksi erikoiskorttia, joilla voi
maarata pelaajahahmon hengenvaaralliseen konfliktiin. Elementtikorttien teksteja
ovat esimerkiksi “Ansa”, “"Varastettu”, “Unelma”, ”“Joku ei tottele” ja “Kauan sitten
kadonnut loytyy”. Kortteja kaytetdan niin, ettd halutessaan vaikuttaa kohtaukseen

pelaaja valitsee kadestdan kortin, jonka katsoo liittyvan asiaan johon han haluaa
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vaikuttaa ja pelaa sen poytdaan. Pelaamalla kortin pelaaja saa vallan kertoa korttinsa

kohtaukseen ja ndin vaikuttaa tapahtumiin pelimaailmassa.

Korttien haasteena on olla samaan aikaan tarpeeksi avoimia, jotta ne sopivat kaikkiin
maailmoihin ja tilajteisiin, mutta myos tarpeeks tarkkoja, ettd pelaajat voivat keskittya
tarinaan eivatka jaa pohtimaan kortin tarkkaa merkitystd. Korttien pdaaasiallinen
tarkoitus on stimuloida mielikuvitusta, luoda kerronnalle rajoja ja samalla antaa sille
uusia, odottamattomia suuntia. Korttien luomista varten tutkin mm. Once Upon A
Time —korttipelia, jossa pelaajat kertovat yhdessa satuja. Pelin mekaniikka on
huomattavan erilainen, mutta korttien luonne hyvinkin samankaltainen, joten niiden

avulla 16ysi hyvan tavan suunnitella kortteja.

4.4 Rakenne

Peli koostuu kolmesta tai neljastd kierroksesta, riippuen pelaajien maarasta.
Kierroksilla ennen viimeista kierrosta, on tarkoitus esitellda tarkeimmat hahmot ja
kehittda tarinaa kohti kliimaksia. Varsinainen kliimaksi on viimeinen kierros, joka

koostuu vain yhdesta kohtauksesta.

Heti pelin ensimmaisiin versioihin kuului olennaisena osana rajattu rakenne. Rajauksen
on tarkoitus kertoa pelaajille pelin kestosta, jotta draama ja tempo voivat kiihtya
tarinaan nahden sopivaa vauhtia. Myods hahmokorttien paljastaminen vasta
viimeisessa kohtauksessa rajaa kerrontaa — hahmostaan ei voi iskead kaikkea poytaan
heti alussa, vaan peli ohjaa vihjailemaan ja kuljettamaan tarinaa omalle hahmolle

edulliseen suuntaan.
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5 Kohti tavoitetta

5.1 Lahtokuopissa

Ajatus peliin lahti keskustelusta, jossa pohdittiin ostettua, kehnoa pelia valtapeleista ja
—suhteista. Peli ei ollut vastannut odotuksia, sen sdannot kasittelivat aiheen kannalta
merkityksettomia asioita. Miten peli voisi tukea valtasuhteiden kyseenalaistamista ja
juonitteluun keskittymista? Ajatus korteista nousi esiin jo alussa. Jakamalla roolit
pelaajien hahmot voi sijoittaa eri lokeroihin valtapelissa, eikd paallekdisyyksia tule.
Jonkinlainen vuorojen jakaminen ja kerrontavallasta taisteleminen vaikuttivat

kiinnostavilta elementeiltd. Myos salamurha-aihe paatettiin.

5.2 Ensimmainen versio, testikierros ja palaute

Ensimmadinen testi toteutettiin pelaajaryhmalld, joka tunsi toisensa ennestdan ja oli
pelannut yhdessd paljon. Pelin ensimmaisessad versiossa kortteja oli kymmenisen
kappaletta enemman ja hahmokorteissa oli kaksi murhaajaa. Kerrontavuorossa oleva

pelaaja kertoi muittenkin pelaamat kortit kohtaukseen.

Pelin aikana kavi selvaksi, ettd kolme kasikorttia on lilan vdhan. Nopeasti myos
havaittiin, ettd on parasta jokaisen saada kerrontavalta omaan korttiinsa, koska kaiken
kertomisen  sadlyttdminen  yhdelle  pelaajalle  tuotti paljon  keskustelua
korttejapelanneiden ja kerrontavuorossa olevan vilille, jotta kortti varmasti
kerroittaisiin oikein. Tama hidasti pelin tempoa eikd tuonut mitdan erityista peliin.
Yleisesti ensimmadinen pelikerta sujui hyvin, kaikkia sdaantéja kdytettiin ja pelissa oli

ehja tarina.

