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TIIVISTELMA

Opinndytetyéni aiheena on kehittéméni Wasted Heist -korttipelin graafinen
suunnittelu ja kuvitus.

Peli on suunnattu, lautapeliharrastajille. Wasted Heist -pelin teema on
pankkirydstd, jossa pelaajat yhdessé rosvoavat mutta heisté vain yksi voi voittaa.
Mekaanisesti peli on roolipeli, joka sisdltéé pakanrakennusta ja késikorttien
hallintaa. Prosessin aikana havainnoin pelaajien kayttaytymista ja haastattelen
pelialan ammattilaisia.

Opinndytetyd sisaltéd pelin logon, pelikorttien ja pakkauksen ulkoasun suunnittelun
ja kuvituksen. Kirjallinen osuus taustoittaa ja dokumentoi suunnitteluprosessia seké
perustelee suunnitteluun ja lopputulokseen vaikuttaneet valinnat.

Avainsanat: Lautapeli, graafinen suunnittelu, tarinankerronta ja kuvitus

ABSTRACT

The subject of my thesis is the graphic design and illustration of a card game
called Wasted Heist that | have designed.

The game is aimed for boardgame hobbyists. It is themed as a bank robbery
where the players must perform together a heist, but only one can win. The
mechanics of the game include role-playing, deckbuilding and card managment.
During the process | observed players and interviewed professional game
developers.

The thesis includes designing and illustrating the logo, packaging and the playing
cards. The written part gives background and documentation of the design
process and explains the decisions made affecting the final outcome.

keywords: Boardgame, Graphic design, storytelling and illustration
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1.JOHDANTO

AIHE

Tydni on korttipeli, joka sijoittuu 70-luvun huumeiden villitsemé&én Amerikkaan.
Pelissé pelaajat yhteisesti rydstavat pankin, mutta heisté vain yksi voi voittaa.

Pelin padaasialliset teemat ovat pakanrakennus, bluffaus ja korttien hallinta.
Lautapelimarkkinoilla on useita pelejd samoilla teemoilla ja samankaltaisella
|&htskohdalla, mutta l&hes kaikki niista kéarsivét joko pelillisistd tai temaattisista
onglemista, jotka pyrin ratkaisemaan téassa projektissa.

TUTKIMUSASETELMA

Tutkin projektin kautta miten pelaajien kokemusta voi hyédynt&d pelin visuaalisessa
suunnittelussa ja tarinankerronnassa. Rajaan korttien suunnittelun viiden ja
kymmenen kortin vélille per korttityyppi, jotta pelin visuaalinen identiteetti on
selkedsti esiteltévissd ilman koko korttipelin kuvittamista. Korttien kuvitukset
pohjautuvat pelitestauksen kautta saatuihin kokemusperdisiin tuloksiin ja pelialan
ammattilaisten haastatteluihin.

TAVOITTEET

Tavoitteeni on osoittaa ammattitaitoni isomman projektin hallinnassa, tuotteistamisessa
ja rakentaa visuaalinen ilme, joka on tyylikés, informatiivinen ja hauska.

Visuaalisilla ratkaisvilla pyrin viestimaan pelaajille minimaalisella maardélla tekstid,
jotta saantdjen ja mekaniikkojen ymmértéaminen on mahdollisimman nopeaa ja
vaivatonta. Paatavoitteeni on saada tarpeeksi vahva visuaalinen pohja pelille, joka
voidaan jalostaa tuotteeksi markkinoille.

Opinndytetyén toiminnallinen osuus siséltéd kokonaisvaltaisen visuaalisen ilmeen,
johon sisdltyy jokaisen pelissa siséltévéan korttityypin esimerkkikappaleita. Visuaalisella
osuudella pyrin vakuuttamaan mahdollisen julkaisijan omasta ammattitaidostani niin
suunnittelijana kuin kuvittajana, seka osoittamaan omistautumiseni projektille. Kirjallinen
osuus taustoittaa, dokumentoi, seké avaa tekemidni suunnitteluratkaisuja.



METODIT JA KESKEISET LAHTEET

Taustatutkimuksena olen lukenut graafisten suunnittelijoiden ja
pelisuunnittelijoiden kirjoja ja kirjallisuutta piirroshahmojen luomisesta seké
niiden esittdmisestd. Hankin myds visuaalisia inspiraation l&hteitd vanhoista
rikosdokumenteista, peleistd ja elokuvista painottuen 60-80-luvuille.

