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KASITTEIDEN MAARITTELYT

Alipeli:
Alipelit ovat pelin sisalla olevia pienia pelattavia peleja. Kalajoki Times 1885:sséa
on esimerkiksi pelin sisélla oleva tetris-variantti ja useita erilaisia reaktiopeleja.

Exe-tiedosto:
Tiedosto, jolla kaynnistetaan tietokoneella oleva ohjelma. Exe on lyhenne sanasta

executable.

Lineaarinen juoni:
Lineaarinen juoni etenee suoraan alusta loppuun. Lineaarisessa juonessa ei ole

juonellista vaihtoehtoisuutta.

Tutorial:
Tutorial on monissa tietokonepeleissa oleva ensimmainen pelattava taso, joka

esittelee ja opettaa pelaajalle pelissa olevia ominaisuuksia.



ESIPUHE

Osana Avisto-projektia tehtiin tietokonepeli Kalajoen kaupungille. Tamén tietoko-
nepelin tekoon pyydettin mediatekniikan opiskelijoita mukaan. Olen unelmoinut
tietokonepelin tekemisesta vuodesta 1995 asti, kun sain ensimmaisen tietokonee-
ni, joten paatin toteuttaa unelmani. Vuotta aikaisemmin ammattikorkeakoulussa oli
my0s peliprojekti, mutta tuolloin en uskonut vield kykyjeni riittdvan ja paatin odot-

taa viela vuoden.

Kalajoki Times 1885:n tekeminen kesti noin vuoden ja kasikirjoituksesta nahtiin
useita eri versioita tuona aikana. Lopullisen version tekemisessa auttoi paljon, kun
pyysimme Kalajoen yhteistybkumppaneilta listan, mitd tapahtumia ja asioita he
haluavat pelista I6ytyvan. Lisaksi projektin l&piviennissa auttoi peliyhtié Ludocraft
Oulusta. He antoivat meille opiskelijoille hyvaa palautetta koko projektin ajan, mut-

ta eivat kuitenkaan vaikuttaneet pelin sisaltoon mitenkaan.

Suurimman tyén projektissa tekivat kuitenkin graafikot ja ohjelmoijat. Ohjelmoijat
tekivat lahes kaikista alipeleistd useamman version, joista paras valittiin peliin. Li-
saksi graafikot olivat aina valmiina tekemaan uusia hahmoja tai esineita, kun vain
pyydettiin. Tahdonkin kiittda jokaista Kalajoki Times 1885-pelissé mukana ollutta

henkil6a siita, etta autoitte minua toteuttamaan yhden unelmistani.

Mika Viljanen
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo kertoo, kuinka Kalajoki Times 1885-pelin kasikirjoitus on tehty
ja mita asioita tulisi ottaa huomioon tietokonepelid kasikirjoitettaessa. Kalajoki Ti-
mes 1885 tehtiin Kalajoen kaupungin Vanhaplassi-projektiin ja Mets&hallituksen
meriluontokeskukseen Kalajoen Hiekkasarkilla. Kalajoki Times 1885 on opetuspe-
li, jonka pitaisi myos edistad alueen matkailukohteiden markkinointia. Pelin toteu-
tuksesta vastasivat Keski-Pohjanmaan ammattikorkeakouluopiskelijat. Konsultoin-
tiapua saatiin Oululaiselta peliyhtié Ludocratftilta. Pelin suunnittelu aloitettiin syksyl-
|& 2009 ja peli ilmestyi ladattavaksi verkon kautta syksylla 2010.

Opinnaytety6ssa on pyritty tutkimaan tietokonepelin kasikirjoitusprosessi pelikon-
septista lopullisen kasikirjoituksen valmistumiseen kronologisessa jarjestyksessa,
samalla kertoen, kuinka jokainen vaihe on toteutettu Kalajoki Times 1885-pelia
tehtdessa. Konseptin luomisessa tutkitaan, kuinka Rahjan saaristo ja Plassin
markkina-alue ja vuoden 1885 elinkeinot on tuotu peliin. Lajityypeista esitelldaan
Kalajoki Times 1885:ssa esiintyvat eri lajityypit. Unity-pelimoottorin ominaisuuksia
kaydaan lapi ja kerrotaan, miksi Unity-pelimoottori valittiin tdhan projektiin. Grafiik-
ka ja ddnet ovat merkittavia osia peleissa ja opinnaytetydssa tutkitaan kuinka kasi-
kirjoitus vaikuttaa grafiikkaan ja @animaailmaan. Miten toimia, kun &animaailma
luodaan kuukausia ennen pelin valmistusta ja miten kasikirjoitus ja grafiikka kehit-
tyivat Kalajoki Times 1885:ttd tehdessa. Pelia suunniteltaessa on valittava kohde-
ryhma. Miten kohderyhmaan tutustutaan? Myo6s pelin nimi tulisi kehittdd alkuvai-
heessa ja opinnaytetydssa tutkitaan, miten hyva nimi syntyy ja kerrotaan Kalajoki

Times 1885 nimen syntytarina.

Tietokonepeleissa taytyy olla hahmoja. Ne voivat olla ihmisia tai muita olioita, joilla
on persoona. Hahmot jaetaan pelattaviin hahmoihin ja ei-pelattaviin hahmoihin.
Opinnaytetyossa esitelladn, mita pelattavaa ja ei-pelattavaa hahmoa luodessa tu-
lee ottaa huomioon. Kuinka pelaaja saadaan samaistumaan pelattavaan hah-
moon? Enta jos pelattavia hahmoja on enemman kuin yksi? Myés hahmojen luo-

minen lajityyppiin sopivaksi esitellddn. Kalajoki Times 1885:ssa on myods kaytetty



hahmoja, jotka perustuvat oikeisiin henkilgihin ja opinnaytetydssa esitellaéan tar-

kemmin, keita he ovat.

Kun pelikonsepti ja hahmot ovat suunniteltuna, on aika aloittaa juonen kirjoittami-
nen. Opinnaytetydssa esitellaan pelin kerrontaa ja juonen rakentaminen. Mita eroa
on juonella ja tarinalla? Miten saadaan useampi juoni yhdistettyéd yhdeksi kokonai-
suudeksi? Opinnaytetydssa kerrotaan myos Kalajoki Times 1885:n juoni yksityis-
kohtaisesti. Juoni ja hahmot yhdistetaan dialogeilla. Opinnaytetyéssa esitellaan
erilaisia keinoja kayttaa dialogia. Miten dialogilla opastetaan pelaajaa? Lisaksi pe-
leissd esiintyvaa vapaudentuntua kasitellaan. Miten pelaaja saadaan haluttuun
paikkaan, vaikuttamatta kuitenkaan liikaa pelaajan kokemaan vapaudentuntuun?
Viimeisena esitellaéan pelaajan motivoiminen. Miten pelaaja saadaan pelaamaan

peli loppuun ja miten pelin aloituskynnysta voidaan alentaa?

Lopuksi esitellaan valmis Kalajoki Times 1885-peli. Kuinka peli onnistui tavoitteis-
saan? Lopuksi pohditaan, mita tehtiin oikein ja mita vaarin. Mika on Kalajoki Times
1885:n tulevaisuus? Mikd on opetuspelien tulevaisuus? Merkittavimpina lahteind
kaytetaan Steve Incen kirjoittamaa kirjaa Writing for Video Games ja Ville Vuore-

lan kirjaa Pelintekijan kasikirja.



2 PELIKONSEPTIN LUONTI

Manninen toteaa, ettéd pelin toteuttaminen ilman suunnitelmaa on verrattavissa
talon rakentamiseen ilman piirustuksia. Yritysten ja erehdysten kautta voidaan
saada jonkinlainen tuote, mutta lopputulos ei ole varmaa. (Manninen 2007, 28.)
Gracen mukaan pelinkonseptissa kuvataan pelin eri toiminnot. Se sisaltaa pelaa-
jan tavoitteet ja kertoo kuinka pelaaja saavuttaa tavoitteet. Pelikonseptin tulisi
my0s kertoa, missa pelin tapahtumat sijaitsevat. (Grace 2008.) Vuorela kirjoittaa,
miten pelien takakansitekstit ovat hyvia esimerkkeja konseptikuvauksesta, jossa
peli kuvataan lyhyesti, kerrotaan pelaajan toiminnasta, mité lajityyppia peli on ja
pelin nimi (Vuorela 2007, 43). Kalajoki Times 1885 on ainoastaan Internetista la-
dattavissa oleva peli. Vuorelan esimerkin mukainen pelikonsepti on kirjoitettu Kala-

joki Times 1885-pelin Internet-sivujen etusivulle.

Vuorelan mukaan pelikonsepti pitdisi pystyd kuvaamaan yhdella virkkeelld, jossa
voi olla sivulauseita. Jos tama ei onnistu, on pelikonseptia supistettava tai mietitta-
va pelin sisdltva uudestaan. (Vuorela 2007, 56.) Kalajoki Times 1885 on opetta-
vainen peli, joka sijoittuu vuoden 1885 Kalajoelle, jossa pelaaja voi toimia vene-
kunnan yhtena jasenena, tutustua talvimarkkinoihin paikallisena nuorena miehena
tai pelaaja voi elaytya tervatalonpojan rooliin. Edella mainitusta kuvauksesta pal-
jastuu, ettd pelin on tarkoitus toimia oppimisvalineend, peli sijoittuu vuoden 1885
Kalajoelle, pelissa on kolme eri pelattavaa henkil6 ja kolme erilaista juonta. My6s

pelin nimi tulee ilmi.

2.1 Pelin aihe

Incen mukaan on keskeista luoda tarpeeksi ideoita tukemaan pelikonseptia. Ideat
voivat syntya joko yksittaisen ihmisen toimesta tai ryhmassa pohtimalla. Joskus
huonoistakin ideoista voi saada tydstettyd hyvia ja harvoin hyvét ideatkaan ovat
heti valmiita toteutettaviksi. (Ince 2006, 38.) Manninen toteaa, etta ideat voivat olla
valmiiksi annettuja ja tiukasti rajattuja toimeksiantoja. Oli lahtokohtana mik& vain,

pitdd ensimmaisenda vieda ideaa eteenpain. Idean kehittely on vaikeasti hahmotet-



tava. ldeoiden kehittelyyn liitetd&n inspiraatio, luovuus ja innovointi. N&ita kaikkia
tarvitaan, jotta ideasta saadaan aikanaan pelisuunnitelma. Luovuus voi tarkoittaa
kahden tai useamman asian yhdistamista tavoilla, joita kukaan ei ole aikaisemmin
huomannut. Perussdantdéna luovuudesta taytyy muistaa, ettd ilman rajoja ei voi
olla luova. Luovuudesta taytyy kuitenkin saada toimiva peli-idea. Tavanomaisista
tilanteista taytyy pystya Ioytdmaan inspiraatiota. Yksinkertaisenkin asian toiminnal-
lisuuden miettiminen voi auttaa kehittdmaan inspiraatiotaan. (Manninen 2007, 96—
98.)

Kalajoki Times 1885-pelin aiheeksi annettiin 1800-luvun lopun Kalajoen Plassilla
olevat talvimarkkinat ja tervanmyynti. My6s kesélla tapahtuva kalastaminen tuli
kuvata elinkeinona. Toimeksiantona oli tehda realistinen peli, jonka avulla voisi
viihdyttavasti oppia pelin teemoista. Aluksi aihetta |&hestyttiin viihteellisestd nako-
kulmasta, jolloin juoni oli pddosassa. Juoneen lisattiin opettavaisuutta, kuitenkin
juonen ollessa paddosassa edelleen. Tasta seurannut lopputulos ei ollut tyydyttava.
Aiheita lahestyttiin seuraavaksi opettavaisesta nakdkulmasta, lisaten viihteellisyyt-
td mukaan. Aiheet, jotka pelaajan haluttiin oppivan, listattiin yloés ja naiden aihei-
den ymparille l&hdettiin luomaan realistista juonta. Lopulta paadyttiin tekemaéan

kolme erillista juonta, joidenka tapahtumat liittyisivat toisiinsa.

Plassi on vanha kauppa- ja markkinapaikka, joka sijaitsee Kalajoella (Vanha Plassi
2009a). Vuonna 1885 Plassilla oli lahes 200 rakennusta, joista esimerkiksi 20 oli
kauppapuoteja (Vanha Plassi 2009b). Myllyla on tehnyt vuoden 1885 markkina-
alueesta kartan, johon on merkitty kaikki alueen rakennukset (LIITE 1). Osa vuon-
na 1885 olleista rakennuksista on edelleen Plassilla, kuten kistu, jota kaytettiin
putkana. Nykyaan kistun tiloissa on kalastusmuseo. (Vanha Plassi 2009c.) Kalajo-
ki Times 1885:n talvimarkkinoihin on mallinnettu kistu, johon erds pelattavista
hahmoista joutuu. Soukka paikka erottaa Plassilla olevat markkinatorin ja tervato-
rin, joiden valilla pelaaja on vapaa likkumaan tervasta ja markkinoista kertovien
juonien aikana. Soukassa paikassa kaytiin useita markkinatappeluita, joiden paat-
teeksi tappelijat vietiin kistuun. Plassilta on myds mallinnettu edelleenkin Plassilta
loytyva Santaholman sahan konttori. Kalajoki Times 1885:n Plassiin sijoittuvissa

osissa paasee sisatiloista tutkimaan tervamakasiinia, kaupparakennusta ja kistua.



Rahjan saaristossa on monia vanhoja kalastustukikohtia, joista yksi sijaitsee He-
voskarissa. Hevoskarissa on myds jatulintarha, joka on yksi Rahjan saariston nah-
tavyyksista. Jatulintarhat ovat kivisia labyrintteja, joiden alkuperasta ja tarkoituk-
sesta ei ole tietoa. (Metsdhallitus 2010a.) Kalajoki Times 1885:een mallinnettiin
osa Hevoskaria pelattavaksi alueeksi, seka Rahjan saaristo ylhaalta kasin yhta
alipelia varten. Rahjan saaristo on mallinnettu vuoden 1885 mukaiseksi, jolloin osa
nykyisistd maa-alueista oli viela merenpinnan alapuolella. Hevoskarissa pelaaja
voi tutustua kalastustukikohdassa olevaan rakennukseen sisalta kasin tai kayda

katsomassa jatulintarhaa.

Plassilla jarjestettiin 1800-luvulla vain yhdet viralliset vuosittaiset markkinat ja ne
olivat yleensa 15.3 (Vanha Plassi 2009d). Kalajoki Times 1885:n talvimarkkinoille
on tullut paikallinen nuori mies, jonka avulla pelaajalle tehddan tunnetuksi markki-
noilla myytavia tuotteita ja kaydaan koruliikkeessa sisélla. Pelaaja ei kayta rahaa,
vaan hén harrastaa vaihdantataloutta, saadakseen aina paremman tuotteen. Tal-
vimarkkinoilta pelaaja voi myds loytaa nimismiehen, joka oli erdanlainen viran-

omainen.