Osa korteista tuntui olevan liian paallekdisia (esim. sairaus, sairastua) ja osa liian
yksiulotteisia. Korteista karsiutuivat pois kaikki, jotka kuvasivat ymparistoa, kuten ”Yo”,
seka liilan avoimiksi ja mitddansanomattomiksi katsottuja, esimerkiksi “iloinen yllatys”,
"Konflikti”, ”Aikaa kuluu” ja "Vanha haava”. Parhaiksi korteiksi todettiin tapahtumaa
kuvaavat kortit, kuten “Paha aavistus osoittautuu oikeaksi” ja tunnetiloja kuvaavat

kortit ("Ahneus”, "Kateus).
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5.3 Toinen versio, testikierros ja palaute

Toisen kerran pelia testattiin roolipelitapahtuma Ropeconissa Espossa. Peliin oli vapaa
ilmoittautuminen ja se oli merkitty aloittajaystavalliseksi ja tarinankerronta-
painotteiseksi. Pelida pelattiin kaksi kertaa eri peliryhmilld, joiden jasenet eivat
entuudestaan tunteneet toisiaan. Seurasin itse pelid vieresta neuvoen
saantotulkinnoissa, mutta vyritin pysya mahdollisimman sivussa ja keskittya
havainnoimaan. Kaytannossa peliin taytyi puuttua valilla, koska sdannot olivat hyvin
luonnosmaiset ja muuten tulkintojen kehittamiseen olisi kulunut huomattavan paljon
peliaikaa. Viela tassa kehitysvaiheessa ei tuntunut tarpeelliselta tutkia miten pelaajat
tulkitsevat sdantoja, vaan miten nykyinen sdantojarjestelma toimii pelissd ja millasta

tarinaa ja pelia se tuottaa.

Pelaajia oli hyvin monenlaisia, aina 15-vuotiaasta 35-vuotiaaseen ja erittdin kokeneista
ensikertalaisiin. Molemmilla pelikerroilla huomattiin nopeasti, ettd raja kohtauksen
raamituksen ja sen pelaamisen vililla oli vaikea kasittad. Raamituksen koettiin helposti
paljastavan liian paljon ja valilla raamitus tuntui laajenevan koko kohtauksen
kertomiseksi lapi, pelaamisvaihetta ei ollut ollenkaan. Joillekin konfliktit olivat
haastavia (niita pyrittiin kasittelemaan
esimerkiksi osumaheittona), mutta se
vaikutti  johtuvan pelitaustasta ja
saantojen luonnosmaisuudesta.
Hahmonluonti toimi todella hyvin, se
auttoi pelaajia paasemdan luovaan
tilaan ja tuotti todella hyvia ja
kiinnostavia suhteita hahmojen vilille ja
pelaajat myos mielellaan kayttivat naita
suhteita pelin edetessa. Toisessa pelissa
pelaajahahmojen suhteet nousivat jopa
etusijalle, niin ettd keskushahmo jai
todella ohueksi sivuhahmoksi. Tarina
muodostui kuitenkin, ja ilman

keskushahmoa motiivina se ei olisi

Kuva 6: Luonnos Suojelija-kortin kuvituksesta
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toiminut.

Viimeisen kierroksen rakenne huomattiin lilan avoimeksi. Se ei tuntunut
ongelmalliselta ensimmaiselld testikerralla, luultavasti johtuen peliryhman yhteisesta
taustasta, mutta ennestddn tuntemattomien pelaajien kanssa nousi selvd tarve
selkeille saanndille. S3aannodissa haluttiin ihmisten keskustelemalla raamittavan
kohtauksen yhdessa ja pelaavan sen niin, etta pidetdan huoli siita, ettd jokainen
padsee pelaamaan korttinsa. Kaytannossa aktiivisemmat ja kovadanisemmat pelaajat
jyrdsivat muut ja joitain kortteja saattoi jaada kokonaan kasittelemattd, jos niiden
pelaajat eivat tarpeeksi ponnekkaasti tuoneet ideoitaan esiin. Normaalissa pelin
kulussa vuorosysteemi toimi ilmeisen hyvin, koska tama ilmié tuli vasta viimeisessa
kohtauksessa, aiemmissa osissa saannot huolehtivat siitd, ettd jokaisella on peliaikaa.
Tarkoitus ei ole, ettd pelaaminen on huutodanestystd, vaan painvastoin jokaiselle
pelaajalle pitda varata tilaa ja aikaa, mita tavoitellaan kiertavalla kerrontavuorolla.