Ensimmadisen lautapelin prototyypin jélkeen tein pelitestauksen, johon kutsuin
pelialan ammaittilaisia kokeilemaan vutta lautapelia. Pelasimme pelin kahteen
kertaan lavitse, jonka aikana havainnoin pelaajien kayttaytymisté. Kirjasin ylés
kohdat, jotka vaikuttivat epdselkeiltd tai tylsiltd, seka hetket jolloin pelaajat
selkedsti nauttivat pelaamisesta ja heillé oli hauskaa. Pelien jalkeen haastattelin
useampaa pelialan ammattilaista ja esimerkiksi pelisuunnittelija Petri Purho sanoi
pitdvéansd pelista ja varoitti j@édmasté jumiin omaan nokkeluuteensa. Han painotti,
ettd on térkeaa pystyd myds luopumaan kekselidisté mekaniikoista, mikéli ne
eivét ole téysin toimivia(Purho, 2019).

Ndiden palautteiden perusteella loin itse lautapelin. Havainnoin pelagijia ja
heiddn keskusteluaan pelitestien aikana ja heidén kayttéménsé kielen perusteella
tein paatdksia pelin tunnelmasta. Tarkeimpiné léhteindg pidén kuitenkin
haastattelemiani pelialan ammattilaisia ja graafisen alan kirjallisuutta.

INSPIRAATIO

Inspiraatio lautapeliin syntyi vanhasta lautapelisté nimelté
Android: Infiltration. Pelissé& pelaajat ovat samankaltaisesti
rybstmdssd mutta jo parin pelikerran jélkeen tuntui siltg,
ettei pelillé ole enad mitdéan annettavaa. Parhaimmillaan
se oli ok ja huonoimmillaan todella tylsd. Né&in kuitenkin
potentiaalia pelin mekaanisessa puolessa ja teemassa,
mutta itselle kyberavaruuteen sijoittuva teema tuntui

kovin kaukaiselta. Halusinkin siis luoda ryéstépelin, jonka
jokainen ymmart&d temaattisesti ja mekaanisesti.

Tematiikalla tarkoitan pelin tarinallisia ja aiheeseen

liittyvia elementteja kuten aika, paikka, hahmot ja aihe.
Mekaniikalla tarkoitan puhtaasti pelillisia osia kuten
piiloitetut roolit, bluffaus, pelitapahtumat, kortin nosto,
nappulan liikuttaminen, pakanrakennus ja korttien hallinta.

Kuva 1. Android Infiltration lautapeli.

2. TAUSTOITUS

KOHDERYHMA

Pelin kohderyhmé& on lautapeliharrastajat. Tyypillinen harrastaja on
18-40-vuotias mies, joka on sosiaalinen, nauttii ongelmien ratkaisusta,
materiaalin omistamisesta ja niiden moninaisuudesta. Tarkempi rajaus on viela
leikkimielista mutta kilpailullisista peleista pitédvét pelaajat. Wasted Heist on varsin
kaukana konfliktivapaista europeleistd. Konflikti on pelin tai toisten pelaajien
muodostamat esteet, vastustajat ja ristiriidat (Manninen 2007, s18).

Peli on suhteellisen kevyt mekaniikoiltaan ja painottaa erityisesti pelaajien vélistd
konfliktia ja pelin luomia tilanteita ryéstén tarinankerrontaan. Peli ei vaadi
tarinankertojaa vaan yhden pelikerran tarina syntyy orgaanisesti pelaajien
toimintojen kautta.

LAUTAPELI TARINANKERTOJANA

Narratiiviset eli tarinalliset pelit ovat olleet viime vuosien aikana isossa kasvussa
kuten Arkham Horror ja Betrayal At House On The Hill, mutta roolipeliméinen
tarinankerronta ei vield kuullosta houkuttelevalta satunnaiselle pelaajalle, joka ei
ole aiemmin toiminut tarinankertojana.

ltse halusin saada pelistd moottorin hupaisille tarinoille pankkiryéstéistd. Pelaajat
joutuvat sanallistamaan hahmonsa toimet pelin mekaniikkojen kautta, joten he itse
kertovat pankkiryéstén tarinaa sen sijaan, ettd yksi pelaaja toimii pelinjohtajana.
Kortit ovat suunniteltu niin, ettéi ne toimivat temaattisesti, mutta eivat valttamatta
tdydellisesti. Kun yksi pelaaja paljastaa korttinsa pelilaudalla, hén kertoo
hahmonsa toimet ja néin ollen luo tarinaa pankkirydstdstd.