Tervakaupan ansiosta Kalajoen markkinat olivat tarkeat 1800-luvun loppuun saak-
ka. Tervaporvareilla oli aittoja markkina-alueella. (KirjastoVirma 2005.) Terva-
kauppoja valvoi tervantarkastaja, frakari, joka tarkasti, etteivét tervatalonpojat hui-
janneet tervanlaadussa (Vanha Plassi, 2009e). Kalajoki Times 1885:ssé pelaaja
VOi ottaa tervatalonpojan roolin. Tervatalonpoika tulee talvimarkkinoille myymaan
kylayhteisonsa tervaa kauppaporvarille. Pelaajalle tulevat tutuiksi kauppaporvari ja
frakari, joka toimi tervantarkastajana. Liséksi tervan valtakaudesta annetaan hie-
man tietoa. Myds yksi tervatalonpoikien keino saada parempi palkkio myymastaan

tervastaan paljastetaan.

Kalastus tapahtui syksylla. Tarkein saaliskala oli silakka ja sitd pyydettiin ulkosaa-
riston matalikoilta. Pyyntiaikana kalastajat asuivat kareilla olevissa kalastustuki-
kohdissa jopa kuukausia. (Metsahallitus 2010b.) Kalajoki Times 1885:ssa pelaajal-
la on mahdollisuus toimia kalastajana Hevoskarissa. Pelaajalle tulevat tutuiksi He-
voskarissa oleva kalamaja ja verkonkorjaus seka Rahjan saaristo, jossa pelaajan

taytyy loytaa lokkien avulla hyvéa kalapaikka. Kalamajassa pelaaja voi saada lisa-



tietoa verkoista, napeksesta ja verkonkorjaamiseen kaytettdvastd apuvalineesta.

My0Os Hevoskarissa olevasta kasvi- ja elainkunnasta saadaan tietoa.

2.2 Lajityyppi

Incen mukaan pelien lajityypeissd on samat perusominaisuudet kuin muissakin
median eri lajityyppikasityksissa. Toisaalta eroja on my6s paljon. Esimerkiksi elo-
kuvien lajityypit usein maaritellaan aiheen perusteella, kuten kauhu tai musikaali.
Peleissa lajityypit kuvastavat pelin tyylia. Lajityypeista ei voi tietokonepeleissa
maaritella pelin aihetta, mutta pelaajille tarkeintd onkin tietdd pelin toimintamalli.
Vaikka toimintamalli olisikin vakio, osa pelaajista haluaa silti pelata eri aiheen pele-
ja, jolloin my6s aihe pitaa tuoda selvasti esille. (Ince 2006, 22.) Kalajoki Times
1885-pelille ei voi maarittdd vain yhta lajityyppid, vaan se on useiden lajityyppien
yhdistelma.

2.2.1 Seikkailupelit

Ince kirjoittaa, ettd ensimmaiset seikkailupelit olivat tekstipohjaisia peleja, joissa
pelaaja syotti tekstia nappaimistod kayttden. Grafiikka tuli mukaan vasta myo-
hemmin. Yleisesti seikkailupelit on mielletty kolmannen persoonan peleiksi, mutta
esimerkiksi Myst ja The Seventh Guest nimiset pelit ovat osoittaneet, etta seikkai-
lupelit voivat olla my6s ensimmaisesta persoonasta kuvattuja. Han kuitenkin lisaa,
ettd osa ihmisista pitaa tata lajityyppina lajityypin sisalla. (Ince 2006, 24.) Seikkai-
lupeleja ei voi kuitenkaan maaritella kuvakulman mukaan, koska ensimmaiset laji-

tyypin edustajat olivat ilman minkaanlaista grafiikkaa.

Seikkailupelit ovat Incen mukaan peleja, joissa tyypillisesti etsitdan vihjeita, jotta
voidaan ratkaista suurempi mysteeri. Usein pelaaja joutuu pulmanratkontatehtaviin
ja olemaan vuorovaikutuksessa muiden hahmojen kanssa. Liséksi seikkailupeleis-
sa usein etsitddn pelin juonta eteenpain kuljettavia esineita ymparistosta (Ince
2006, 24.) Manninen toteaa, etta seikkailupelien keskeiset osa-alueet ovat pul-

manratkaisut ja tarinavetoisuus. Nopeus ei ole pd&asia seikkailupeleissa, koska



pelaaja kohtaa alyllisia haasteita, joiden ratkaiseminen voi vaatia paljon aikaa. Hy-
va seikkailupeli herattaa tunteita vahvan juonen takia. (Manninen 2007, 20.) Kala-
joki Times 1885 ei ole tyypillinen seikkailupeli, jos edes on sita. Pelissa ei ratkota
suurempia mysteereitd, mutta pelissd on mukana seikkailupelien elementteja, ku-
ten pulmanratkontaa ja ei-pelattavien hahmojen kanssa keskustelua. Lisaksi talvi-
markkinoille sijoittuvaa pelia ei pysty lapaiseméaéan, ellei |l0ydd maahan pudonnutta,

laivanrakentamiseen vaadittavaa piirustusta.

2.2.2 Roolipelit

Ince toteaa, ettad roolipelit ovat peleja, joissa pelaajan edetessa, han kehittyy tais-
teluiden ja tehtavien suorittamisien avulla. Pelaajan taidot kasvavat pelin aikana ja
pelaaja usein ansaitsee kokemuspisteita, joita tarpeeksi saatuaan pelattavan
hahmon kyvyt kehittyvat. Han myds jakaa roolipelit kahteen erilaiseen kategoriaan,
joissa toisessa pelaaja saa itse luoda hahmonsa sukupuolen, taidot ja luokan. Toi-
sessa vaihtoehdossa pelaaja pelaa ennalta maaratylla hahmolla. (Ince 2006, 29—
30.) Adamsin mukaan, tietokoneroolipelien tarkeimmat ominaisuudet ovat suoritet-
tavat tehtavat tai juoni ja hahmonkehittdminen. Menestynyt roolipeli vaatii mu-
kaansatempaavan juonen ja palkitsevan hahmokehityksen. (Adams 2009, 454.)
Tietokoneroolipelit ovat kehittyneet etenkin Diablo-pelisarjan ja Biowaren tekemien
roolipelien avulla. Ennen roolipelit kuvattiin lahes poikkeuksetta lintuperspektiivis-
td, mutta ensimmaisesta ja kolmannesta persoonasta kuvatut pelit ovat yleisty-

massa.

Kalajoki Times 1885 ei tayta Incen maaritelmaa, mutta silti pelissa on havaittavis-
sa useita roolipelielementtejd, joten pelid voisi ajatella eraanlaisena roolipeliné.
Kukaan hahmoista ei opi uusia taitoja, eika tehtavista saa erillisia palkkioita. Rooli-
peleissa usein suoritetaan ei-pelattavien hahmojen antamia tehtavia, joita Kalajoki
Times 1885-pelissd on monta. Lisaksi monissa roolipeleissa on vapaaehtoisia teh-
tavia, joita ei ole pakko suorittaa tai ne voi suorittaa vain osittain, silti [apaisten ky-
seisen tehtavan. Kalajoki Times 1885:ssa on tehtavia, joita ei tarvitse suorittaa

taydellisesti lapaistakseen pelin. Useat pelin pulmanratkontapelit ovat saaneet vai-



kutteita eri roolipeleista. Pelimekaniikaltaan ja kayttolittymaltaan peli muistuttaa

2000-luvun alun roolipeleja.

2.2.3 Opetuspelit

Ennen kaikkea Kalajoki Times 1885 on opetuspeli. Pelin tarkoitus on opettaa pe-
laajalle Kalajoen historiaa talvimarkkinoiden, tervanmyynnin ja kalastuksen nako-
kulmasta. Peli ei suoraan opeta pelaajaa, vaan pelaajalta vaaditaan myo6s keskit-
tymista ja mitd enemman héan tutustuu pelialueeseen, sitd enemman han oppii pe-
lin teemoista. Opetuspelinakdan Kalajoki Times 1885 ei ole tyypillinen. Pelissa on
selkeat juonet ja pelin tehtavét eivat tuo oppeja suoraan pelaajalle. Ince toteaa,
ettd opetuspelien on tarkoitus tehda oppimisesta viihdyttavaa (Ince 2006, 26).
Mannisen mukaan, opetuspelin sisaltd sovitetaan tiettyihin aiheisiin tai oppiainei-
siin. Opetuspelit tarjoavat elamyksellisempaa oppimista. (Manninen 2007, 22.)
Tahan pyrittin my6és Kalajoki Times 1885-pelin kanssa. Historia on mukavampi

itse kokea virtuaalisesti, kuin lukemalla kirjoista.

Opetuksellisuuden ja viihteellisyyden yhdistavasta pelista kaytetaan englanninkie-
listd sanaa edutainment, jonka voisi suomentaa viihteelliseksi oppimiseksi. Edu-
tainment sana saadaan, kun yhdistetaan opettamista tarkoittava sana education ja
viihdetta tarkoittava sana entertainment yhteen. Chen ja Michael toteavat, etta pe-
lien hyvaksynta opetuksen avustamisessa on kasvamassa. Luokissa tapahtuvaan
opetukseen peleja ei silti vielakaan hyvaksyta taysin. Vanhemmat ovat hyvaksy-
neet pelien ja lelujen kayton lasten valmistautuessa koulun alkuun paremmin kuin
opettajat. (Chen & Michael 2005, 111; 114.)

Opettavaisuutta peliin pyrittiin tuomaan erdanlaisella koodeksi-jarjestelmalla. Peli-
alueelta 16ytyy kysymysmerkilla merkittyja alueita, joista aukeaa tietoalue, jonka
sisélla pelaaja voi lukea infolaatikoita. Kalajoen yhteysty6kumppanit ehdottivat
aluksi pelin aikana ilmestyvia infolaatikoita, jotka olisivat tulleet suoraan pelaajalle,
kun asia esitellaan. Tama olisi vaikeuttanut pelaajan elaytymista pelimaailmaan,
kun peli olisi pitAnyt keinotekoisesti keskeyttda jatkuvasti. Tietoalueille esitelladn

alueen ihmisia ja juoniin liittyvia tavaroita ja ilmi6itd. Jokaisesta hohtavasta hah-



mosta tai esineestd aukeaa oma tietolaatikko. Esimerkiksi hevoskarissa olevasta
tietoalueesta I6ytyy tietoa alueen kasveista ja elaimista (KUVIO 1). Viihteellisyytta
peliin tuotiin erilaisilla alipeleilla. Viihteellisyys ei kuitenkaan saanut viedd huomiota
pelin opettavaisuudesta. Jos pelin opettavaisuus tuodaan liian jyrkasti esille, me-
nettdd pelaaja motivaationsa pelata pelid, koska pelien paéaasiallinen tarkoitus on
viihdyttda. Opettavaisuuden ja viihteellisyyden vélisen tasapainon suunnittelemi-

nen on haastavaa.

Ruijanesikko

aita kuten tyrnia ja pajua. Viela
skemmalla saarta mqpes!yvu .
uut, kuten pihlaja ja leppa, se(ﬁ
% katajat. Saarten vanhimmissa osissa
== tavataan havupuita, eli kuusta ja A
mantya. Alueen erikoisuuksiaonmm
alkukesasta kauniina kulddva :
ruijanesikko. L

KUVIO 1. Tietoalue

2.3 Pelimoottori

Bergeron toteaa, ettd pelimoottori on se osa pelista, mika jaa jaljella kun pelista
otetaan pois ohjelmoidut koodit ja grafiikat. Pelimoottorin avulla toteutetaan pelin
tekodly ja pelin sisdinen fysiikka. Myds se mita pelaaja nakee pelatessaan, on pe-
limoottorin luomaa kuvaa, jonka graafikko on ensin mallintanut. Tekstuurit, kuvat ja
aanet eivat ole osa pelimoottoria. (Bergeron 2006, 121.) Wardin mukaan, pelinteki-
jat tekivat ennen omat pelimoottorinsa. Tata pelimoottoria kaytettiin oman pelitalon
sisdisissa peleissd. Nykyaan pelimoottorin tekeminen on tullut kallimmaksi ja

usein yritykset myyvatkin omia pelimoottoreitaan toisille pelitaloille. (Ward 2008.)
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Kalajoki Times 1885:ssa kaytetddn Unity-pelimoottoria, joka mahdollistaa pelin

pelaamisen suoraan Internet-selaimessa.

Internet-selaimella pelatessa pelia ei tarvitse asentaa koneen kovalevylle, vaan
sitd voi pelata koneella, joka on yhteydessa Internetiin. Etenkin kouluja ajatellen
tama on tarkedad. Kouluissa on helpompi pelata Internetin valityksella, kuin asen-
taa peli koneen kovalevylle. Joissakin kouluissa opiskelijoiden oikeudet eivat salli
tiedostojen lataamista kovalevylle. Internetin kautta pelatessa peli vaatii Unity Web
Playerin asentamista koneelle, mutta kovalevylta pelin voi kdynnistaa suoraan va-
litsemalla pelin exe-tiedoston. Pelin juoneen pelimoottorilla ei ole isoa vaikutusta.
Esimerkiksi Afrikan Tahti-lautapelin juoni voitaisiin siirtd& tietokoneelle sellaise-
naan. Pelimoottorin rajoitukset kuitenkin tulee ottaa huomioon, kun pelin kasikirjoi-

tusta suunnittelee.

2.4 Grafiikka ja aani

Grafiikka ja aanet eivat suuresti vaikuta kasikirjoituksen tekemiseen, mutta pelin
kasikirjoitus vaikuttaa oleellisesti &dneen ja grafilkkaan. Kaikki mita pelissa nakyy,
pitaa erikseen mallintaa grafiikkasovelluksilla ja &&nimaailma pitéaa rakentaa peliin
sopivaksi. Grafiikan ja adnimaailman tulisi mielellddn vastata pelin juonellista tyy-
lia, jolloin realistisella tarinalla olisi realistiset grafiikat ja aanet. Kalajoki Times
1885:ta lahdettiin aluksi suunnittelemaan hieman sarjakuvamaiseksi, jolloin myds
pelin hahmot olivat karikatyyrimaisempia ja tarinakin oli hieman kevyempi. Tama ei
kuitenkaan olisi tukenut pelin opetuksellista tavoitetta, kun rakennukset ja hahmot
eivat olisikaan vastanneet todellisen elaman vastineitaan. Tasta syysta pelia vietiin

jokaisella osa-alueella realistisempaan suuntaan.

Kalajoki Times 1885:n aanet suunniteltin kuukausia ennen kuin peli oli valmis,
joten aanisuunnittelijalla piti olla tiedossa, millainen d4animaailman tulisi olla. Aani-
suunnittelijalla oli tehtdvanaan luoda sellainen aanimaailma, joka mahdollisti kasi-
kirjoituksen muokkaamista. Alusta asti tiedettiin, ettd tarvitaan lumisella maalla
kavelemisestd lahtevaa aanta, markkinadania ja saaristoaania. Chandlerin mu-

kaan, danitehosteet ovat hyva lisdys pelin danimaailmaan (Chandler 2007, 70).



11

Kalajoki Times 1885-pelissa danitehosteet ovat suurimmaksi osaksi pelissa esiin-

tyvissa alipeleissa.