Viimeinen kohtaus siis kaipasi kipedsti parantelua.

5.3.1 Testikierroksen palaute tilastoina ja analyysi

Toisella testikierroksella pelaajat tayttivat ennalta laaditut palautelomakkeet, jotka
palautettiin nimettdmana. Lomakkeissa oli |ahinnd monivalintakysymyksi nopean
vastauksen helpottamiseksi, seka tilaa kertoa vapaasti. Kaikki pelanneet tayttivat

lomakkeen, yhteensa lomakkeita kertyi yhdeksan.

Pelin pituutta kaikki pelaajat pitivat sopivana, mutta tempo oli osan mielestad turhan
hidas. Tempoo vaikuttavat useat asiat, kuten pelaajien aiempi kokemus narrativistis-
tyylisista peleistd, pelitilanne yleensa (tuleeko herkdsti eksyttya aiheesta ja juteltua
hetki muusta) ja pelityyli (toiset peliryhmat keskustelevat enemman pelin
tapahtumista tai suunnittelevat niita eteenpadin, jolloin peli ei etene vaikka keskustelu
pysyy aiheessa). Erds pelaaja kommentoi tempoa nain: ”Hitaahko, joko tempoa tai
eldytymista lisda: pelaajien kokemattomuus syy?” Pelaaja on ilmeisesti kokenut
tempon hitaaksi juuri siksi, ettad peli jo sdaannogillaan saataa, ettd osa pelaamisesta on
oikeastaan pelista puhumista, eikd perinteisesti roolipelaamisena ymmarrettya

hahmonpelaamista.
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Kortteja pidettiin hiukan paallekdisind, osaa lilan vaikeastiymmarrettavind ja
ehdotettiin, ettd niihin voisi lisata tilanteita. Tilannekorttejahan on olemassa, voi olla
ettd niitd ei vain pelattu tai niitd ei valttamatta tulkittu tilanteiksi. Jonkunlaiset
laajemmat tilanteet voisivat toimia, mutta ne voivat olla liian tiukasta rajattuja

sopiakseen pelin henkeen. Suurin osa pelaajista ei [6ytanyt korteista huomautettavaa.

Pelaajien maara oli vastaajien mukaan sopiva, neljaa suositeltiin maksimiksi. Tassa olen
ehdottomasti samaa mieltd, toinen peli pelattiin viidelld pelaajalla, jonka olin

merkinnyt maksimiksi, mutta se tuntui liian paljolta.

Puolet vastaajista katsoi, ettd suojasdannot (esimerkiksi veto-oikeus hahmoa
koskevissa asioissa hahmon pelaajalla) olisivat tarpeellisia. Tama todennakdisesti
johtuu paljolti siitd, ettd pelaajat eivdat ennalta tunteneet toisiaan. Itse koen
suojasaannot hiukan vieraiksi, enkd huomannut missa tilanteissa niita olisi tarvinnut.
Painotin itse sdaantoja esitellessa sita, ettd toisten hahmoja pitda kunnioittaa, jonka

ilmeisesti osa pelaajista oli kasittanyt olevan jo suojasaanto.

Muita kommentteja tuli esimerkiksi taustamateriaaleista, joiden kdyttoa toivottiin. Olin
Ropeconia varten listannut vain muutaman avoimen skenaarion, joista pelaajat saivat
valita tai keksid omansa, pddasiassa pelin nopeuttamisen takia. Esimerkiksi
matkaoppaiden kaytto, jota kommentissa ehdotettiin, toimisi hyvin ja luonnollisesti

peliryhma voi haalia niin paljon taustatietoa kuin katsoo tarpeelliseksi.