Esimerkiksi, jos pelaaja pelaa olut-kortin (yksi liike + yksi satunnainen kortti), niin
pelaajan on helppo kertoa tdmé tarinallisesti muodossa “Okei no mé juon bissen
ja siirryn téhéan huoneeseen ja sit m& ndkéjédn kénnisséd vedén toisen bissen ja
siirrynki kénnissé tohon huoneeseen ja pistdn pipon p&&hdan.”. Tama pienentad
painetta kdyttéd mielikuvitusta, sillé kortit kertovat selkeésti miten hahmo toimii.



PELIN TARINA

Ellen Luptonia lainaten suunnittelu on ihmisten kontrollointia ja heidén asettamista
tietylle polulle (Lupton, 2017) ja oma paéméérani on asettaa pelaajat rikoksen
polulle ja kannustaa heitd kdyttdytyméaéan kuin mielipuolet. Tarina pieleen
menneestd pankkiry8stdstd alkaa heiddn ensivaikutelmastaan pelista.

Pelissé ei ole selkedd taustatarinaa, mutta pelaajien ennen pelin alkua saama
Agenda-koriti antaa heidén hahmolleen tavoitteen pelin sisalla. Témé toimii
motiivina siihen, miksi kukin rosvojoukosta on osallistunut pankin ryést66n ja mitd
he toivovat eldmaltéén. Se, miten kunkin hahmon tarina p&éttyy, selviéé aina
jokaisen pelikerran aikana.

Hahmojen agendoja on useita, kuten addikti, joka pyrkii kéyttém&aéan mahdollisimman
palion pdihteité samalla kun kahmii rahaa. Kostaja haluaa rahan liséksi murhata
oikealla puolellaan olevan pelaajan. Salapoliisi tahtoo koko ryéstén epéonnistuvan
ja voittaa vain, jos kukaan ei pddse pankista ulos elévéné tai kuolleena. Mielipuoli
rahan sijaan vain tahtoo aiheuttaa mahdollisimman paljon kaaosta.

Né&iden hahmojen paamadrat pakottavat pelaajat konfliktiin ja saa pelissa
aikaan merkityksellisié hetki&, kuten toisen pelaajan pettéminen tai pé&ihteiden
aiheuttama séheltéminen, joiden suma luo jokaiselta pelikerralta mielenkiintoisen
tarinan. Konfliktilla tarkoitan pelin aiheuttamia tilanteita, joissa pelaajien
p&dmadrdt ovat ristiriidassa keskenédn.

MIKSI LAUTAPELI

Lautapelit ovat olleet valtavassa kasvussa viimeisen kymmenen vuoden aikana
ja itse olen harrastajana kaivannut tarinallisia lautapelejd, jotka eivat vaadi
kertojaa. Kertojan rooli tarinallisissa lautapeleissé on aina eri kuin muiden
pelaajien ja siksi aina pakottaa yhden pelaaijista eri asemaan ja antaa hénelle
taten eri kokemuksen suhteessa muihin pelagijiin.

Myés salaiset roolit j@évat usein vahélle ajatukselle ja helposti parin pelikerran
jGlkeen p&ddytadn tilanteisiin, jossa salatut voittotavat ovat niin ennalta
arvattavia, ettd ne ovat lghinng kosmeettisia.

Halusin itse luoda pelin, jossa némé& ongelmat ovat ratkaistu ilman valtavaa
saantdkirjaa. Tavoitteenani on peli, jonka kuka tahansa voi oppia vartissa
ja jonka pelaaminen on vaivatonta ja tarjoaa vaihtelua pelikokemukseen.
Yksinkertaisesti halusin tehdéa lautapelin, jota itse haluaisin pelata.

TYYPILLINEN PELIKERTA

Tyypillisen pelikerran tarina jakautuu kolmeen vaiheeseen. Ensin pelaajat
hiiviskelevat pankissa, jolloin kukaan ei tee mitdan vékivaltaista ja heillé on
mahdollisesti yhteinen suunnitelma pé&dsta holville.

Seuraavaksi joku pelaajista kayttaa paihteitéd saadakseen hetkellista etua
muihin pelaqjiin. Pdihdekortit antavat pelaqijille hetkellistd hystya, mutta ovat
arvaamattomia. Pdihtynyt hahmo péadtyy usein kdyttdytymaan vékivaltaisesti,
johtaen lopulta ryéstén alkamiseen.

Nyt kun rydsté on alkanut, pelaajat kayttévét kaikki keinonsa péadstéakseen
omiin pG&md&driinsd ja epatoivon iskiessd todenndkdisesti myos kayttavat
liséa paihteitd, jolloin kaikki pelaajat séntailevat ympéri pankkia tehdessddn
kauheuksia minka kerkedavat.