2.5 Kohderyhma

Kalajoki Times 1885-pelin kohderyhmaksi valittiin lukioikaiset opiskelijat. Incen
mukaan on tarkeda tuntea kohderyhma. Jos ei tunne kohderyhmaa, ei voi myos-
kdan tehda heille pelid. Saman lajityypin peleja tulisi pelata, jotta voisi tutustua
lajityypin ominaisuuksiin. Lajityypin parhaat ja huonoimmat pelit voivat opettaa pal-
jon lajityypisté. Lajityypin parhaista peleista pitaa pyrkid ottamaan parhaat osat ja
huonoimpien pelien virheitd valttda. Myos lajityypin peleista tehtyja arvosteluita
kannattaa lukea, mutta niihin tulee suhtautua kriittisesti, koska arvostelun kirjoittaja
ei varmuudella ole normaali lajityypin pelaaja. (Ince 2006, 57.) Neverwinter Nights-
roolipeli oli yksi esimerkeista kohderyhmaan tutustumista varten. Kasavin toteaa
Neverwinter Nights-roolipelista, etta se on peli, joka tarjoaa paljon pelaajille, jotka
eivat olisikaan kiinnostuneita roolipeleista (Kasavin 2002). Mannisen mukaan, tun-
temalla kohderyhma, voidaan pelin koko suunnittelu painottaa kohderyhméan na-
koiseksi. Usein peleja suunnitellaan miellyttaméaan tekijoitaan, mutta talldin vaara-
na on liilan suuri vaaristyma suunnittelijoiden ja kohderyhman valilla. Vaikka peli
olisikin omasta mielestaan hyva, voi kohderyhma jattaa pelin pelaamatta. Pelin
kohderyhma tulisi myds valita mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, jotta kohde-
ryhma voidaan ottaa huomioon jo suunnittelun alkuvaiheessa ja pelintekijat voivat

elaytya paremmin kohderyhmaansa. (Manninen 2007, 142-143.)

Kalajoki Times 1885:n kohderyhmana olevat lukioikdiset ovat kokeneita pelaajia.
Peliin tehtiin monia alipeleja, joihin otettiin vallitsevista muoti-ilmidista esimerkkeja.
Tervanmyyntiin sijoittuvassa juonessa, tervanvarastoimista kuvaava alipeli toteu-
tettiin Tetris-pelin&, joka on nostalgisena monille mieleinen peli. Lisaksi mukana on
roolipeleista tuttuja matemaattisia ongelmia ja taistelupeleista tunnettua sivusta-
pain kuvattua taistelua markkina-alueella. Kalastukseen sijoittuvassa juonessa
kalastusverkon korjaus toteutettiin Guitar Hero-pelisarjasta tunnetulla reaktiopelil-
l&. Koska kaikki pelaajat eivat ole lukioikaisia, piti ottaa huomioon myos vaikeusta-

so. Lapsi, joka pelaa pelia, ei saa tuntea pelia liian vaikeaksi eik& keski-ikdiselta
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voida odottaa samanlaista reaktionopeutta kuin lukioikéaiseltd. Kohderyhmaksi ei

kuitenkaan voi valita jokaista. Silloin kukaan ei saa mitaan.

2.6 Nimi

Kalajoki Times 1885:n nimi syntyi, kun pelistd mieleen tulevia sanoja kirjoitettiin
paperille. Sanat kirjoitettin my6s englanniksi, koska mukana oli Alankomaista
saapunut Maarten Heijstek. Maarten lisdsi englanniksi olevien sanojen listaan sa-
nan times. Kun yhdistimme pelin tapahtumapaikan Kalajoen ja sanan times, tuli
mieleen ulkomaalaiset sanomalehdet The Times ja New York Times. Aluksi sa-
nomalehtimdinen nimi tuntui oudolta, mutta lopulta paatimme tehd& pelin paavali-

kon Kalajoki Times-lehdeksi ja lehden artikkelit pelattaviksi juoniksi. Liséksi nimen

peréaéan lisattiin pelin tapahtumavuosi 1885, jolloin lopulliseksi nimeksi muodostui
Kalajoki Times 1885 (KUVIO 2).

a2 5 o N N Ry \
,!,’ 5 N - y- - s Fax sS4 ,-,,,

KUVIO 2. Kalajoki Times 1885-pelin nimilogo (Junno 2010).

Vuorelan mukaan nimen tarkoitus on saada ihmisen huomio omaan tuotteeseen-
sa. Huonoa pelia ei voi tehda hyvaksi hyvalla nimelld, mutta huonolla nimella voi
olla vaikutusta hyvan pelin menestymiseen. Nimessa pitaisi olla lyhyt ydinosa tai
nimen kokonaisuudessaan olla lyhyt. Nimen pitéisi my6s olla samalla kielella pelin
kielen kanssa. (Vuorela 2007, 53-54.) Kalajoki Times 1885-peli on taysin suo-
menkielinen, mutta nimi on englanninkielinen johtuen Times-sanan kahdesta eri
merkityksestd. Toisaalta se on kuvitteellisen sanomalehden nimi ja toisaalta se
kuvastaa aikaa. Vuorela toteaa, etta pelin nimen keksittyaan on varmistettava, etta
ei loukkaa tekijanoikeutta. Samaa nimeda voi luultavasti kayttaa, jos ei kyseisella

nimella ole mitédan tekemista peliteollisuuden kanssa. (Vuorela 2007, 55.)
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Jokaiselle pelissa esiintyvalle juonelle annettin myds omat nimensa. Nimet ovat
Kalajoki Times 1885-lehden artikkelien otsikoita. Talvimarkkinoille sijoittuvalle juo-
nelle annettiin nimeksi "Puuta ja kultaa”. Puu tulee kaljaaseista, joita Plassilla ra-
kennettiin tuohon aikaan. Kulta tulee juoneen liittyvasta kultalikkeesta. Tervaan
sijoittuvalle juonelle tuli nimeksi "Plassin tervaralli”. Nimi muodostui tapahtumapai-
kan ja teeman yhdistamisesta kuten myds pelin nimi Kalajoki Times 1885. Kalas-
tuksesta kertovaan juoneen tuli nimeksi "Verkot ylos”. Kalajoki Times 1885-
lehdessa olevan artikkelin mukaan, kalastuskausi on loppumaisillaan ja nimi kuvaa

viimeisiéa verkkojen nostoja.
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3 HAHMOJEN LUONTI

Bateman toteaa, etta pelissa pitaa olla ainakin yksi hahmo, josta pelaaja voisi valit-
tad. Pelaajan tulisi olla tAm& hahmo, jotta hanet saisi pelaamaan pelid. (Bateman
2007, 35.) Kalajoki Times 1885:ssa on kolme pelattavaa hahmoa ja useita hahmo-
ja, jotka eivat ole pelattavia. Walshin mukaan hahmot ovat vain ikoneita, jos heita
ei saa tuntumaan elaviltd. Pelaajan pitaa uskoa, ettd hahmo olisi todellinen. (Ba-
teman 2007, 104.) Kalajoki Times 1885:ss& on myots hahmoja, jotka ovat olleet
olemassa 1800-luvun lopun Kalajoella. Kyseiset hahmot eivat kuitenkaan ole pe-
lattavia hahmoja, mutta heidédn taustoihinsa on tutustuttu, jotta heistd saataisiin

mahdollisimman realistinen kuva.

Incen mukaan hahmojen luonne ja tyyli ovat riippuvaisia pelin luonteesta. Hahmoil-
le pitdéd luoda taustatarina ja heilla taytyy olla syy olla pelissa. Kasikirjoittajan pitaa
ymmartad, miksi hahmo toimii pelissa, kuten han toimii. (Ince 2006, 60.) Koska
Kalajoki Times 1885 on opetuspeli, pitdaa pelin hahmojenkin olla pelin tyyliin sopi-
via. Hahmojen taytyy puhua ja kayttaytya, kuin olisivat elaneet vuoden 1885 Kala-
joella. Walsh jakaa hahmojen tarkoituksen pelilliseen tarkoitukseen ja kerronnalli-
seen tarkoitukseen. Pelillisessé tarkoituksessa maaritellaan, kuinka hahmo on
vuorovaikutuksessa pelin kanssa ja kuinka hahmo sopeutuu pelityyliin. Esimerkik-
si, jos pelaajan pitaisi padsta joen yli, mutta han ei osaa uida, pitédd pelissa olla
hahmo, joka vie pelaajan joen yli. Kerronnallisella tarkoituksella tarkoitetaan, mita

hahmon tulee tehda, jotta pelin juoni etenisi. (Bateman 2007, 105.)

3.1 Pelattavat hahmot

Ince toteaa, ettd hyvéan pelattavan hahmon luominen ei ole helppoa. Hahmon ul-
komuoto ja juoni vaikuttavat pelaajan mieltymyksiin pelattavan hahmon toimivuu-
desta peleissa. Pelaajat tulee ottaa huomioon pelattavaa hahmoa tehdessé, koska
jokainen pelaaja kokee hahmon eri tavalla. Pelaajan taytyy pystya elaytymaan pe-
lattavaan hahmoon ja tuntea hahmo omana jatkumonaan pelimaailmassa. (Ince

2006, 64—-65.) Walshin mukaan pelattavalle hahmolle pitdd antaa syy olla pelissa.
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Pelkka pelimaailmassa oleminen ei riitd. Jos pelaaja ei pysty ymmartamaan, miksi
hahmo tekee, mita han tekee, pelaaja ei pysty samaistumaan hahmoon. Jos pe-
laaja ei voi samaistua hahmoon, hdnen on vaikeampaa nauttia pelista. (Bateman
2007, 110-111.)

Kalajoki Times 1885:ss& on kolme teemaa, joille kaikille on omat juonensa. My6s
pelattavia hahmoja on kolme ja jokainen eroaa luonteeltaan ja ulkonadltaan toisis-
taan. Hahmot ovat saaneet vaikutteita Aleksis Kiven romaanista Seitseman Veljes-
ta. Pelattavat hahmot ovat paikallinen nuori mies Eero, tervatalonpoika Tuomas ja
kalastaja Juhani. Aluksi suunniteltiin kaksi pelattavaa juonta, joilla oli omat pelat-
tavat hahmonsa. Toinen olisi ollut mies, jonka avulla olisi pelaajalle tullut tutuksi
kalastus, markkinat ja tervanmyynti. Toinen hahmo olisi ollut nainen, joka olisi ollut
tervaporvarilla tissa ja hanen avullaan pelaajalle olisi tullut tutuksi vuoden 1885
naisten jokapdaivainen elama. Miehen juonesta ei olisi saanut uskottavaa ja opetta-
vaista, jolloin siitd luovuttiin ja naisen juoneen pelitilanteiden luominen osoittautui

lahes mahdottomaksi.

Eero on "Puuta ja kultaa”-juonen pelattava hahmo (KUVIO 3). Eero on 17-vuotias
nuori mies ja on Kalajoelta kotoisin. Luonteeltaan han on nuoresta iastadan huoli-
matta viisas ja rauhantahtoinen. Eero on tullut talvimarkkinoille ostamaan kih-
lasormuksen naisystavalleen Venlalle. Eero on valmis auttamaan muita ihmisia,
jos he vain pyytavat apua. Han on hyvin pidetty ihminen Kalajoella ja ihmiset ovat
valmiita auttamaan myds Eeroa tarvittaessa. Kéyhdna miehena Eero on tottunut
vaihtamaan tavaroitaan muiden ihmisten kanssa saadakseen aina tarvitsemansa
tuotteen. Eerosta tehtiin pelin kohderyhmaéa edustava hahmo, jonka rakkausela-
masséakin on hieman ongelmia. Eero on ei-pelattava hahmo tervaan sijoittuvassa

juonessa.

|

KUVIO 3. Eero
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Tuomas on 22-vuotias tervatalonpoika ja on "Plassin tervarallin® pelattava hahmo
(KUVIO 4). Han on luonteeltaan vakaa ja pyrkii rehellisyyteen. Tuomas tulee Plas-
sille myymaan nimelta mainitsemattoman kylayhteisonsa tervaa. Kylayhteis6 on
vuosia myynyt tervaansa Ahlqvistille, jonka tilat sijaitsevat Plassilla. Tuomas on
aina ollut kylayhteisonsa edustaja tervakaupassa ja hanen asiakaspalvelutaitonsa
ovat moitteettomat. Han on aina varastoinut jo myymansa tervatynnyrit Plassin
tervatorilla olevaan tervamakasiiniin. Frakari ja Ahlgvist ovat aina luottaneet Tuo-
makseen ja pitdvat hanen mainettaan tahrattomana. Tuomaksesta suunniteltiin
hahmo, josta tuli nuorena tervatalonpoika ja hénella olisi hyva maine muiden kes-
kuudessa. Hahmosta haluttin myods nuori, jotta kohderyhméan olisi helpompi sa-
maistua hahmoon. Tuomaksen on rehellisena miehena vaikea elaa kylayhteisos-

saan, joka on valmis huijaamaan tervakaupoissa.

KUVIO 4. Tuomas

Juhani on 25-vuotias kalastajanuransa vuoden 1885 kesélla aloittanut ja on pelat-
tava hahmo "Verkot yl6s™-juonessa (KUVIO 5). Juhani on Kalajoelta ja muuttanut
Rahjan saaristossa olevalle Hevoskarille, kun ei enaa halunnut asua mantereella.
Han on luonteeltaan akkipikainen ja hdn on huono ottamaan kaskyja vastaan.
Avoinna olevasta venekunnan paikasta h&n on saanut tietdd Urholta. Venekun-
nassa olevaan Vaindon, Juhani ei tee hyvaa ensivaikutelmaa, johtuen osittain
myds Juhanin historiasta Plassilla. Juhanilla oli kova nuoruus ja on saanut arven
naamaansa tapeltuaan useasti talvimarkkinoilla. Useiden markkinatappeluiden
taustalla ovat olleet naiset, jotka eivat ole olleet kiinnostuneita Juhanista. Naista

Juhani ei kuitenkaan voisi lyoda.

Juhanista suunniteltiin hieman tavanomaisesta poikkeava pelattava hahmo. Héan
on aluksi luonteeltaan lahempana anti-sankaria, joka parantaa tapansa saatuaan
mahdollisuuden osoittaa kykynsa muille ihmisille. Juhanistakin tehtiin nuorehko

henkild, jotta kohderyhméan pelaajien olisi helpompi samaistua hahmoon. Juhani
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toimii myGs ei-pelattavana hahmona molemmissa Plassille sijoittuvissa juonissa ja
han toimii antagonistina, pelattavan hahmon vastustajana, talvimarkkinoihin sijoit-
tuvassa juonessa. Antagonistinen rooli vuoden 1885 talvimarkkinoilla olikin suurin

syy, miksi Juhani 1&hti Rahjan saaristoon.