Lomakkeet itsessdan olisivat kaivanneet viilausta. Olin tehnyt vaihtoehdoista liian
ehdottomia, sen sijaan ettda kysymykseen ”Pelin pituus:” voi vastata ”liilan pitka”
"sopiva” tai “liian lyhyt”, olisi ollut jarkevampaa laittaa esimerkiksi “hiukan liian lyhyt”
ja ”hiukan liilan pitkd”, jotta pelaajat olisivat voineet kertoa pelin pituuden olevan

suurimmalta osin hyva, mutta hiukan suuntaan tai toiseen.

5.4 Kolmas versio, testikierros ja palaute

Kolmannelle kierrokselle tarkein sadantomuutos oli raamittamisen jattdminen pois.
Paatellen toisen version testauksesta tehdyistd havainnoista, se koettiin hankalaksi ja
epaselvaksi. Raja pelaamisen ja raamittamisen valilld oli epaselva. Ratkaisuna tahan

raamitus pudotettiin pois, nyt kerrontavuorossa oleva pelaaja saa suoraan ldhtea
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pelaamaan korttiaan ja muut tarvittaessa keskeyttavat ja pelaavat omia korttejaan,
ottaen kerrontavallan korttinsa kertomisen ajaksi. Myods hahmonluontikortteja
muutettiin, paallekkdisten tilalle vaihdettiin toisia (Suojelija, Rakastaja). Testatessa
panostettiin  turhien saantdjen huomaamiseen, tekniikkojen kokeiluun ja

kerrontavallan rajaamiseen.

N. 3,5 —tuntinen testipeli sujui hyvin ja monia hyvid ideoita tuli esiin.
Hahmonluontikorttien epailtiin toimivan vield paremmin, jos ne selkedsti tekevat
sellaisen suhteen keskushahmoa kohtaan, joka vaikuttaa toimintaan viimeisessa
kohtauksessa. Esimerkiksi Sukulainen-kortti ei sano suhteesta oikein mitadn, joten
pelaajan hahmo voi herkasti jaada lopussa sivuun koska kortti ei maaraa sille
suhtautumista murhayritykseen. Kolmella pelaajalla peli tuntui lilan nopealta, joten
kokeilimme kierrosten lisdaamista yhdelld, mika toimi hyvin ja sdilytti kuitenkin tiiviin
rakenteen. Viimeisen kohtauksen rakenne tuntui edelleen epaselviltad ja se oli vaikea

pelata.

5.5 Neljas versio

Tassa versiossa peli alkoi tuntua jo hyvin valmiilta. Perusmekaniikka toimii, ja kaipasi
enda pienta viilausta. Kerrontavuorossa olevan pelaajan ei enaa tarvinnut pelata
korttia, nain kortit kaytetdaan toisten kerrontaan osallistumiseen, mika on tarkoitus.
Korttien maara kohtauksessa ei enaa ollut rajoitettu. Viimeisen kohtauksen rakenne
muutettiin: nyt se pelaaja, jonka hahmo on Murhaaja, saa automaattisesti
kerrontavuoron. Muuten kohtaus pelataan kuten kaikki muutkin kohtaukset, muut
pelaajat saavat ostaa kerrontavaltaa korteilla. Pistesysteemi poistettiin, sita ei kaytetty
juuri koskaan muuta kuin korttien ostamiseen kohtaukseen. Koska kortteja ei enaa
tarvinnut ostaa, jarjestelmad poistui tarpeettomana. Pistejarjestelmad oli ainoa
suojasaanto, joka takasi pelaajille veto-oikeuden tarvittaessa. Nyt jotta tapahtumiin voi
vaikuttaa, taytyy ostaa kerrontavaltaa tai julistaa konflikti ja voittaa se. Tama
kannustaa ennemmin ostamaan valtaa kuin luottamaan noppaan, mika toivottavasti

tuottaa enemman yhteistyota kerronnassa.
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6 Lopullinen muoto