Kaiken tédmén sekoilun aikana joku pelaqjista todenndkaisesti uskoo péaésevansa
tavoitteeseensa ja pettéad ensimmdaisend porukan kéayméllé muiden kimppuun
heidén rahojen toivossa. Peli alkaa léhestya loppuaan, kun ensimmdinen pelaaja
putoaa pelistd. Pelaajat, jotka uskovat héavinneensé yrittdvét todennakoisesti
kostonhimon alaisena teloittaa voittavat pelaajat, jotka yrittévat paeta pankista
voittajana.

Peli on siis arvaamaton, usein epéreilu ja typeré verrattuna tasapainoisiin
peleihin kuten Shakki tai Tammi, mutta testipelien aikana kavi selvéksi, ettd silla
voittiko kukaan pelin ei ole suurta merkitysté pelin luomaan pankkirydstétarinaan
verrattuna. Suurin osa haastatelluista pelitestaajista nautti eniten itse hassusta
tarinasta, jossa joukko typeryksié eringisten péihteiden alaisena sekoilee pankissa.

Kuva 2.
Viimeinen
pelitesti- sessio
ennen visuaalista
suunnittelua

10.1.2020.



3.VISUAALINEN
SUUNITTELU

Aloitin pelin suunnittelun jo kevéadllé 2019 ja tein tuotekehittelyd 2020 kevédseen

asti. Keskityin t&né& aikana l&hinna pelin mekaaniseen puoleen ja testaamiseen.

Vuoden 2020 alkupuolella sain valmiiksi pelin mekaanisen puolen ja sééannéstén.

Kehittelyn aikana tein suuren méarén pelitestauksia, joissa kdvin lépi pelin
aiheuttamia tunteita ja tunnelmaa pelaajissa. Tdman pohjalta minulla oli selked
kuva siitd, minké tyylinen pelin visuaalinen ilme tulisi olla, jotta se heijastaisi
mahdollisimman hyvin pelin luomia tarinoita. Keskityn téssd opinnéytetyéssé
|&hinné pelin visuaalisen ilmeen toteutukseen. Aloittaesani visuaalisuuden

suunnittelun luonnokseni, joiden avulla pelié pelattiin olivat lahinné tikku-ukkoja.

Kaytin Randy Hoytin puheessaan lautapelien kayttliittymésté kertomastaan
metodista, jossa hén havainnoi pelaajien puhetta selvittdékseen lautapeliinsé
sopivan teeman (Hoyt 2018). ltse sovelsin samaa metodia enemmén tunnelman
luomiseen, sillé pelin pankkiryésté teema oli jo selvé mutta kuvitusten sévyn
taustoituksen takia olin havainnoinut pelaajien puhetta ja haastatellut heidén
kokemuksiaan pelistd. Pelaajien kuvailivat pelid sanoilla: kaoottinen, hauska,
j@nnittavéa ja humoristinen. Hahmoa, jolla he pelasivat he kuvailivat sanoilla:
idiootti, sekopdd, juoppo ja psykopaatti. Haastatteluissa myés kavi ilmi, etté
pelaajat pitivat n&itd negatiivisia ominaisuuksia hyving asioina pelin kannalta.
Samalla tavalla kuin Disneyn Aku Ankka on hassusti ékkipikainen kiukkupussi.

10

VISUAALINEN INSPIRAATIO

Visuaalisesti hain inspiraatiota suositusta lautapelistéd Secret Hitler, jonka
varimaailma ja kuvitustyyli ovat hyvin lahellé sitad mita hain. Secret Hitler on
sosiaalinen pddttelypeli, jossa fasistit yrittévét saada Hitlerin presidentiksi

eli suhteellisen synkk& teemaltaan, mutta itse pelaaminen on enemmaénkin
keskustelevaa hassuttelua. Oli mielenkiintoista tutkia miten vakavasta asetelmasta
pystytddn luomaan selked kuva unohtamatta itse pelin humoristista puolta.
Graafikko Mackenzie Schubert toimi Sercet Hitlerin graafisena suunnittelijana ja
hénen tistddn hain paljon visuaalista Idhdemateriaalia.