Juhani

KUVIO 5. Juhani

3.2 Ei-pelattavat hahmot

Baillie-de Byl toteaa, etta ei-pelattavat hahmot kasvattavat pelielamysta. Roolipe-
leissa ei-pelattavat hahmot ovat vuorovaikutuksessa pelattavan hahmon kanssa ja
auttavat pelattavaa hahmoa pelin etenemisessa. (Baillie-de Byl 2004, 12-13.)
Walshin mukaan ei-pelattavat hahmot tekevat pelistd elavdisemman ja luovat pe-
lin realistisuutta. Jos ei-pelattavan hahmon kanssa ollaan vuorovaikutuksessa,
hanella taytyy olla oma erityinen persoona. Kuitenkaan ei-pelattavien hahmojen
taustoja ei tarvitse suunnitella liian tarkasti, koska pelaajan pelielamykseen silla ei
ole vaikutusta. Tarkeimméat ominaisuudet hahmoista ovat riippuvaisia hahmojen
toimista, ei puheista. (Bateman 2007, 116-117.) Ince toteaa, etta jos hahmoilla on
vahankaan dialogia, hahmolle kannattaa antaa nimi. Antamalla pienillekin hahmoil-
le nimen, hahmot eivat tunnu vain pelin taytteeltéq, vaan ovat osa suurempaa ko-
konaisuutta. (Ince 2006, 61.)

Monissa peleissa kaytetaan vain muutamia tekstuureja ei-pelattaville hahmoille,
joiden kanssa pelaaja ei ole vuorovaikutuksessa. Pelimaailmasta saadaan elavai-
sempi, kun pelaaja nakee enemman hahmoja, vaikka ne olisivatkin samannakai-
sid. Koska Kalajoki Times 1885:sséa on talvimarkkinat, tarvitaan alueelle markkina-
vakeda. Kaikkien hahmojen kanssa pelaaja ei ole vuorovaikutuksessa, jolloin alu-
eelle suunniteltin hahmoja, joiden tekstuureja kierratettiin ja tekstuurit eivat ole

yksityiskohdiltaan samaa tasoa tarkedmpien hahmojen kanssa (KUVIO 6). Alueel-
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la on liséksi useita ei-pelattavia hahmoja, joiden kanssa pelaaja voi olla vuorovai-
kutuksessa ja heille on tehty jokaiselle omat tekstuurinsa. "Verkot yl6s™-juonta lu-
kuun ottamatta, pelista |I6ytyy hahmoja, joilla on tosielaman vastineensa.

KUVIO 6. Ei-pelattavien hahmojen tekstuurien kierréattdminen

"Puuta ja kultaa”-juoneen suunniteltiin eniten ei-pelattavia hahmoja, joiden kanssa
ollaan vuorovaikutuksessa. "Verkot yl6s”-juonen pelattava hahmo, Juhani, toimii
antagonistina "Puuta ja kultaa’-juonessa. Eeron on mahdollista kdyda vaihtokaup-
paa kalastaja Urhon, Eeron serkun Katariinan, maanviljelija Johanneksen, paikalli-
sen tervatalonpojan Vilhon ja Venlan siskon Marian kanssa. Vaihtokaupoissa kay-
tettavien ei-pelattavien hahmojen kanssa, ei ole pakko olla vuorovaikutuksessa,
paastakseen "Puuta ja kultaa’-juonta lapi. Talvimarkkinoilla oli my6s lapsia, jotka
ostivat makeisia eri kojuilta, mutta lasten kanssa ei ole mahdollista olla vuorovai-
kutuksessa (LIITE 2). Lisaksi "Puuta ja kultaa”-juonesta |6ytyy nimismies, joka on
oikeudenmukainen ja paattavainen, lainvalvojaa vastaava henkilo talvimarkkinoilla
(LIITE 2). Todellisista henkiltista talvimarkkinoilta 16ytyy Carl Hardh, joka omistaa
korukaupan Plassilla ja A.G. Ostman (LIITE 2), joka oli laivanvarustaja ja raken-

nusmestari.

"Plassin tervarallissa” kaytettiin samoja ei-pelattavia hahmoja, kuin "Puuta ja kul-
taa”-juonessa, mutta ainoastaan nimismiehen kanssa voidaan olla vuorovaikutuk-
sessa molemmissa juonissa. "Plassin tervaralliin” lisattiin kauppaporvari ja frakari.
Kauppaporvari Ahlqvist on todelliseen henkil6én pohjautuva hahmo, kuten "Puuta

ja kultaa”-juonen Hardh ja Ostman. Frakarit olivat tervantarkastajia, jotka Kokkolan
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kaupunki oli palkannut valvomaan tervanlaatua (LIITE 2). Ahlgvistista suunniteltiin
arvokkaan oloinen mies, jota ihmiset kunnioittavat. Ahlqvist on valmis antamaan
anteeksi pienet huijaukset, jos vain jaa lopulta itse voitolle. Frakaristd suunniteltiin
iso ja toimelias hahmo, joka tuntee jokaisen tervatalonpojan henkilokohtaisesti.
Tuntemalla jokaisen tervatalonpojan, han kykenee paremmin paljastamaan heidan

huijaukset. "Plassin tervarallista” I0ytyy ei-pelattavina hahmoina Eero ja Juhani.

"Verkot yl6s”-juoneen suunniteltiin kolme ei-pelattavaa hahmoa, joista Urho esiin-
tyy myds "Puuta ja kultaa”-juonessa. Kaikki kolme ovat kalastajia ja kuuluvat sa-
maan venekuntaan (KUVIO 7). Venekuntaan kuuluvat Urho, h&nen kaksoisveljen-
sa llmari ja kokenut kalastaja Vaing. Vainosta suunniteltin vanha mies, joka on
ottanut nuorempia kalastajia venekuntaansa ja kouluttanut heista mestarikalasta-
jia. Vaino ei hyvaksy henkildita, jotka eivat kunnioita vanhempia ihmisia ja han pi-
taakin itseaan venekunnan johtajana. Urhosta ja limarista suunniteltiin kalastajan
uransa alkuvaiheessa olevia hahmoja, mutta silti jo menestyneité kalastajia. Kaik-
kien kolmen ei-pelattavan hahmon kanssa ollaan vuorovaikutuksessa juonen ai-

kana.

KUVIO 7. Venekunta. Kuvan hahmot ovat vasemmalta oikealle Urho, Juhani, lIma-

ri ja Vaino
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4 PELIN KERRONTA

Danskyn mukaan, pelin kerronta antaa syyn pelissé esiintyville tapahtumille. Par-
haimmillaan kerronta saa pelaajan jatkamaan pelid eteenpain, saadakseen tietéaa
mita seuraavaksi tapahtuu. Kerronta saavuttaa tavoitteensa kolmella eri tekniikal-
la: elaytymiselld, palkitsemisella ja samaistumisella. Elaytymisella tarkoitetaan pe-
laajan elaytymista peliin niin syvasti, etta pelimaailmasta tulee pelatessa todelli-
suutta ja todellisuus haviaa mielesta. Palkitsemisella tarkoitetaan, ettéa pelaajalle
kerrotaan enemman pelimaailmasta pelin edetessa. Pelaaja haluaa jatkaa pelaa-
mistaan, vain saadakseen lisatietoa pelistd. Kolmanneksi pelaajan taytyy samais-
tua pelimaailmaan ja hanen on saatava tietda, kuka on kuka ja mikd on mikéa peli-
maailmassa. Parhaiten pelimaailmaan samaistuu, kun pelaaja samaistuu pelatta-
vaan hahmoon. Boonin mukaan on tarkead, etta pelaaja mielletdan pelaajaksi, kun
pelin kerrontaa suunnitellaan. Pelaaja ei voi ajatella ainoastaan sivustakatsojana.
Kerrontaa ja juonta ei voi ajatella samana asiana. Kerronta luo pohjan, jolla juoni
tuodaan pelaajalle. (Bateman 2007, 5-7; 43.) Manninen toteaa, etta kerrontaa voi-
daan ilmaista teksteilla, kuvilla, animaatioilla tai muilla erilaisilla mediakomponen-
teilla. Pelin ja pelissa olevien hahmojen taustatarinat esitetddn usein kerronnan
avulla. (Manninen 2007, 62.)

Elaytyminen on pelaajasta riippuvaista. Jokainen pelaaja elaytyy peliin eri tavalla,
jolloin elaytymiskeinoja on vaikeaa suunnitella etukateen, mutta suunniteltaessa
pitaa kyetd omaksumaan pelaajan rooli. Kalajoki Times 1885 palkitsee pelaajaa.
Jokainen pelattavista juonista syventaa pelikokemusta ja etenkin Plassille sijoittu-
vista juonista saa uuden kasityksen, koska molemmat juonet sisaltavat saman ta-
pahtuman, mutta eri ndkdkulmasta. Pelimaailmasta suunniteltiin helposti samais-
tuttava. Kalajoelta kotoisin olevat ihmiset voivat pelid pelatessaan tunnistaa koti-
kaupunkinsa rakennuksia ja samalla heille tulee tunnetuksi paikallinen historia.
Pelimaailma tehtiin perisuomalaiseksi, jolloin myds ulkopaikkakuntalaiset voivat

tuntea olonsa kotoisaksi pelia pelatessaan.
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4.1 Juoni

Vuorela toteaa, etté juoni ja tarina eivat ole sama asia. Juoni on pelin aikana ko-
kemien tapahtumien kokonaisuus, johon pelintekijat voivat vaikuttaa. Tarina syn-
tyy, kun pelaaja pelaa pelid. Tarina on pelaajan sisainen kokemus pelista ja kun
pelaaja muistelee pelin tapahtumia, hdn muistaa oman tarinansa. (Vuorela 2007,
29.) Kun pelaajat keskustelevat keskendén samoista peleista, he voivat kuulla,
ettd pelisséa voi edeta eri tavalla, vaikka juoni olisikin pelissd sama. Vaikka peli olisi
juoneltaan lineaarinenkin, on pelista syntyva kokemus erilainen kaikilla.

Incen mukaan, lineaarinen juoni etenee suoraan, pienesta kokonaisuudesta seu-
raavaan pieneen kokonaisuuteen. Pienten kokonaisuuksien summa luo juonen.
(Ince 2006, 49.) Juoni voi myos olla epalineaarinen, jolloin pelilla voi olla useita eri
loppuratkaisuita, mutta loppuratkaisuita voi olla vain yksikin. Chandler toteaa, etta
pelien juonet voidaan jakaa kolmeen ryhmaan. Peli voi olla juonipainotteinen peli,
jolloin hahmot ja dialogi ovat tarkeita tai pelit voivat olla pienista osista koostuva
kokonaisuus ja pienet osat ovat juoneltaan kevyita. Naiden liséksi, peli voi myds
olla avoin pelimaailma, jossa ei ole varsinaista juonta tai pelaaja on vapaa suorit-
tamaan juonen osat haluamassaan jarjestyksessa. (Chandler 2007, 62—64.) Kala-
joki Times 1885:n juoni on suurimmaksi osaksi lineaarista. "Puuta ja kultaa”-
juonen alku on epélineaarinen (KUVIO 8). Epélineaarisia juonia on useita erimalli-
sia ja jopa juonen loppu voi olla erilainen. Kalajoki Times 1885 juonien loppuun ei
voi vaikuttaa, johtuen pelin juonien lineaarisesta rakenteesta (KUVIO 9). Juonet
ovat pienista osista koostuvia kokonaisuuksia, sisaltaen kuitenkin paljon dialogia.
Lisaksi jokainen juoni on jaettu kolmeen osaan. Osien vaihtumista ei pelaajalle

erikseen kerrota, jotta juonesta saisi yhtendaisemman kokonaisuuden.

A\ 4

A 4

Alku Keskikohta

A

Loppu

Vaihtoehtoinen reitti

\ 4

KUVIO 8. "Puuta ja kultaa”-juonen epalineaarisuusmalli.

\4

A 4

Alku Keskikohta Loppu

KUVIO 9. Lineaarinen juoni.
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Danskyn mukaan juonen suunnittelu on tarkein kasikirjoittajan tehtava, koska juoni
lopulta yhdistaa muun sisallon peliksi. Juonessa maaritelladn mita tapahtuu, mil-
loin tapahtuu ja missa jarjestyksessa tapahtumat ovat ja mik& on tapahtumien lop-
putulos. Juonen taytyy palvella pelityylid. Juonen kaari tulee rakentaa pelin tun-
nelmaa parantaen ja luoden lisda jannitettd, kun pelaaja samaan aikaan lahestyy
pelin huipentumaa. Juoneen pitdd ajoittaa sopivasti toimintaa, mutta pelaajalle
pitdd myos suoda taukoja pelitilanteisiin, jotta h&n ei joutuisi kokemaan liikaa tois-
toa pelin edetessa. Pelin huipentuman taytyy olla juoneen sidoksissa. Jos loppu-
huipentuman jalkeen pelaajalle esitellaan uusia asioita, joilla ei ole ollut mitaan
tekemista juonen kanssa, saattaa loppuhuipentuma latistaa pelielamyksen jopa
taysin. (Bateman 2007, 13-14.)

Tampereen yliopiston kayttajakokemustutkimuksen mukaan, kun pelaajat olivat
pelanneet pelia, heilla oli parempi kasitys Kalajoen historiasta. Eniten kiitosta peli
sai grafiikoista ja pelin historiallisesta oikeellisuudesta. Alkuvalikon lyhyet pelinku-
vaukset kuvastavat juonia hyvin. Peleissa on liian pitkat kavelymatkat, etenkin
"Puuta ja kultaa”-juonen Hardhin koruliikkeesta kuljettava matka tervatorille Ost-
manin luokse. Pelin juonet ovat yksinkertaisia ja osittain epajohdonmukaisia. (An-
derson, Kangas & Lempiainen 2011, 2—4.) Historialliseen oikeellisuuteen panostet-
tiin paljon pelin kasikirjoitusta tehtédessa. Plassi mallinnettiin todelliseen kokoonsa,
jolloin valimatka markkinatorilta tervatorin lastauslaiturille on pitkd. Valimatkalle
olisi voinut suunnitella jonkin alipelin, mutta valimatkan suuruus huomattiin liian
myoh&éan. Alkuvalikossa olevat Kalajoki Times 1885-lehden artikkelit pyrittiin te-
kemaan lyhyiksi, mutta juonia hyvin kuvaaviksi artikkeleiksi, jotka eivat kuitenkaan
paljastaisi juonen sisallosta liikaa (LIITE 3). Juonista tehtiin yksinkertaisia, koska
pelin lapaisyajaksi suunniteltiin yksi tunti. Talldin pelin voisi pelata kokonaisuudes-
saan esimerkiksi yhden oppitunnin aikana koulussa. Kun tunnin kokonaiskeston

jakaa kolmeen eri juoneen, tulee juonista tehda tiiviita.