6.1 Nimi ja ulkoasu

Aulos on kreikkaa ja tarkoittaa muinaiskreikkalaista kaksoishuilua. Aulosta kaytettiin
monissa tilaisuuksissa, aina uskonnollisista juhlista urheilukisoihin ja tanssiaisiin seka
ekstaattisiin kultteihin. Pelinnimeksi koitin etsid jotain, mikd ilmaisisi sen luonnetta
tyokaluna, jolla tuotetaan pelia ja tarinaa, seka sita etta peli on ilman maailmaa, eli sita
voidaan kadyttad minkd maailman kanssa tahansa. Aulos vaikutti tdydelliselta:
soittimella luodaan musiikkia, yksin se ei ole mitdan, vaan vasta soittajan kanssa. Peli
yksindan ei ole mitdan, vain saannot, ja vasta pelaajat tuovat siihen hengen, maailman
ja hahmot sekda omat mielikuvituksensa. Samoin huilun monikayttoisyys sopi hyvin:
kuten aulos-huilua soitettiin mitd erilaisimmissa tilaisuuksissa, samoin pelin voi
sijoittaa millaiseen tahansa maailmaan, aina nykypdivasta tulevaisuuden
avaruussiirtokuntiin  tai puhtoisista haltiakuningaskunnista rujoon keskiaikais-

fantasiaan.

Ulkoasun haasteena oli olla samaan aikaan inspiroiva, mutta myo6s neutraali. Mikali
kuvitus olisi haltioita puunlatvakaupungeissa, olisi erittdin todenndkdista etta
alkutilanteeksi valittaisiin usein haltiat kaupungissaan, vaikka saantokirja kertoisi etta
skenaario voi olla mistd genrestd tahansa. Sekoitustyyli (=haltiat avaruuslaivoillaan
kohtaavat avaruusolentojen laivaston ja pakenevat takasin puukaupunkiinsa, jossa
kaikki toimii hoyryvoimalla) hylattiin heti alussa — se on nahty lilan monta kertaa ja

alkaa olla jo klisee.

6.1.1 Pakkaus

Halusin pelille selkedan pakkauksen, kuten korttipeleilla yleensd on. Kortit hukkuvat
helposti, jos niilld ei ole rasiaa. Pakkauksen kansi on kirjankannen asemassa, se on

ensimmainen asia mika pelista nakyy.

Alkuperéisen suunnitelman mukaan rasioita piti ostaa valmiina ja niihin liimata tarrat.
Kuitenkin tuli tulokseen, etta kannellinen rasia ei ole paras mahdollinen, koska halusin
tehda myos takakannen, tiivistelman pelin tyylista rasian taakse. Kannellista rasiaa olisi

hankala kadannella, koska se voi aueta. Paadyinkin tulitikkurasia-malliseen ratkaisuun.
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Tulitikkurasiassa on helppo avattavuus, paljon pinta-alaa kuvitukselle, vahan liikkuvia

osia ja se pysyy suljettuna kadanneltdessa.

Kansikuvaksi muokkasin korttien selkdpuolen kuvan, koska tuntui ettd erillinen
kansikuva olisi turha. Se ei voisi esittda pelitilannetta, tai olla yksikorteista, koska
kumpikin vaihtoehto ohjaisi liikaa sitd, millaisia tarinoita pelillda pelataan. Selkdpuolen
kuva kaytettyna eri yhteyksissa (saantokirjan kannessa, pelipakkauksen kannessa)

alkaa jo muotoutua neutraaliksi.

6.1.2 Kortit

Korttien ulkoasussa halusin painottaa yksinkertaisuutta ja tiettya neutraaliutta. Oletin,
etta korttien kuvitus ohjaa liikaa pelia ja korttien tulkintaa, mikali se on turhan
yksityiskohtaista tai tasmallistd. Ensimmaisissa testiversioissa korteissa oli ainoastaan
tekstia, mutta ne tuntuivat kaipaavan lisada eloa. Alkuperdisissa suunnitelmissa
valayteltiin mahdollisuutta tehda kortteihin abstrakti kuvitus, mutta kun suunnitelmat
etenivat pidemmalle, se ei enda tuntunut sopivan pelin tyyliin, koska hahmot ovat niin
tarkedssa osassa. Juuri hahmojen tdrkeyden takia paadyin lopulta tekemé&an
kerrontakorttien kuvituksesta hyvin yksinkertaisen ja taas hahmokorteista varsin

yksityiskohtaiset ja huolitellut.