Kuva 3. Secret Hitler hahmokoriteja. Kuva 4. Tavoiteltavaa kuvitustyylia

Kuva 5. Secret Hitler pakkaus.
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VARIMAAILMA

Vérit hain 70-luvulla suosituista oransseista ja beigeistd tapeteista ja otin
turkoosin vastavdriksi, jotta saan enemmén kontrastia ja eloa kortteihin

sekd niiden kuvituksiin. Pidin paletin niukkana simuloidakseni korteissa my&s
vanhemman ajan tuntua. Realistiset monivériset kortit tuntuivat liian moderneilta
pelin henkeen. Mustan tilalle valitsin tumman harmaan, jotta kortit tuntuisivat
hieman haalistuneilta tivkan mustan sdrmikkyyden sijaan.

Kuva 6. Kuva 7.

Kuva 8. Kuva 9.
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Tumman harmaa

Turkoosi

Oranssi

Persikka

Beige
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YHTENEVAISYYDEN HAASTEET

Pelin visuaalisuudessa oli suuria haasteita pitéd myés koko paketti yhtendisend.
Selked ongelma on pelin pakkaus, joka on lopulliseen tuotteeseen pakko kuvittaa
vudelleen. Pakkaus ei noudata samaa véripalettia kuin muut kortit ja téten

viestii ongelmallisesti véérad tunnelmaa eikd sido pelid mihink&én aikakauteen.
Aikataulun takia pelin kansi jéi pelkaksi konseptiksi, mutta en née sitéd ongelmana,
sillé jos peli on hyvé ja saan sille julkaisijan niin pelikannen kuvitus on ongelma,
joka voidaan ratkaista mydhemmin.

Opinndytetyd ohjaajani Christoffer Leka sen sijaan oli eri mieltd ja vertasi kantta
enemman kuin kirjan kanteen, jossa siséltd ja kansi ovat aina hieman erilaisia.
Ulkoasun pddasiallinen tehtévé on kuitenkin myydé peli eiké kertoa kaikki pelisté.

Myé&s esinekorteissa oli omat ongelmansa vérien suhteen. Ensimmaisessé
ohjaajalleni palauttamassa versiossa Leka huomatti esinekorttien noudattavan
vain kahta véria ja vain yksi korteista oli kolmivérinen. Témé ei ollut enéé
yhtendisté muiden korttien kanssa ja lopulta Lekan suosituksesta muutin kaikki
esinekortit kolmivérisiksi, jotta paletti pysyy yhtendisend kauttaaltaan.

Disguise Disguise

- -

Uses
rarararnA
LJL JL JL A

Uses
rarararn-Aa
LJL JL JL A

Uses -
Ar
rarar
LaLJdLa-d

OOY

Each time you would
add a cube to the bag.
Remove one from this.

Each time you would
add a cube to the bag.
Remove one from this.

Kuva 10. Esinekorttien vdrin muutos
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Kuva 11.
Konsepti pelin pakkauksesta ja
siihen lisattévastd logosta.



TYPOGRAFIA

Ellen Lupton mainitsee Type is Thinking -kirjassaan, ettd kdytettéessd useaa
tekstityyppid on erityisen téarkead, etté jokainen valittu tekstityyppi tayttad
sille annetun roolin (Lupton 2004, 54). Koska kaikki téssé projektissa kaytetyt
tekstityypit ovat omilla rivillaén, ne tdytyy myds erottaa toisistaan pistekoolla.

Korttien otsikointiin ja pieniin tekstim&ériin kaytin Cooper Blackid, joka oli
erityisen suosittu jazz-levyjen kansissa 60-80-luvulla, eli aikakaudella, johon peli
sijoittuu.

Kaikessa vdhéankddn pidemmdssa teksteissé on kéytetty 70-luvulla julkaistua
American Typewriter Bold -tekstityyppié, joka on helpommin luettava pidempéné

tekstind kuin Cooper Black. Molemmat heijastavat nostalgiaa ja toimivat
temaattisesti pelin kontekstissa.

Kolmas kirjansintyyppi on Cosmic Lager Regular, jota kéytetddn vain
korttityyppien merkitsemiseen. Téhén tehtévédn ei sopinut Cooper Black tai
American Typewriter liiallisen koristeellisuuden takia. Cosmic Lager Regular on
muodoiltaan hyvin selked ja toimii hyvin my&s pienessé koossa. Koska se viestii
vain korttien korttityyppid, sen ei my6sk&én tarvitse olla niin vahvasti sidottuna
teemaan.

Kuva 12. Julkaistu vuonna 1968. Kuva 13. Julkaistu vuonna 1978.
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Cooper Std Black

American Typewriter bold

/e o Vigilante

~

-~

Disguise

F

~

Surprise and enter —

\_

Uses

rararfar-Aa
L JL JL JdL Jd

Each time you would

add a cube to the bag.
Remove one from this.