4.1.1 Puuta ja kultaa

"Puuta ja kultaa” kertoo Eeron tarinan. Ensimmaéisessa osassa Pelaaja tulee Plas-

sin talvimarkkinoille ostamaan kihlasormusta naisystavélleen Venlalle. Plassilla on
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pelaajan tuntemia henkil6itd, joiden kanssa pelaaja haluaa kayda vaihtokauppaa,
saadakseen paremman tuotteen vaihdettavaksi Carl Hardhin koruliikkeessa. Pe-
laajalla on aluksi vanha puukko ja pelaaja voi menna vaihtamaan puukon kih-
lasormukseen pelin alkuvaiheessa, mutta han ei saa kuin rautasormuksen puuk-
koa vastaan. Pelaaja voi pelin alussa vaihtaa puukkonsa kaloihin kalastaja Urhon
kanssa, mutta kaloillakaan ei voi saada rautasormusta parempaa. Pelaaja voi
vaihtaa kalat Katariinan kanssa taskukelloon. Taskukellon voi vaihtaa kaulakoruun
Johanneksen kanssa ja kaulakorun voi vaihtaa Vilhon kanssa silkkihuiviin. Silkki-
huivi voidaan vaihtaa Marian kanssa vanhaan arvokkaaseen medaljonkiin. Tasku-
kellosta pelaaja voi saada pronssisormuksen, kaulakorusta saa hopeasormuksen,
silkkihuivi vaihdetaan kultasormukseen ja vanha medaljonki timanttisormukseen.
Huonompaa sormusta ei voi endé saada, vaan pelaajan taytyy ottaa tavaraa vas-

taava sormus.

Toisessa osassa pelaajan taytyy vieda Hardhin koruliikkeen edessé olevat laivan-
piirustukset piirustusten omistajalle (KUVIO 10). Pelaaja voi ottaa selvaa, kuka on
piirustusten omistajan tai kysya niiden katoamisesta nimismieheltd, joka |6ytyy
Plassilta lahella Hardhin koruliiketta tai piirustusten omistajalta, Ostmanilta, joka
on tervatorilla katsomassa, kuinka hanen laivaansa rakennetaan. Jos pelaaja ei
huomaa piirustuksia ja menee keskustelemaan nimismiehen tai Ostmanin kanssa,
he kertovat pelaajalle, ettd Ostmanin piirustukset ovat kadonneet. Jos pelaajalla
on piirustukset ja han menee keskustelemaan nimismiehen tai Ostmanin kanssa,
pelaaja saa tietad, etta piirustukset ovat Ostmanin. Jos pelaaja kertoo 16ydostaan
nimismiehelle, pelaaja saa tietad Ostmanin sijainnin, muussa tapauksessa, pelaa-
jan taytyy loytaa Ostman itse. Ostman palkitsee pelaajan, kun piirustukset on saa-
tu palautettua omistajalleen. Ostman antaa pelaajalle kaulakorun, joka hanen olisi

vietava Hardhille arvioitavaksi.
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. - P o Rl E
KUVIO 10. Piirustukset Hardhin koruliikkeen vieressa

Kolmannessa "Puuta ja kultaa” osassa pelaaja lahtee takaisin markkinatorille.
Matkalla markkinatorille, pelaajan taytyy kulkea soukan paikan lapi, jossa on ollut
monia markkinatappeluita. Pelaaja kohtaa soukassa paikassa Juhanin, joka halu-
aa Venlan Eerolta. Pelaaja yrittdd selvita tilanteesta puhumalla, mutta Juhani us-
koo saavansa Venlan osoittamalla voimansa tappelussa. Pelaaja joutuu tappele-
maan Juhania vastaan (KUVIO 11). Tappelun jalkeen nimismies tulee paikalle ja
vie pelaajan ja Juhanin kistuun. "Puuta ja kultaa” loppuu, kun pelaaja istuu kistus-

sa ja hanen vieressaan on kihlasormus, jonka han on aikaisemmin saanut.

L o= denin

KUVIO 11. Tappelualipeli
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Tampereen yliopiston tekeman kayttajakokemustutkimuksen mukaan “Puuta ja
kultaa” loppuu kesken ja pelaajan ostamalla sormuksella ei ole mitdan vaikutusta.
Lisaksi eraalla kayttajatutkimukseen osallistujista oli ollut vaikeuksia jatkaa pelia
sormuksenvaihdon jalkeen, kun han oli luullut, etta juoni olisi loppunut siihen. Kai-
kille testiin osallistuneille, jotka pelasivat "Puuta ja kultaa” tuotti vaikeuksia ymmar-
ta&, miksi juoni loppui vankilaan. (Anderson, Kangas & Lempidinen 2011, 3-4.)
"Puuta ja kultaa” loppuu markkinaputkaan, kistuun, johon kaikki markkinatappelui-
hin osallistuneet vietiin. Juoni paatettiin lopettaa kistuun, koska nykyisin entisen
Kistun tiloissa on kalastusmuseo ja juonen lopetus olisi historiallisesti uskottavam-
pi. Liséksi juoneen tulee ylimaaraistd draamaa, kun pelattava hahmo istuu kih-
lasormuksen kanssa yksin putkassa (KUVIO 12). Juhani on viereisesséa putkassa
Kalajoki Times 1885-lehden kanssa, josta pelaaja voi palata pelin paavalikkoon.
Sormuksen ostamisen jalkeen, pelaaja voi kysya kahdelta hahmolta, kuinka juonta
saisi vietya eteenpéin tai pelaaja voi itse 10ytaa piirustukset. Piirustukset suunnitel-

tiin helposti nahtavaksi ja laitettiin Hardhin koruliikkkeen viereen, jotta pelaajan olisi

mahdollisimman helppo 16ytéaé ne.

KUVIO 12. "Puuta ja kultaa”-loppu

4.1.2 Plassin tervaralli

"Plassin tervaralli” kertoo Tuomaksen tarinan ja kuinka han tuli vuoden 1885 talvi-

markkinoille myymaan kylayhteisonsa tervatynnyrit. Ensimmaisessa osassa pelaa-
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jan tulee loytdd Ahlgvist markkinatorilta, jotta voisi myyda tervatynnyrit hanelle.
Kun pelaaja 10ytda Ahlgvistin, he kayvat keskustelun, jossa sovitaan myos tervan-
varastoimisesta. Pelaajalla on ollut aina tapana varastoida myymansa terva, jotta
han saisi pidettya hyvan kauppasuhteen ylla Ahlgvistin kanssa. Kun varastoimi-
sesta on sovittu, tulee paikalle frakari, joka tarkistaa tervanlaadun. Pelaajan mai-
neen huomioon ottaen, frakari ei usko tervassa tai tynnyreissa olevan mitaan vi-
kaa, mutta pelaajan hermostuneesta kayttaytymisesta frakari paattelee, etta jota-
kin on vialla. Frakari tutkii pelaajan tervatynnyrit ja huomaa, etta tynnyrit eivat ole
oikean kokoisia (KUVIO 13). Tervatynnyrin sivupuuna on kaytetty paksumpaa puu-
ta kuin normaalisti ja talléin tynnyrin tilavuus on paljon pienempi. Ahlgvist suuttuu
pelaajalle, mutta pelaaja tarjoaa pienen maaran tervaa ilmaiseksi, jotta saisi kaup-
pasuhteen Ahlqvistiin sailytettya. Frakari on iloinen, ettd ongelma saatiin puhumal-

la selvitettya, mutta muistuttaa pelaajaa, ettd hanen taytyy tehda t6ita, saadakseen

maineensa takaisin.

e ,
KUVIO 13. Tervantarkastaminen

Toisessa osassa pelaaja lahtee markkinatorilta tervatorille. Soukkaan paikkaan
paastydan pelaaja huomaa markkinatappelun ja han ei padse enaa etenemaan.
Pelaajan taytyy hakea nimismies markkinatorilta lopettamaan tappelu. Kun nimis-
mies on |dydetty, pyytdd han pelaajaa seuraamaan itseaan tappelupaikalle. Tap-
pelupaikalla nimismies lopettaa tappelun ja haluaa tietdd tappelun aloittajan ja
syyn tappelulle. (KUVIO 14). Tappelu osoittautuu Eeron ja Juhanin valiseksi tap-
peluksi, jonka voi pelata "Puuta ja kultaa’-juonessa. Kun nimismies lahtee vie-

maan tappelijoita kistuun, paasee pelaaja jatkamaan matkaansa tervamakasiineil-
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le. Kolmannessa osassa pelaajan taytyy vain kavella tervatorilla olevalle tervama-

kasiinille, jossa han varastoi Ahlgvistille myydyt tervatynnyrlt

KUVIO 14. Nimismies lopettaa tappelun

Tampereen yliopiston kayttajakokemustutkimuksen mukaan "Plassin tervaralli”’
loppuu ilman erillistd ilmoitusta pelaajalle. Suurin osa pelaajista oli painanut varas-
toimisessa kaytetyn alipelin jalkeisessa valikossa olevaa lopeta-painiketta ja kun
peli siirtyi alkuvalikkoon, he luulivat tehneensa jotakin vaarin. (Anderson, Kangas
& Lempiainen 2011, 3-4.) "Plassin tervaralli” loppuu tervanvarastoimiseen ja lope-
ta-painikkeen painamiseen (KUVIO 15). "Uusi peli”-painikkeesta pelaaja voi varas-
toida tervatynnyrit uudestaan ja "Takaisin valikkoon”-painikkeesta pelaaja voi pala-
ta tervamakasiinin sisélle. "Plassin tervaralli” paatettiin lopettaa varastoimiseen,
koska pelattava hahmo on ulkopaikkakuntalainen ja ainoa asia mita pelaaja voisi
enéda tehda, on poistua Plassilta. Tama olisi vain tuonut ylimaaraista kavelya alu-

eella.

Takaisin valikkoon Uusi peli

opeta-.

KUVIO 15. "Plassin tervarallin” loppuvalikko
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4.1.3 Verkot Ylos

"Verkot ylos” kertoo kalastaja Juhanin tarinan ja kuinka h&nesta tuli venekunnan
jasen. Ensimmainen osa alkaa kalamajasta, jossa pelaaja on juuri herannyt. Urho
pyytaa pelaajaa menemaan pihalle, koska venekunnan pitaisi lahtea etsimaan ka-
lapaikkaa. Pelaajan pitdd menna rannalla odottavaan veneeseen. Veneeseen
paastya pelaajan tulee ohjata venekunnan vene sopivalle kalapaikalle (KUVIO 16).
Vain6 antaa pelaajalle ohjeita, jotta pelaaja |6ytaa parhaimman kalapaikan. Kun
pelaaja on loytanyt sopivan kalapaikan Wesikarilta, pyytdd muu venekunta kerto-
maan, kuinka pelaaja aikanaan selviytyi venekunnan pyytamista tehtavista. Vene-
kunta pyysi pelaaja suorittamaan kalastukseen liittyvia tehtévia, jotta he nakisivat

pelaajan kyvyt kalastajana.

KUVIO 16. Kalapaikan etsiminen

Toinen osa kertoo, kuinka pelaaja tuli toukokuussa 1885 Hevoskariin. Vaing, Urho
ja llmari ovat valmistamassa keittoa ulkona ja pelaajan tulee menna keskustele-
maan Urhon kanssa. Urho on yrittdnyt varvata talvimarkkinoilta asti paikallisia
miehia venekuntaan, koska venekunnasta on puuttunut jo vuoden ajan yksi jasen.
Vain6 on valmis paastamaan pelaajan mukaan venekuntaan, jos han loytaa puu-
laatikon sumuisesta jatulintarhasta (KUVIO 17). Puulaatikossa on kapy, jota kayte-

taan verkonkorjaamiseen. LoOydettyddn puulaatikon jatulintarhasta, pelaaja vie
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puulaatikon sisaltdineen Vaindlle. Vaino ei pida pelaajan nuoruuden uhosta, vaan
haluaa ndhd&, kuinka paljon pelaaja on valmis tekemaan paastakseen venekun-
taan. Vaind kaskee pelaajaa korjaamaan loytamallaan kavylla rikkinaisen kalas-
tusverkon. limari olisi ollut jo valmis paastamaan pelaajan venekuntaan, mutta Ur-
ho myoétéailee Vainoa. Pelaaja suostuu lopulta, korjaamaan verkon, mutta odottaa
Vainon pitdvan sanansa. Kun pelaaja on saanut verkon korjattua, Vain6 on valmis

paastamaan pelaajan venekuntaan. Vainé myontaa myags, etté pelaajalla on oikea

asenne kalastajaksi.

Kolmannessa osassa venekunta on Wesikarilla ja pelaaja on lopettanut tarinansa.
Urho kehuu pelaajan alkukesaista suoritusta, jolla pelaaja paési mukaan venekun-
taan. Vaino toteaa, ettd pelaajan asenne ei onneksi ole muuttunut ja pelaaja on
tyytyvainen loydettydén vihdoinkin oman paikkansa venekunnan jasenena, vaikka
ei sitd sanokaan suoraan. Vaind komentaa muun venekunnan nukkumaan, koska
aamulla pitdd nostaa verkot ylés. Aamulla venekunta vihdoinkin pdésee nosta-
maan verkot. Juoni loppuu, kun kalastusverkko on kokonaan veneessa (KUVIO
18).
-Sait nostettua verkot veneeseen.

-Tarina paattyy tahan, paina Jatka-nappia
paastaksesi alkuvalikkoon

g’—

Jatka

KUVIO 18. "Verkot yl6s”-loppuvalikko
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Tampereen yliopiston kayttajakokemustutkimus toteaa, etta "Verkot yl6s” on onnis-
tunein kokonaisuus Kalajoki Times 1885:ssa. Tarina on yhtenéinen ja juonen lop-
puminen on selke&sti ilmoitettu. Yksi pelaajista oli valmis lopettamaan pelaamisen
kesken jatulintarha-alipelin vuoksi, koska ei ollut 16ytaa jatulintarhassa olevaa kel-
taista valoa. (Anderson, Kangas & Lempidinen 2011, 3—4.) "Verkot ylds’-juonesta
suunniteltiin pisin, koska kaksi muuta juonta sijoittuvat talvimarkkinoille ja Rahjan
saaristo haluttiin tuoda tarpeeksi kattavasti esille. Historiallisten henkildiden puute
antoi myds mahdollisuuden tehda viihteellisemman juonen. Eniten ongelmia tuotti
jatulintarhaan sijoittuvan alipelin suunnittelu, koska jatulintarhasta ei voinut tehda
labyrinttialipelid. Jatulintarha ei ole labyrintti, koska se ei ole suljettu ymparisto.
Jatulintarhasta luotiin useita alipeleja, joista lopulliseen peliin paatyi sumun keskel-
ta etsittavan valon etsiminen. Sumun keskelta etsittdva valo, joka kuvastaa puu-

laatikkoa, oli myos juonen kannalta paras vaihtoehto.