Hahmokorttien piirroskuvissa halusin rajata korttiin juuri ihmisen, hahmon, jolla on
jotain kortin tekstin mukaisia piirteitd sekd muita ominaisuuksia, jotka stimuloisivat
mielikuvitusta. Hahmonluonti on pelin tarkein osa, joten korttien tulee auttaa siina
mahdollisimman paljon. Kaikkien korttien kuvat ovat lahikuvia ja rajaavat osia
ihmisestd pois. Hahmot jatkuvat korttien ulkopuolelle, ovat enemman kuin mita

kortissa nakyy. Lahikuvalla halutaan vieda pelaaja hahmon ldhelle, jopa sisaan.

Kuvat piirrettiin ja tussattiin kasin A4-kokoon, taustat lisattiin Phoshopilla ja kuvat
kasiteltiin ~ valmiiksi. Kuvat kdvivat Ilapi useampia luonnosversioita, mutta

tussausvaiheeseen mennessa sopiva muoto oli Ioydetty.
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Rakastaja

Vaikka kasvot nakyvat, hahmojen silmat
ovat suljetut. He ovat selvasti laheisia,
lahekkdin.  Onko
jalleenndakeminen vai tavallinen paiva

fyysisestikin 5ma
ndille kahdelle? Rakastaja korttina ei

valttamatta tarkoita romanttista
rakkautta, mutta se on usein helposti
ymmarrettava ja voimakas motiivi, joten

kortti ohjaa sen suuntaan.

Murhaaja

Molempien hahmojen silmdt on rajattu
pois ja murhaajan ote uhrista on hell3,
huolehtiva. Taman on tarkoitus ilmaista
sitd, ettd motiivi ei ole selvd, motiivi voi
olla mikda tahansa ja murhaaja voi olla

|laheinen ja rakastava. Hahmot ovat
vastakkaisia  sukupuolia  ohjatakseen
ajatuksia intiimimpédankin suhteeseen

murhaajan ja murhattavan valilla.

Petturi

Hahmo on selin, jotta kasvoilta ei voi
tulkita tunteita. Pettddako han vihasta, vai
pakottaako jokin ulkopuolinen voima
siihen? Tatuointi seldssa viittaa johonkin
salattuun, se ei nay kaukana siintavalle
ihmishahmolle. Tikariin on kaiverrettu
elaman- ja kuolemanriimut osoittamaan
Petturin kaksijakoisuutta — jotta voi

pettda, taytyy olla lahella ja tarkea.
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Suojelija

Suojelija on ehka korteista yksiselitteisin.

Hién haluaa jostain syystda pitaa
keskushahmon turvassa. Kortissa on
hyvin selked asetelma, Suojelija on
katsojan ja toisen hahmon valissg,

ojentamassa katensa estamaan kulkua.
Suojelijan hahmo on kuitenkin nainen,
kortti

ajatuksiaherattamaton.

jottei olisi taysin

Liittolainen

Liittolainen voi liittoutua joku murhaajan

tai keskushahmon kanssa. Kuvassa

hahmoilla on syvd, merkityksellinen
katsekontakti, jonka merkitys kuitenkin

jaa arvoitukseksi.

Vihamies

Vihamies kyradilee keskushahmoa olkansa
yli kulmat vihaisesti kurtussa. Han on
verhoutunut suureen takkiin, jonka sisaan
voi katkea mitd tahansa salaisuuksia.

Hahmon suu ei ole ndkyvissa -
hymyileekdé han, vai ovatko suupielet
alaspdin? Hahmo taustalla  katsoo
muualle, tietaako han lainkaan

vihamiehestaan?
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Taustakuva

Korttien tausta halusin samaan aikaan

mystisen, mutta ilman yhteytta
mihinkadn erityiseen mytologiaan tai
aikakauteen. Lopputuloksesta tuli
yhdistelma erilaisia mytologisia

elementteja: Kuunsirpilld istuva Diana,
totuuden sulan ja syddamen punnitseva
Anubis, Oikeus silmat sidottuina.