COSMIC LAGER REGULAR

Kuva 14. Huonekortti ja esinekortti.
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PELIKORTIT

Pelissé on erilaisia korttityyppejd, joiden tulee selkedsti erottua toisistaan:
- Pelaajan henkilkohtaiset hahmo- ja agendakortit

- Pelaajan pelikortit eli toiminto- ja esinekortit

- Huonekortit, jotka muodostavat pelialueen.

Padtin erottaa kortit toisistaan selkeillé véreilld ja muodoilla, sillé muun muassa
pelitesteissd esine- ja toimintokorttien ero ei ollut aluksi pelagijille selkeé.

TOIMINTOKORTIT

Toiminnot ohjaavat pelaajan kdyttdytymistd ja antavat mahdollisuuden
vuorovaikutukseen pelin ja toisten pelaqjien vélilla (Manninen 2007, 18).
Toimintokortit ovat suurimmaksi osaksi se, mité pelaajat ison ajan pelisté katsovat,
joten niiden tulee olla visuaalisesti mielenkiintoisia. Rajasin niiden véripaletin
vain tumman harmaaseen ja oranssiin. Toimintokortit nimensa mukaisesti
kuvaavat pelaajan hahmon toimintoja, joten kuvitusten tulee tukea tété. Jokaisen
toimintokortin kuvitus siséltéd hahmon jollain tavalla. Téméa myés kannustaa
pelaajaa sanoittamaan vuoronsa aikana hahmonsa kéytés esimerkiksi néin “no
nyt m& vedén essoja ja juoksen vasempaa huoneeseen.”. Témé on olennaista,
jotta pelagjille syntyy tarina ryéstéjisté vain nappuloiden siirtémisen sijaan.
Erilaisia toimintokortteja pelissé on talla hetkelld kolmekymmentékolme.

Run

x &
action

Kuva 15. Aikaisempia versioita toimintokorteista.
Vasemmalla ensimmdisen prototyypin paperiversio.
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MOV’e a Player to

Kuva 16. Toimintokortteja ja niiden selkamys
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ESINEKORTIT

Esinekortit ovat hieman kompaktimpia ja kayttavat tumman harmaata, turkoosia
ja oranssia erottuakseen paremmin muista korteista. Ndissé ei ole mukana
hahmoja ollenkaan, jotta esine- ja toimintokortin ero olisi mahdollisimman selkeé.

Jotkut esinekortit vaativat, ettd pelaajan hahmolla on kédet vapaana. Randy
Hoyt kertoo kuinka korttipeleissé ikonit lisétéén korttien yldkulmaan, jotta niiden
levittéminen k&dessd peittéa mahdollisimman véhén tietoa (Hoyt, 2018). Taten on
esineiden k&ytt66n tarvittava kdsim&érd on merkattu vasempaan ylékulmaan.

Esine- ja toimintokorteissa on sama selkémys, sillé pelaajat pelaavat joka vuoro
kortin védrinpdin pdydélle ennen kuin jokainen pelaaja paljastaa hahmonsa
aikeet. Erilaisia esinekortteja on pelissa yksitoista.

Pistol

Kuva 17. Aikaisempia versioita esinekorteista.
Vasemmalla ensimméisen prototyypin paperiversio.
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ReV olver

Kuva 18. Esinekortteja ja niiden selkémys

Disguise

F

Uses
r|a{rTarTarn "
LJdL JdL L

Each time you would
add a cube to the bag.
Remove one from this .

2]



HAHMOKORTIT

Hahmokoriti on pelaajan julkinen identiteetti, joka kertoo hahmon kyvykkyyden
rydstdjand. Kaikki hahmot ovat kuvattu poliisin pidétyskuvina ja heidén kykynsa
on kirjoitettu pidéatystauluun, jota he pitelevét kasissaéan. Hahmokortteja tulee
peliin noin 14 mutta t&ll& hetkellé niitéd on yhdeksan.

IDIOT ROBBERS IDIOT ROBBERS IDIOT ROBBERS
NAME NAME NAME
HARUKA REKKUMAISTER POCKET
HEALTH 3 HEALTH 4 HEALTH 4

THE FIRST TIME YOU TAKE SUPRISE DOENS'T TRIGGER CAN MOVE AFTER PLAYING

DAMAGE OR ADD CUBES - - :
YOU DON'T. WHEN YOU ENTER A ROOML AN ITEM CARBD.

Kuva 19. Aikaisempia versioita hahmokorteista.