4.2 Dialogi

Ince toteaa, etta dialogi on suorin yhteys pelaajan ja kasikirjoittajan valilla. Dialogin
tyyli ja laatu vaikuttavat suuresti pelin kokonaiskuvaan ja etenkin pelin hahmoihin.
Dialogin maaréalla ei voi korvata laatua, vaan niiden pitaa olla tasapainossa ja laa-
dun ja maaran tasapaino erottaa lajityypit ja jopa pelit toisistaan. Pelaajan pitéisi
saada osallistua keskustelun kulkuun, jotta han jaksaisi keskittya juonenkulkuun,
eikd menettaisi tarkeita juonellisia kohtia. Pelaaja voi osallistua keskusteluun, jos
hanelle annetaan erilaisia vaihtoehtoja keskustelun aikana. Pelaaja voi esimerkiksi
kayda kauppaa dialogin aikana tai han voi vaikka lopettaa dialogin kesken. Jos
vaihtoehdot liittyvat esimerkiksi tavaroiden vaihtoon, taytyy tehda kaksi erilaista
dialogivaihtoehtoa. Toisessa vaihtoehdossa pelaajalla on tavara ja toisessa hanel-
l& ei ole. Jos pelattava hahmo ei puhu dialogejaan, pitaisi dialogin maara pitaa
mahdollisimman pienena ja savyltddn neutraalina. Huonona puolena puhumatto-
massa hahmossa on, etta dialogista tulee staattinen ja pelaajan on vaikeampaa
elaytya tilanteeseen. Dialogi ei saa olla harhaanjohtavaa, mutta se voi olla pelaa-
jaa ohjaavaa. Jos pelaajalle sanotaan, ettéa han ei paase etenemaan, koska ei ole
tehnyt jotakin tehtavaa, pitdd pelaajan paasta kyseisen tehtavan tehtyaan paik-

kaan, johon oli aikaisemmin yrittdnyt. Dialogi pitaisi myos testata, ennen kuin dia-
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login aanittamisen aloittaa tai ennen kuin peli julkaistaan, jotta voidaan todeta on-
ko dialogi pelin tyyliin ja juoneen sopivaa. Dialogin hyvyyden voi testata puhumalla
dialogit ja nayttelemalla kohtaukset kaverin kanssa. Dialogit ovat kuitenkin tarkoi-
tettu luettaviksi 4aneen. (Ince 2007, 72—-73; 81-85.)

Kalajoki Times 1885:n dialogi kirjoitettiin aluksi nykyajan puhekielen ja kirjakielen
yhdistelméaksi, mutta pelissa esiintyvat dialogit on kaannetty vanhalle kalajoen
murteelle. Dialogin kaansivat Mikko ja Timo Himanka. Jokaiselle hahmolle annet-
tiin oma puhetyyli, joka kuvastaa hahmon luonnetta ja asemaa yhteiskunnassa.
Dialogi-ikkunat suunniteltiin tyylitellyksi laatikoksi, jonka taustana kaytetdan puu-
maista kuvioita (KUVIO 19). Jokaisessa dialogi-ikkunassa on myds "seuraava” tai
"lopeta”-nappaimet, jotta pelaaja saisi hieman vaikuttaa dialogin etenemiseen. Dia-
logi-ikkunassa mainitaan aluksi puhuvan hahmon nimi ja nimen jalkeen tulee

hahmon sanoma teksti.

B e R M TS s v 0 i e
V3ino: Arpinaama, muistatko vield, ktn tulit tahdn meidan venekuntaan muutama
kuukausi sitten?

Jubani: Tottahan mina muistan. Sind halusit antaa minulle opetuksen, mutta et

onnistunut siing.

Seuraava

KUVIO 19. Dialogi-ikkuna

"Puuta ja kultaa”-juoneen dialogin suunnitteleminen oli haastavinta. Pelaaja pitaa
saada lukemaan paljon dialogia, jotta han saisi kasityksen vuoden 1885 Kalajoen
elamasta (LIITE 4). Suurin osa dialogista on kuitenkin vapaaehtoista. Pelaajan ei
tarvitse keskustella kaikkien hahmojen kanssa. Dialogi vaihtokauppaan osallistuvi-
en hahmojen kanssa muodostettiin siten, ettd aluksi hahmot tervehtivét toisiaan,
jonka jalkeen he keskustelevat talvimarkkinoihin liittyvasta asiasta. Lopuksi hah-
mot keskustelevat tarpeistansa, jonka pelattava hahmo voi tayttda (KUVIO 20).
Sormusta ostettaessa dialogi on kaupankayntiin sopivaa. Hardh palvelee asiakas-
taan asiallisesti, vaikka asiakkaana onkin nuori mies, jolla ei ole rahaa. Ostman ja
nimismies ovat hermostuneita, kun Ostman on kadottanut piirustukset. Ostman

osoittaa kiitollisuuttaan, kun pelaaja on palauttanut piirustukset. Juhanin kanssa
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pelaaja yrittaa estda tappelun puhumalla, mutta Juhani ei suostu luopumaan tap-
pelusta.
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." Katariina: Ruokavarkkia pitdisi vigla ostaa, mutta kiin en olkein keksi, mita.

Eero: Kuuma kalakeitto kttile maisttis ndin kylmana pdivana. Voitaisiin tulla Venlan
kanssa maistamaan.
Katariina: Sehdn olis mukava, mutta kaikki kalakauppiaat nakyvat jo lahteneet.
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nna kalat Seuraava

KUVIO 20. Vaihtokaupan kayminen

"Plassin tervarallissa” dialogi suunniteltiin kaupankayntiin sopivaksi dialogiksi (LII-
TE 5). Dialogin maara pidettiin vahaisena, koska "Plassin tervarallissa” panostet-
tiin pelaajan toimintaan. Pelaaja tulee Plassille ja menee keskustelemaan Ahlgvis-
tin kanssa. Dialogista kay ilmi, ettd Ahlqvist epéilee jo pelaajan tuomia tervatynny-
reitd, mutta on valmis uskomaan pelaajan sanaan. Lopulta frakari huomaa, etta
tynnyreiden koossa on huijattu ja pelaajan taytyy antaa ilmaista tervaa Ahlqgvistille.
Pelaajan ja Ahlgvistin valisen dialogin suunnittelu oli vaikeaa, jotta tilanteesta ei
tulisi liilan kliseinen ja pelaajan nopea huijaamisen myontaminen olisi uskottavaa.
Ahlgvistin ja frakarin kanssa kaytavan keskustelun lisaksi, pelaajan taytyy pyytaa
nimismies lopettamaan Eeron ja Juhanin valinen tappelu. Nimismies lopettaa tap-

pelun samoilla sanoailla, kuin "Puuta ja kultaa”-juonessa.

"Verkot ylos”-juonen dialogin suunnitteleminen oli helpointa, koska koko juoni
hahmoineen ovat fiktiivisia. Hahmoista kaksi, Urho ja llmari, puhuvat normaaliin
savyyn, mutta Vaino ja pelaaja kayvat auktoriteettitaistelua suullisesti (LITE 6).
Juonen ensimmaisessa ja kolmannessa osassa, pelaaja ja muu venekunta ovat jo
ystavystyneet, mutta alkukesaan sijoittuvassa toisessa osassa pelaaja kayttaytyy
ylimielisesti. Vaind kutsuu pelaajaa pilkkaavasti arpinaamaksi, johtuen pelaajan
arvesta naamassa. Vaind myontaa lopussa olevansa tyytyvainen pelaajan réyhke-
asta asenteesta ja pelaaja on tyytyvainen, kun on vihdoinkin I6ytanyt paikkansa,

vaikka ei sitda myodnnakaan suoraan.
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4.3 Pelaajan vapaus ja opastaminen

Batemanin mukaan, pelia kasikirjoitettaessa pitdd ennakoida mahdolliset tilanteet,
joihin pelaajat joutuvat. K&sikirjoittajan pitda tarjota kasikirjoituksen sisalla apuja
pelaajalle. Parhaimmassa tapauksessa pelaajalle annetaan apua huomaamatta ja
ilman erillisen tiedon nékymista ruudulla. Kun pelaaja toimii pelin toivomalla taval-
la, pitdd hanelle ilmoittaa se jollakin konstilla. Pelia kasikirjoitettaessa pitaa paat-
taa, kuinka paljon vapautta pelaajalle voidaan antaa. Pelaajan taytyy saada tuntea
jonkinlaista vapaudentuntua, mutta pelaajaa pitdd myos kahlita sopivasti, ettei han
paase tekemaan mitddn, mité ei olisi etukateen kasikirjoitettaessa ennakoitu. Jos
pelaajan tehtavana on menna tiettyyn paikkaan, voidaan siirtyma toteuttaa monel-
la eri tavalla. Pelaaja voi menna vaadittavaan paikkaan, kun itse haluaa. Pelaaja
voidaan myds automaattisesti siirtdd paikkaan, mutta tdma vie pelaajan vapauden-
tunnetta pois. Jos pelaajalle koko ajan muistutetaan meneillaan olevasta tehtavas-

ta, pelaaja ei pysty tuntemaan vapautta. (Bateman 2007, 85-86.)

Bateman toteaa, etta vapauden tuntuun vaikuttaa myds pelaajan saamien opas-
teiden maara ja kuinka opasteet tuodaan pelaajalle. Opasteet voivat olla dialogis-
sa tai ne voivat olla fyysisia pelimaailmaan kuuluvia asioita. Fyysinen opaste voi
olla esimerkiksi kartassa nakyva merkki. Dialogeilla opastettaessa, jos pelaajan
taytyy menna johonkin juonenkulun kannalta tarkeaan paikkaan, pitaa hanelle sa-
noa asia suoraan. Lisaksi opastajan suhteella pelattavaan hahmoon on merkitysta.
Jos opasteen sanoja on pelattavan hahmon auktoriteetti, tuntee pelaaja tarvetta
totella auktoriteettia. Opasteiden asettamisessa dialogiin on vaarana, ettd pelaaja
ei lue dialogia, eika tiedda mita tehda. Pelaajan ei pitaisi etsia liian pitkdan pelin
toiminnan kaynnistavaa asiaa. Lisaksi pelaajalle pitda antaa mahdollisuus tarkis-
taa pitkdn ajankin jalkeen, mika oli tehtdvana. Pelaaja voi lahted tutkimaan peli-
aluetta ja unohtaa tehtavansa tai pitaa niin pitkaa taukoa pelaamisessa, etta ei

enda muista mita oli viimeksi tehnyt. (Bateman 2007, 89-95.)

Kalajoki Times 1885:ssa pelaaja on vapaa tutustumaan pelimaailmaan jossakin
vaiheessa pelia. Pelaajalle ei erikseen kerrota valikoilla mita taytyy tehda, vaan
hanen taytyy keskustella pelissa olevien ei-pelattavien hahmojen kanssa saadak-

seen tietaa, miten edetd pelissa. Plassin alue on "Puuta ja kultaa”-juonessa ja
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"Plassin tervarallissa” aluksi rajattu markkinatoriin, jotta pelaaja ymmartaisi peliti-
lanteiden olevan markkinatorilla. Jos pelaaja yrittéd menné tervatorille liian aikai-
sin, pelattava hahmo ilmoittaa pelaajalle, ettd hanella on muita kiireitd ensin (KU-
VIO 21). Kun markkinatorilla olevat tehtavat on tehty, voi pelaaja tutustua koko
Plassin alueeseen. Hevoskari on myo6s rajattu kattamaan vain pienen osan koko

olemassa olevasta alueesta, mutta alue on koko ajan tutkittavissa.

= > — - T TR e

= . g : —_—"
W Minulla en muita Kiireita ensin.

Seuraava

KUVIO 21. Pelaajan vapauden rajoittaminen

Tampereen kayttajakokemustutkimuksen mukaan pelin tavoitteet ovat liikaa pelaa-
jan muistin varassa ja pelissa pitaisi olla jokin keino tarkistaa tavoitteet (Anderson,
Kangas & Lempidinen 2011, 4). Kalajoki Times 1885:ssd pelaajaa opastetaan
enimmakseen dialogilla. "Puuta ja kultaa”-juonessa Ostmanin sijainnin saa tietaa
kysymalla nimismieheltd, kenen piirustukset ovat (KUVIO 22). Pelaaja voi my6s
yrittad |6ytaa Ostmanin itse. Pelissa ei ole erillista tehtavaluetteloa, mista voisi tar-
kistaa kesken olevia tehtavia, vaan pelaajan taytyy dialogeja lukemalla selvittaa,
mitd seuraavaksi taytyy tehda. Jos dialogeja ei lue, tuottaa tdma pelaajalle vaike-
uksia. Pelin on kuitenkin tarkoitus opettaa ja dialogilla tuodaan suurin osa pelin
opetuksellisuudesta. Kun pelaaja tietaa, etta on pakko lukea dialogi edetékseen
pelissa, tulee han samalla lukeneeksi opetukselliset tiedotkin. Pelialue on kuitenkin

pieni ja dialogia lukematonkin voi lapaista pelin, jos vain 16ytda juonenkuljetuksen
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kannalta oikeat paikat. "Puuta ja kultaa”juonessa tosin vélimatka markkinatorilta
Ostmanin luokse on pitka ja etenkin pelaaja jolla ei ole piirustuksia mukanaan, voi
tuntea olonsa turhautuneeksi, jos joutuu kavelemadan pitkdn matkan uudestaan

molempiin suuntiin.
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EFPRIINRTI N 1 S G - —
‘i\limismies: No mutta ndmahan ne ovat! Samallahan tuota viet ne Ostmanille. Han
taitaa olla tervatorin padssd lastauslaiturilla:
Eero: Selva. Lahdenpa sinne pain.

'gé::peta

KUVIO 22. Pelaajan opastaminen

4.4 Pelaajan motivoiminen

Vuorela toteaa, etta pelaaminen on ajanvietetta ja sen taytyy olla viihdyttavampaa
kuin muut kilpailevat ajanviihteet, kuten television katsominen. Pelista taytyy [0ytya
jotakin, joka saisi pelaajan aloittamaan pelaamisen ja jatkamaan pelia eteenpain.
Pelin mahdollisia motivoimiskeinoja ovat elaytyminen, todellisuudenpako, haas-
teet, simuloitu vaara, uhkapeli, juoni, tarina, stressileluna toimiminen, aggressioi-
den purkuvélineena toimiminen, kilpailuvietti tai yhteiséllisyys. Haasteet voidaan
jakaa motorisiin, alyllisiin ja sosiaalisiin. Simuloidulla vaaralla tarkoitetaan tilantei-
ta, joissa pelaaja tuntee olonsa uhatuksi pelimaailmassa ja hanen adrenaliini-
tasonsa nousee, mutta pelaaja ei ole todellisessa vaarassa. Kilpailuvietin omaavat

pelaajat usein haluavat osoittaa paremmuutensa ja joissakin peleissa on omat pis-
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teytysjarjestelmat. Kaikista peleista ei |6ydy naita kaikkia ja kaikki eivat edes teho-
aisi kaikkiin pelaajiin. (Vuorela 2007, 27-30.)

Incen mukaan pelin luoman vastuksen taytyy olla pelaajan taitoja vastaava, muu-
ten han tuntee olonsa liian ylivoimaiseksi tai han tietaa jo pelin aloittaessaan héa-
vidavansa. Pelin pitda olla kuitenkin juoneltaan ja haasteellisuudeltaan peliin sopi-
va, jotta se pitdd pelaajan mielenkiinnon ylla pelin loppuun asti. Kun pelaaja saa
tietdd pelin edetessa uusia kohteita, hanen taytyy tuntea halua jatkaa matkaansa.
Jokaisella kohtauksella pitdd olla merkityksensa pelattavalle hahmolle, muuten
pelaajalla hukkaa kiinnostuksensa. Myds mahdollisella antagonistilla taytyy olla
motivaatio tehd&, mitd han ikina tekeekdan. Muuten antagonistin voittaminen ei ole
palkitsevaa. (Ince 2007, 68-71.)