6.2 Sadnnoston ja korttien lopullinen muoto

Aulos ei lopullisessa muodossaan ole narrativistinen roolipeli. Silla ei ole selkeda teesia,
kuten Edwardsin Sorcererin "How far will you go to achieve your goals?", vaan aihe.
Aulos ei erityisesti tue mitddn pelaamisagendaa (gamisti, narrativisti tai simulationisti),
mutta ei oletettavasti vetoa gamistisiin tai simulationistisiin pelaajiin juuri kevyiden

saantojensa takia.

Erityisen hyvin sadanndissa onnistui hahmojen valisten suhteiden luontiin tarkoitettu
mekaniikka. Se kannustaa pelaajia keskustelemaan ja neuvottelemaan heti alussa,
esittelee hahmoista koukkuja joihin tarttua ja antaa ndin aineistoa josta ldhtea

kertomaan tarinaa.

Tarinakortit muuttuivat kehitysprosessin aikana yllattavan vahan. Kun pidemmat
lauseet todettiin hyviksi, niita lisattiin, mutta lopullisessa muodossa niilla ei ole
erityistd etua. Alkuvaiheessa karsittiin paikkaa ja aikaa kuvaavia kortteja, jotka eivat
tuntuneet tuovan mitdan peliin. Lopullisessa pakassa on ldhinna tunnetiloja ja henkil6a
kuvaavia kortteja, koska peli keskittyy hahmojen valisiin suhteisiin ja mennessa

syvemmalle hahmoihin tunteet nousevat esiin.

Aulos on kuten nimensa, tyokalu. Huilulla voi tuottaa monenlaista musiikkia, mutta se

on tdysin soittajasta kiinni.
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6.3 Suunnitelmat tulevalle

Auloksesta tulee 20 kappaleen painos myyntiin 7.2.2009 Tampereella Tracon-

tapahtumassa (roolipeli- ja animetapahtuma), jossa pelid voi myos pelata.

Auloksesta on suunnitteilla versio tyoterveyskonsultaatioon keskittyvdlle Desentra
Oy:lle. Versiossa keskushahmon murhaaminen korvataan syrjayttamisella ja
hahmonluontikortit tulevat olemaan tydyhteisdjen arkkityyppeja, kuten konservatiivi,
uudistaja, pyrkyri ja uraohjus. Motiivin lisaksi pelaajien tulee keksia hahmolleen paikka
tyOyhteisdssa. Tarinakortteja sadadetddan sopivammiksi, niihin tulee esimerkiksi

”Palkkaneuvottelu”, ”Irtisanominen” ja “Organisaatiouudistus”.

31



32

Lihteet

Useita kirjoittajia. 2004.Ex Machina - TriStat Cyberpunk Genre. Guardians of Order.
Kleinert, Timothy. 2005. The Mountain Witch. Timfire Publishing.

Kleinert, Timothy. 2006. Vuoren Velho. Arkkivi.

Hite, Kenneth. 2005. Little Books From The Big Show.
http://www.gamingreport.com/modules.php?op=modload&name=Sections&file=i

ndex&reqg=printpage&artid=164 (Luettu 23.6.2008)

Tuovinen, Eero: Seksin kellokdyrd. Roolipelaaja, nro. 5, 2006.

Doda, Hilary. 2000. Women in Gaming and Other Myths.
http://www.rpg.net/news+reviews/columns/Vecnal.html (Luettu 2.3.2007)

Roolipelaaja, numerot 1/2006, 2/2006, 3/2006, 4/2006. H-Town Oy, Vaasa.
Fredman, Miska. 2006. Heimot. Ironspine.

Vuorela, Ville ja Hiltunen, Petri. 2001. Praedor. Tampere: Burger Games.
Tuovinen, Eero. 2007. Zombeja! Ovella! Arkkikivi.

Edwards, Ron. 2001. GNS and Other Matters of Role-playing Theory. http://www.indie-
rpgs.com/articles/1/ (Luettu 12.3.2008)

Edwards, Ron. 2001. System Does Matter. http://www.indie-
rpgs.com/_articles/system_does_matter.html (Luettu 20.2.2008)

Petterson, Juhana. 2005. Roolipelimanifesti. Helsinki: Like.

Vuorela, Ville. 2007. Pelintekijiin kdsikirja. Helsinki: BTJ Finland Oy.

Sarkijarvi, Jukka ja Sotala, Kaj. 2007. Roolipelikirja. Helsinki: BTJ Finland Oy.



33