Peligraafikko Olli Raila kommentoi hahmoluonnosten olleen miellyttévén nékaisié,
mutta ne eivat kuitenkaan palvelleet mielikuvaa sekavasta joukosta “rdké-
ukkoja”, jotka hatiksidysti lahtevat pankkiryésteleméén. (Raila, 2020)
Ensimmadiset luonnokset olivat siis turhan gradfisia suhteessa muuhun peliin ja
hahmojen plakaatit olivat luettavuudeltaan heikkoja. Hahmokoriti on yleisesti
ensimmdinen kuva, jonka pelaaja saa kéteensd. Jottei kenellekkaén kévisi
epdselvéksi ndiden ryéstéjien epdpdtevyys ja taipumus tunarointiin, padtin tehdé
rydstdijisté mahdollisimman héperén nékdisid.

Sarjakuvapiirtdjéan kdsikirjan mukaan hahmoa suunnitellessa tulee ennen
piirtdmistd valita hahmon hallitsevin piirre ja liioitella sita reilusti (Bishop 2007,
132-133).

Pyrin pitém&&n hahmot selkedsti ulkonasltadn konnamaisina ja painotin
negatiivisia ja yleisesti rikollisuuteen yhdistettévid luonteenpiirteitd ja pyrin
tuomaan niité esille itse hahmoissa. Usea hahmo vaikuttaa esimerkiksi olleen
tappeluissa, kdayttdanyt paihteitd tai edelleen péihteiden vaikutuksen alaisena
pidatyskuvassa.

22

CAN MOUVE AFTER
PLAYING AN ITEM CARD.

ABUELITA
HEALTH 3

DOES NOT TRIGGER SUPRISES.

Kuva 20. Hahmokortteja.
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ARNOLD
HEALTH 4

CAN ALWAYS Do 1 DAMAGE.

JANITOR

HEALTH 4

EQUIPPING A WEARPON
DOES NOT TRIGGER ROBBERY.




AGENDAKORTIT

Agendakortit kertovat jokaisen pelaajan salaisen paéaméaérénsa. Ensimmdéinen
pelaaja, joka tayttaa kortin tavoitteen ja karkaa pankista, voittaa pelin.
Hahmojen motiivit ovat melko abstrakteja, jonka vuoksi ndiden korttien kuvitus on

enemmaén symbolinen.

N&ma kortit jaetaan pelagijille ennen pelin alkua ja he asettavat sen véérinpéin
poydalle, jolloin kuvitus on piilossa. Koska korttien tieto on salaista ja paljastuu
vain pelin p&dtyttyd niin p&dtin pitéé korttien kuvitukset varsin yksinkertaisina.
Agendakortteja tulee peliin 14 erilaista mutta téllé hetkellé niité on yhdeksan.

AGENDA

Corrupt Cop

(&)

8 $ for every othe
player caught.

30 $ to win

AGENDA

Kuva 21. Ensimmaiset paperiversiot agendakorteista eivét sisdlténeet kuvituksia
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8 $ If you are the
first player to leave.

25 $ to win

Kuva 22. Agendakortteja.
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1l$ for every
drug you take,

&8 $ to win




HUONEKORTIT

Huonekortit muodostavat pelaajien ryéstettdvéné olevan pankin ja koska
jokainen pelaaja katsoo nd&ité samanaikaisesti on olennaista, ettd korttien
luettavuus on erinomainen. Pyrin pitdmadn tekstimaarat mahdollisimman

vdhdaising ja kuvitukset pieneen tilaan soveltuving, jotta pelin toimivuuden
kannalta merkitykselliselle informaatiolle on mahdollisimman paljon tilaa.
Ahdas tila pakottaa kuvitusten olevan joko rajattuja tai yksinkertaisia.

° Jtorage

Y

Suprise

A

Prize

100
4100

Q@ A panicing man

Suprise and ente r

Ui

Prize

Player of your

choice gets @

Kuva 23. Huonekorttien ensimmadiset prototyypit ja luonnokset.
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” Policeman

Escape€

Suprise and enter

kuva 24. Viimeisteltyj& huonekortteja
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4.LOPPUTULOKSET

YHTEENVETO

Opinndytetydni toiminnallisesta osuudesta iso osa liittyi kokonaisuuden
hallintaan ja siihen, miten pitaa koko pelin ilme ja kortit selkeésti osana samaa
kokonaisuutta, mutta tarpeeksi toisistaan erottuvina. Iso osa taté tydta oli pitéd
korttien kuvitukset tarpeeksi yksinkertaisina, jotta niiden kuvittaminen ei veisi liian
pitkéé aikaa. Iso ongelma oli kokemattomana kuvittajana yllépitaé yhtendinen tyyli
koko pelin osalta, jotta kaikki kortit néyttévét olevan osa samaa kokonaisuutta.