Kalajoki Times 1885 on edutainment-peli. Koska peli on opettavainen, on sen vai-
keaa taistella kilpailevien ajanviihteiden kanssa. Opettavaisuutensa takia peli ei
ole yhta helposti lahestyttava viihteenmuoto, kuin esimerkiksi kaupan hyllylta os-
tettu peli. Pelin viihteellisté puolta pitda tuoda selvasti esille pelatessa, jotta pelaa-
ja jaksaa pelata koko juonen lapi alusta loppuun. Pelissé ei ole tallennusmahdolli-
suutta, jolloin pelin kesken lopettava pelaaja joutuu aloittamaan koko pelin alusta,
kun seuraavan kerran palaa pelin pariin. Toisaalta Kalajoki Times 1885:n kesto on
lyhyt, jolloin se ei edes taistele tyypillisten ajanviihteiden kanssa. Kestoltaan vas-
taavina peleina voi pitda Bejeweled-peleja tai Internetista 16ytyvia muita pienia pe-
leja. Pelitilanteiden maara on vahainen pelin kokonaiskeston vuoksi. Pelaajan mie-
lenkiinto onkin helpompi pitda ylld noin puolen tunnin ajan, kuin esimerkiksi kau-

panhyllylté ostettavien noin kymmenen tunnin pelien.

Kalajoki Times 1885:sta l6ytyy sopivasti pelaajaa motivoivia tehtéavid. Suurin osa
alipeleista suunniteltiin pulmanratkaisuiksi tai reaktiopeleiksi. "Puuta ja kultaa”-
juonessa pelaaja voi myds purkaa aggressioitaan Juhaniin markkinatappelussa,
jonka alipeli toteutettiin reaktiopeling, jossa pelaajan taytyy painaa hiiren painiketta
oikeassa kohdassa. Kilpailuviettidan pelaajat voivat testata verkonkorjausalipelis-
sd, jossa pelaajalle kerrotaan alipelin lopuksi, kuinka monta pistettéa pelaaja sai
(KUVIO 23). Pelista loytyy my6s juoni, joka ohjaa pelaajaa pelaamaan pelia

eteenpéain. Kaikki kolme juonta luovat yhdessd myods yhden suuremman juonen,
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koska juonista l0ytyy viittauksia toisiinsa. Kalajoki Times 1885:ssa voi my6s paeta

todellisuutta ja elaytya vuoden 1885 Kalajoen elaméaan.

Infoilkkuna

Sait 23700 pistetta.
Voitit pelin, paina Lopeta-nappia jatkaaksesi.

Takaisin valikkoon Uusi peli

(o

KUVIO 23. Verkonkorjausalipelin loppuvalikko

Kalajoki Times 1885:sta tehtiin suhteellisen helppo peli, mutta muutamissa alipe-
leissa pelaajilla voi olla vaikeuksiakin. Pelin vastuksena kaytetdan pelin siséisia
alipeleja ja ainoastaan "Puuta ja kultaa”-juoneen suunniteltiin antagonisti. "Puuta ja
kultaa”-juonessa pelaajalla ei ole suuriakaan haasteita, mutta juonesta suunnitel-
tiinkin tutorialia vastaava, jotta pelaaja oppisi pelin pelaamisen. Tutorialilla pyritdéan
alentamaan pelin aloituskynnysta, kun pelin ominaisuudet tulevat pelaajalle tu-
tummaksi. Loppuhuipennukseksi pelaaja joutuu tappelemaan Juhanin kanssa,
joka haluaa Venlan itsellensd. "Plassin tervarallista” tehtiin matemaattisia kykyja
testaava. Pelaajan taytyy saada kuusi kannua tervaa seitseman kannun tervatyn-
nyriin, kun pelaajalla on kaytdéssdan seitseman, viiden ja neljdn kannun tynnyrit.
Alipeli on saanut vaikutteensa roolipeleista tutusta viiden ja kolmen tilavuusyksikon
astioita hyvaksikayttaen neljan tilavuusyksikdn mittaamiseksi. Tervatynnyriversi-
oon liséattiin my6s ominaisuus, etta tynnyreita ei voinut tyhjentaa, koska pelaaja ei
halua luopua tervastaan. Tervanvarastoiminen toteutettiin Tetriksensa, jossa tay-
det rivit eivat kuitenkaan havia. "Verkot yl6s”-juonen pelit ovat enimméakseen reak-
tiopeleja. Pelaajan taytyy huitoa sumua pois edestaén jatulintarhassa, korjata ka-
lastusverkosta pelaajaa kohti lahestyvat reiat ja lopuksi nostaa kalastusverkko me-

resta oikeassa tahdissa.
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5 TULOKSET JA POHDINTA

Kalajoki Times 1885:n grafiikka, kasikirjoitus ja ohjelmoidut alipelit yhdistettiin yh-
deksi kokonaisuudeksi vuoden 2010 loppukesan ja alkusyksyn aikana. Pelia tyos-
tettiin julkaisuun asti. Alipelit valmistettiin kesan aikana, joten kasikirjoitukseen ei
voinut enaa tehda muutoksia loppukesasta. Peli julkistettin medialle 16.9.2010 ja
Internetissa peli on ollut ladattavissa 1.10.2010 asti. Kalajoki Times 1885:st& oli
projektin aikana useita enemman tai vahemman pelattavia demoja, kunnes lopulli-
nen vapaassa jaossa oleva versio valmistui. Toukokuuhun asti kerasimme materi-
aalejamme Blogger-blogipalveluun, josta loytyvat pelin alkuvaiheen kasikirjoitus-
konseptit ja blogipalvelusta voi myts ndhda grafiikan kehittymisen karikatyyrimai-
sistd grafiikoista nykyiseen realistiseen grafiikkaan. Blogit 10ytyvat AvistoPlassi-

otsikolla.

Kalajoki Times 1885 on peli, jollaista en ole aikaisemmin pelannut. Se on suomen-
kielinen ja tapahtumapaikkana ovat tutut maisemat. Peli myods opettaa Kalajoen
historiaa tyydyttavasti. Peli on graafisesti hieno ja peli toimii hyvin vanhemmallakin
koneella. "Verkot ylés™-juoni on onnistunein kolmesta juonesta. Etenkin Vainén ja
Juhanin vélista dialogia oli mukava kirjoittaa. Juoni on ehjin kokonaisuus. Liséaksi
Juhani kehittyy ihmisena juonen aikana. Suurin osa hahmoista Kalajoki Times
1885:ss4 olivat onnistuneita, mutta Ostmanille olisi voinut antaa isomman roolin.
Kolmen teeman jakaminen omiksi juoniksi oli oikea ratkaisu, koska kalastusta, tal-
vimarkkinoita ja tervanmyyntia ei voinut yhdistaa uskottavasti yhdeksi suurem-
maksi kokonaisuudeksi ja talléin myos tietyn teeman opettavaisuudet olisivat tul-
leet esiin vasta, kun on pelannut jonkin muun teeman tehtavat ensimmaiseksi. Nyt

pelaaja voi valita itse, minka teeman pelia han haluaa pelata.

Kalajoki Times 1885:n Plassille sijoittuvat juonet voisivat olla huomattavasti mie-
lenkiintoisempia. "Puuta ja kultaa”-juonessa suurin ongelma on loytaa laivanpiirus-
tukset ja kun pelaaja on ne aikanaan Ioytanyt, on pelaajan kaveltava liian pitka
matka tervatorille. Talle kavelymatkalle olisi pitdnyt kehittda jokin juonellinen kuvio.
Nyt pelaajan vain taytyy kulkea usean minuutin matka, vain nahdékseen yhden

todelliseen henkildon perustuvan hahmon ja rakenteille olevan kaljaasin. Ostmanin
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olisi voinut laittaa ensimmaisten tervamakasiinien luokse ja h&n olisi voinut kaivata
puuta kaljaasiinsa piirustusten lisaksi. Pelaajan olisi pitdnyt mennad ostamaan puu-
ta hahmolta, jonka hevonen vetaa puulastia. Samalla olisi voinut tehda tietoalueen
laivanrakennukseen vaadittavista puista ja esitell&a esimerkiksi kaljaasi Ansion pii-
rustukset. Pelaaja olisi puulastia vastaan joutunut luopumaan sormuksestaan, jol-
loin my6s sormuksella olisi ollut merkityst&, kun saatu puun maara olisi ollut eri,
riippuen pelaajan sormuksesta ja mitd enemman pelaaja olisi saanut puuta, sita
valmiimpi pelissa oleva kaljaasi olisi ollut. Ostmanin antaman kaulakorun olisi sit-

ten korvannut uudella timanttisormuksella, joka pelaajalla olisi kistussa.

Tervasta kertovassa "Plassin tervarallissa” pelattava hahmo olisi voinut olla fraka-
rin oppipoika, joka yrittdd paljastaa tervahuijareita. Tetris-alipeli olisi toteutettu,
siten ettd pelaajan olisi pitanyt purkaa valmiit rivit, jotta voisi laskea tervatynnyrei-
den maaran. Kestoltaan juonesta olisi saatu pitempi, kun olisi esitelty useampia
tervahuijauksia, joita pelaajan olisi pitdnyt ratkaista. "Verkot ylds”-juoni on hyva ja
ainoastaan jatulintarha-alipeliin en ole tyytyvainen. Opetuksellisuuttakin olisi voinut
tuoda tietoaluille lisda. Lisaksi ongelmana oli, etta asiat ja termit olivat tuttuja kasi-
kirjoitettaessa. Esimerkiksi kistua ei selitetd pelissa mitenkaan, koska sita piti jo

itsestddn selvana, mutta pelaajalle termit eivat ole tuttuja.

Yhteystyokumppanit Kalajoelta antoivat laajat materiaalit, joista oli helppo tutustua
historiallisiin faktoihin. Lisaksi he antoivat listan asioista, jotka halusivat peliin mu-
kaan. Aihe oli muutenkin mielenkiintoinen. Lahialueen historia tuli hyvin tutuksi ja
teemat olivat niin erilaisia toisistaan, etta oli mielenkiintoista huomata, kuinka mo-
nipuolinen kaupunki Kalajoki on ollut. Vaikeaa oli yhdistaa viihteellisyys ja opetta-
vaisuus keskenaan ja luoda uskottavat juonet teemojen ymparille. Lisaksi oli vai-
keaa muuttaa omia kasikirjoituksiaan, kun niihin muodostui tunnesiteitd. Etenkin
alkuvaiheessa, jolloin jokainen juoni oli hieman erilainen kuin edellinen. Kasikirjoit-
tamisesta tuli helpompaa, kun vanhat juonet unohdettiin kokonaan ja aloitettiin

uusien luomien tyhjasta.

Toivottavasti Kalajoki Times 1885-pelia pelattaisiin kouluissa historian tunneilla.
Etenkin kouluissa, jotka sijaitsevat vanhoissa terva- ja kalastuskaupungeissa, peli

voi olla todella hyva havainnollistamiskeino oman kaupungin elinkeinoista. Opetta-
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ja voi kertoa teoriaa samalla, kun oppilaat pelaavat samaa asiaa pelissa. Kalajoki
Times 1885:lle on myds mahdollista tehdéa tulevaisuudessa jatko-osa, koska alu-
eet on jo mallinnettu ja nimeen voidaan vain vaihtaa uusi tapahtumavuosi. 1800-
luvun lopun Kalajoesta jai pelista pois muun muassa Piekon Aukko-erakko, jonka
mukaan on nimetty perunalajike. Kaljaasien rakentamista ja niiden historiaa Kala-
joki Times 1885:ssa ei ole juuri ollenkaan. Liséksi pelissa ei esitetty yhtaan naisten

elamaa ja kalastuksen jalkeinen kalojen suolaaminenkin jatettiin pois.

Pelit ovat kuin mika tahansa uusi media. Niita syytetddn nuorison turmelemisesta,
mutta tieteellisesti tata ei ole pystytty todistamaan, vaikka tutkimuksia onkin tehty.
Lahes yhta paljon on kuitenkin tutkimuksia, joiden mukaan pelaamisesta olisi hy6-
tya normaali- ja kouluelamassa. Opetuksen tukena kaytettavia peleja ei ole viela
kovin montaa tarjolla ja suurin osa naistakin peleista on suunnattu lapsille. Tieto-
koneet ovat vasta tulossa perusopetuksen jokapaivaiseksi tyokaluksi. Kun tietoko-
neet saadaan vielékin yleisimmiksi opetusvélineiksi, on opetuspelien pelaaminen
yksi tapa syventéé opettamista. Kokonaan pelit eivat varmasti tule perinteista ope-
tusta korvaamaan, mutta apua niista varmasti olisi. Opetuspeleja pitaisi alkaa val-
mistamaan my6s vanhemmille ikaluokille, jotta pelit saavuttaisivat suuremman
suosion. Vanhempien ikaluokkien kautta ovat opetuspelit vakavammin otettavia

opetuksen jokapaivaisia tyévalineita.
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Pelaaja ndkee Urhon, paikallisen kalastajan.
Jos pelaaja menee juttelemaan hénelle:

Urho: Moro, milloinkas sin& aloitat kalastajan tyot.
Eero: En ole miettinyt asiaa viime aikoina, aion kosia Venlaa.
Urho: Onnentytto.

Eero: Mita mielta olet Carl Hardhin myymista koruista?
Urho: Ne ovat kuulemma ihan hyvia.
Eero: Kiva kuulla.

Urho: Olen hukannut puukkoni, jos I6ydat sen, kerrotko minulle.
Eero: Minulla on tamé vanha puukko, jos kelpaa.

Anna puukko-Ala annan puukkoa

Urho: Kiitos. Minulla ei ole mitd&n parempaa annettavaa kuin nama kalat, mita
emme saaneet myytya. Niista voi tehdd hyvaa kalakeittoa.

Eero: Kiitos. Nahdaan taas joskus.
Urho: Selva, moro.

Pelaaja voi menna juttelemaan Katariinan kanssa

Katariina: Hei serkku, onpa mukava nahda pitkasta aikaa.
Eero: Moi. Kiva nahda. Oletko I6ytanyt mitaan mielenkiintoista taalta?
Katariina: Enpé oikeastaan. Tuo miekannielija on kuitenkin taitava.

Eero: On joo, mistahan pain hankin on tanne tullut?
Katariina: Varmaan jostakin etelasta.

Katariina: Tiedatkod yhtaddn mita ruokaa tekisin tdnédan, en keksi mitaan.

Eero: Kalakeitto maistuisi néin kevaisena paivana, voisin tulla Venlan kanssa
syomaan sitéa.

Katariina: Kuulostaa hyvalta, mutta kaikki kalakauppiaat ovat jo lahteneet.

Anna kalat-Ala anna kaloja:

Eero: Mina sain Urholta juuri muutaman kalan.

/ Min& voin etsia sinulle pari kalaa, odota siina.

Katariina: Voi kiitos. Hyva kun ndimme, minun on pitanyt antaa sinulle tdma tasku-
kello. / Ei minulla mihink&an ole kiire.

Eero: Moro.

Pelaaja huomaa Johanneksen kavelevan hanta kohti
Johannes: Moro Eero.

Eero: Moro. Ei ollakaan nahty aikoihin.

Johannes: Ei olla ei, mitas sina taalla muuten tandan?
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Eero: Tulin ostamaan kihlasormusta Venlalle.
Johannes: Mina tulin ostamaan kelloa isalleni lahjaksi, mutta ostinkin vahingossa
taman kaulakorun.

Anna taskukello-Ala anna taskukelloa

Eero: Miné sain juuri hienon taskukellon serkultani, voin vaihtaa sen kaulakoruusi,
voisin ostaa siihen sopivan sormuksen Venlalle.

/ Hieno kaulakoru, haluaisin antaa sen Venlalle. Odotatko hetken, niin etsin sinulle
jostakin hienon kellon, ellei sinulla sitten ole jo kiire takaisin tilalle.

Johannes: Kiitos, et tieddk&&n miten tama kello helpottaa toité tilalla.

/ On minulla v&han kiire, mutta voin min& vahan aikaa odotella.

Pelaaja ndkee Vilhon, tunnetun tervatalonpojan.

Vilho: Hyvaa paivaa, sinakin olet l1ahtenyt tanne tanaan.
Eero: Moro moro. Olet nakéjaan myynyt jo tervasi.
Vilho: Joo, tulin tanne jo kukonlaulun aikaan tekemaan kauppoja.

Eero: Oletko I6ytanyt mitd&n mielenkiintoista?
Vilho: Pitaisi saada vaimolle jotakin kotiin vietdvaa, mutta en l6ytanyt muuta kuin
taman huivin.

Anna kaulakoru-Ala anna kaulakorua

Eero: Minéa sain taméan kaulakorun asken kaveriltani, mutta ajattelin antaa sen
Venlalle. Tuo huivi kuitenkin sopisi todella hienosti Venlan vaaleille hiuksille. Voi-
taisiin tehda vaihtokaupat.

/ Onhan tuo huivikin hieno, mutta vaimosi on kovasti pyytanyt uutta korua.

Vilho: On se kylla hieno koru. Ota huivi.

/ Jos loydat jostakin hienon korun, niin tuotko sen minulle, olen taalla viela jonkun
aikaa.

Pelaaja huomaa Marian eraan kauppapuodin edessa.

Maria: Moi, mitd Venlalle kuuluu, en ole nahnyt hanta aikoihin?
Eero: lhan hyvaa, sinun taytyy tulla kdymaan joku paiva.
Maria: Pitaa tulla. En olekaan nahnyt siskoani vahéaan aikaan.

Eero: Han on kovasti kaivanut seuraasi. Mitas sina taalla muuten teet?
Maria: Tulin ostoksille. Miksi tuon Italialaisen silkin pitaa olla niin kallista. Nuo hui-
vit ovat niin hienoja.

Anna silkkihuivi-Ala anna silkkihuivia

Eero: Sain juuri silkkihuivin Vilholta. Voin antaa sen sinulle, mutta ala kerro siskol-
lesi.

/ Minullakaan ei ole varaa ostaa huivia Venlalle. Huivi sopisi kylla sinulle.

Maria: En voi ottaa sitd vastaan. Hetkinen, minulla on tama ikivanha medaljonki
mukana. Saat sen huvista.
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/ Voisitko kysya joltakin kaveriltasi, jos h&nell& olisi ylimaarainen huivi.
Eero: Kiitos, se on hieno. Muista sitten tulla kaymaan.

[ Tietenkin, mutta tulehan kaymaan kuitenkin lahiaikoina.

Pelaaja menee sisélle Carl Adolf Hardhin kultasepanliikkeeseen.

Carl: Hyvaa paivaa, kuinka voin auttaa.
Eero: Tulin ostamaan kihlasormusta.

Carl: Minkalaista olit ajatellut? Eero: Millaisen télla [esine, mik& pelaajalla on silla
hetkelld] saa.

Carl: Annas kun katson

Carl: Voin vaihtaa [esine, miké& pelaajalla on silla hetkelld] tahan.

Eero: Otan taman

Carl: Loistava valinta

Eero: Kiitos ja nakemiin

Carl: Kiitos, tervetuloa uudestaan

Dialogit piirustusten antamiseen Ostmanille:

Nimismiehen kanssa:

Jos pelaajalla ei ole piirustuksia:

Nimismies: Ala poika hairitse. Minulla on tarkeampaakin tekemista?
Eero: Voisin ehka auttaa. Mika on ongelmana?

Nimismies: A.G. Ostman on hukannut uuden kaljaasinsa piirustukset, eika kukaan
tieda missa ne ovat.
Eero: Mina voi etsia ne.

Jos pelaajalla on piirustukset:

Nimismies: Ala poika hairitse. Minulla on tarkeampaakin tekemista?
Eero: Voisin ehka auttaa. Mika on ongelmana?

Nimismies: Nimismies: A.G. Ostman on hukannut uuden kaljaasinsa piirustukset,
eikad kukaan tieda missé ne ovat.
Eero: Mina l6ysin tamannakaoiset laivanpiirustukset. Naitako etsitte.

Nimismies: Juurikin naita. Voisitko vieda ne Ostmanille. Han on tervatorilla lasta-
uslaiturilla.
Eero: Selva.
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Ostmanin kanssa:
Jos pelaajalla ei ole piirustuksia:

Ostman: Mita asiaa. Minulla on nyt muitakin ongelmia.
Eero: Mika vikana?

Ostman: Olen hukannut uuden laivani piirustukset, eika kukaan ole nahnyt niita.
Eero: Voin etsié ne.

Jos pelaajalla on piirustukset:

Ostman: Mita asiaa. Minulla on nyt muitakin ongelmia.
Eero: Mika vikana?

Ostman: Olen hukannut uuden laivani piirrustukset, eika kukaan ole nahnyt niita.
Eero: Loysin nama Hardhin koruliikkeen vieresta. Nama taitavat olla sinun?

Ostman: Juurikin naita etsin. Kiitos kovasti. Voisitko tehda palveluksen?
Eero: Riippuu palveluksesta.

Ostman: Voisitko vieda taman kaulakorun Hardhille arvioitavaksi.
Eero: Selva.

Jos pelaajalla on piirustukset ja han tietaa Ostmanin hukanneen ne (eli on jutellut
joko nimismiehen tai Ostmanin kanssa jo aikaisemmin)

Eero: Minulla olisi laivasi piirustukset tassa.
Ostman: Hienoa, mitas loysit ne?

Eero: Hardhin koruliikkeen edesta.

Ostman: Voisitko tehda palveluksen? Minun pitaisi vieda tama kaulakoru arvioita-
vaksi hanelle, mutta unohdin sen, kun hukkasin piirustukset.

Eero: Selva.

Soukan paikan tappeludialogi + outro:

Juhani: Et mene minnek&an! Veit minulta Venlan!
Eero: Mina en ole vienyt sinulta mitaan. Venla itse valitsi minut.
Juhani: Sitten minun taytyy voittaa hanet takaisin.

Nimismies saapuu paikalle ja keskeyttaa tappelun:

Nimismies: Lopettakaa heti! Kuka aloitti tAman?

Eero: Juhani vain kavi kimppuuni, minun oli pakko suojella itseani.
Juhani: Eero vei minulta Venlan, halusin vain saada hanet takaisin.
Nimismies: Ei selityksia. Molemmat lahtevat kanssani kistuun.
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Nimismies lahtee vieméaéan Eeroa ja Juhania kistuun. Episodi p&attyy, kun Eero on
kistussa katsomassa kadessaan olevaa sormusta.
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Kun pelaaja on l6ytanyt Ahlgvistin, pelaaja menee keskustelemaan hanelle.

Tuomas: Hyvaa paivaa, tulin tuomaan tervan, kuten on tapana ollut.
Ahlgvist: Onko tavara yhta hyvaa kuin aina ennenkin?
Tuomas: Aivan varmasti, miksi valehtelisin?

Ahlgvist: Siina tapauksessa olen valmis tekemaan kaupat. Voit varmaan vieda
tynnyrit varastolleni, kun sinulla on karrytkin mukana.
Tuomas: Tietty, olemmehan jo tehneet kauppoja vuosikausia.

Frakari saapuu paikalle.

Frakari: Hyvaa paivaa molemmille. Olen tullut tarkistamaan tervan aitouden ja etté
tynnyrissa on tervaa, sen mita pitaakin, vaikka sinun tapauksessasi se todenna-
kdisesti onkin turhaa.

Tuomas: No sittenhan sina voit jo siirtyd seuraavaan paikkaan.

Frakari: Miksi en saisi tarkistaa tervaasi?
Tuomas: Vitsillahan mina vain sen heitin hahhah.

Frakari tarkistaa tervatynnyreitd, kunnes huomaa jotakin outoa.

Frakari: Tama tynnyri ei ole 7 kannua. Hyva, jos taalla on edes 5 kannua tervaa,
huomaahan sen jo painosta.

Ahlgvist: Mita!? Yrititkd sin& huijata minua.

Tuomas: Sovitaanko, etta saat viisi kannua tervaa ilmaiseksi?

Ahlgvist: Kuusi kannua, niin ostan tervaa viela jatkossakin.

Tuomas:Selva. Saanko ottaa tuolta nurkasta oikean kokoisen tynnyrin, kun itsella-
ni on vaan viiden ja neljan kannun tynnyreita.

Ahlgvist: Ota.

Frakari: Hienoa, etta saatiin sovittua tama asia ja mita maineeseesi tulee, sinun
taytyy tehda jatkossa enemman t6ita, saadaksesi sen takaisin.

Tuomas: Selva. Hyvat paivanjatkot.

Hoidettuaan tehtavan, Tuomas lahtee karryillensa ja lahtee kohti tervatorilla olevaa
Ahlgvistin varastoa. Soukan paikan kohdalla on tappelu kesken, eikd heidan ohit-
seen paase. Tuomaksen pitdd hakea nimismies paikalle. Nimismies [6ytyy kaup-
patorilta.

Nimismies on I6ydetty vakijoukosta.

Tuomas: Soukassa paikassa tapellaan, tule heti lopettamaan se.
Nimismies: Tule, menn&én heti.

Tuomas ja nimismies saapuvat soukkaan paikkaan:

Nimismies: Lopettakaa heti. Kuka aloitti taman tappelun?
Eero: Juhani vain k&vi kimppuuni, minun oli pakko suojella itse&ni.
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Juhani: Eero vei minulta Venlan, halusin vain saada hanet takaisin.
Nimismies: Ei selityksid. Molemmat l&htevat kanssani kistuun.

Taman jalkeen dialogia ei enda tule, vaan Tuomas jatkaa matkaa tervavarastoon.
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Pelaaja aloittaa Hevoskarilta kalastajamaokin sisalta.

Urho(markkinaepisodista): Kohta pitaé lahtea kalaan, mene ulos katsomaan,
ettd kaikki on valmista.
Juhani: Selva.

Pelaaja astuu ulos Hevoskarille, jossa han voi kiertda aluetta. Aikansa kierrelty-
aan Urho huutaa veneen luota. Paikalla ovat myds limari ja Vaino.

Kun pelaaja valitsee veneen, venekunta lahtee etsimaan kalapaikkaa. Alkaa
kalapaikanetsinta minipeli.

Kun verkot on laskettu:

Vaind: Arpinaama, muistatko viel& kun tulit meidan venekuntaan muutama kuu-
kausi sitten?

Juhani: Totta kai muistan. Sin& halusit antaa minulle opetuksen, mutta et onnis-
tunut siina.

Vain6: Pitihan minun olla varma, etta sinusta on venekuntamme jaseneksi.
[lmari: Hyvinhan sina olet tehnyt tditéa koko ajan.
Juhani: Kiitos. Oli hienoa paasta pois Plassilta ja tulla tanne.

Urho: Miten muuten I8ysit sen puulaatikon sieltd sumun keskelta.
Juhani: Se on pitka tarina.
Vain6: Et muuten ole ikina kertonut sitd. Kerrohan.

Juhani: Olin siis vasta tullut Hevoskarille...
Ruutuun teksti: Toukokuu 1885

Pelaaja on juuri saapunut Hevoskariin ja katselee ymparilleen. Han menee jut-
telemaan Urholle, jonka tietéaa etsivan uutta jasenta kalaporukkaansa.

Urho: Juhani, mité sina taalla teet?
Juhani: Vielaké teidan venekuntanne on vajaa?
Vain6: Mita sinulle kuuluu arpinaama?

Juhani: Haluaisin liittya siihen.

Vain6: Tehdaanpa nain arpinaama. Jos pystyt ldytamaan kavyn jatulintarhasta
tuossa hernerokkasumussa, paaset porukkaamme mukaan.

llmari: Sehan on mahdoton tehtava.

Vain6: Tama on ehtoni. Ota tai jata.
Juhani: Kerro vain mihin suuntaan ja nimi on Juhani, ei arpinaama.
Vain6: Seuraat vain tuota polkua rannasta poispain ja olet perilla, arpinaama.

Pelaaja kavelee kohti jatulintarhaa suorittamaan jatulintarhapelia. Kun peli on
ohi, pelaajan tulee vieda puulaatikko Vainoélle.
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Juhani: Siina on laatikkosi vanhus.

Vain6: Arpinaamalla on ndkojaan asenteessa parantamisen varaa. Korjaapa tuo
verkko viel&, niin sitten voimme ottaa sinut venekuntaamme.

Juhani: Oli puhetta vain tastéa puulaatikosta.

Vain6: Muutin mieltani. Mutta jos korjaat tuon verkon, sitten lupaan, ettad paaset
mukaan. Urho ja lImari ovat todistajina tassa.

llmari: Minun puolestani hén voisi jo liittya.

Urho: Katsotaan nyt ensin, miten han korjaa verkon.

Juhani: Hyva on, mutta sinun on parempi pitdd sanasi talla kertaa.

Verkonkorjauspeli alkaa. Kun verkonkorjauspeli on lapi, Juhani menee juttele-
maan Vaindlle:

Juhani: Nyt olen varmaan venekuntanne jasen. Vaing: Totta kai, olet osoittanut
olevasi taitava verkonkorjaaja ja sinulla on sopivan réyhked asenne. Miné& pidan
siita, arpinaama.

Kuva siirtyy takaisin veneeseen, missa Juhani on lopettanut tarinansa.

Urho: Sehan oli nerokkaasti tehty.

Vaind: Eika asenteesi ole onneksi muuttunut mihinkaan.

Juhani: Miksi olisikaan?

Vain6: Mutta nyt nukkumaan, meidan pitaa olla virkeita, kun nostamme verkot.

Musta ruutu ja teksti:
Kuuden tunnin paasta

Pelaaja ja muu venekunta herda veneessa ja Vaino kaskee nostamaan verkot.
Vaino6: Nostakaa verkot ylos.

Alkaa verkonnosto minipeli. Kun verkot on nostettu peli loppuu.