Suurimmat haasteeni pelinkehittémisessé olivat monen osan samanaikainen
tydstéiminen ja turhan optimistinen aikataulutus. Koska peli kehittyi aina hieman
vuteen suuntaan léhes jokaisen pelitestauksen jalkeen, oli visuaalista ilmettd
my&s pdaivitettéva koko pelin osalta, jotta kokonaisuus pysyisi yhtendisend. Pelin
visuaalinen ilme tuli tehty& turhan mysh&dn ja projekti olisi hy6tynyt suuresti
aikaisemmista kuvituksista.

Suuritdisin osuus on selkedsti pelaajien toiminto-kortit, joita lopulliseen
tuotteeseen tulee yhteensé noin 33. Tamaé oli myds iso syy miksi rajasin néiden
korttien paletin vain kahteen vériin. Pelaajien korteista tein yhteensd viisi

eri versiota, joista ensimmadiset kolme olivat puhtaasti funkitonaalisia ilman
kuvituksia. Néiden versioita kdytettdessa kartoitin pelaajien ymmaérrystd pelin
mekaniikoista ja symboliikasta. Pidin erityisesti kirjaa pelin mekaniikoista, jotka
jgivat pelaajille epéaselvéksi, tai jos huomasin pelin kulun aikana peladgijilla
olevan hankaluuksia hahmottaa korttien toimintaa. Jalkimmaéisissé versioissa tein
kortteihin viimeistellymmé&t sommitelmat ja pdivitetyt symbolit. Viimeisimmdéssa
versiossa pelaaijilla ei ollut hankaluuksia en&é erottaa korttien tyyppejé toisistaan
tai ongelmia ymmartaa, miten kukin kortti toimii. En ole lisénnyt kuvittamattomia
pelikortteja téhdn opinndytetydhén, silla ne eivéat kuvittamattomina eroa
toisistaan visuaalisesti léhes ollenkaan.

ltse hahmojen suunnittelu oli mielekésté ja palkitsevaa monella tapaa. Koska
pelitestaajat uhrasivat omaa aikaansa pelini lapikédymiseen, opettelemiseen ja
analysoimiseen, ajattelin palkita heidat luomalla heidéan n&dkasisia hahmoja peliin.
Tamd paatés myds helpotti hahmojen rakentamista ja kuvittamista, sillé sain
pelitestaaijista itselleni malleja, joiden mukaan pystyin kuvittamaan hahmoja.
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Pelin pakkaus tuli osaksi projektia hyvin mydhé&én, joten esitdn siitd enemménkin
luonnoksen kuin tdysin valmiin version. En pidé& t&ta vield hirvedn ajankohtaisena,
sillé tavoitteeni on vakuuttaa lautapelijulkaisija pelin laadukkuudesta ja jatkaa
kehitystd yhdessa heiddn kanssaan.

Tutkimusasetelmani oli hyédyntéé pelaajien pelikokemusta visuaalisessa
suunnittelussa ja heidén havainnointi pelin aikana ja haastattelu pelin jélkeen oli
hyvin arvokasta visuaalisen ja mekaniikkojen suunnittelun kannalta. Pelitestaus
itsesséiéin antoi arvokasta informaatiota siité miten eri kortit kdyttaytyivat
keskenadan ja milloin jokin kortti oli selke&sti liian tehokas tai liian heikko. Sen
liséksi pelaajat myés toivat esille ongelmakohtia kuten se ettd peli ei aluksi
kannustanut tarpeeksi yhteistyéhon.

Visuaalisesti erityisesti pelaajien humoristinen suhtautuminen pelin luomiin
hullunkurisiin tilanteisiin kannusti viem&aan visuaalisuutta erityisesti hahmojen
kohdalla hauskoihin ja ilmeikkdisiin hahmoihin vakavien ammattirikollisten
suhteen, kun pelaaja nékee olevansa héperd ukko tai eukko niin hén ei mydskaan
suhtaudu peliin yhtd vakavasti ja peli pysyy tunnelmaltaan hilpeéané.
Pelitestauksissa myés oli helppoa seurata miké pelagiille oli epéselkedd, kun

he tekivat virheitd pelatessaa esimerkiksi kortteja vaaralla tavalla. N&in pystyin
tarkistamaan mitké symbolit eivét olleet intuitiivisesti ymmadarrettévid pelagijille ja
korjata ne. Lopputulos on peli, joka ohjaa pelaajia oikeaan tunnelmaan ja heidén on
helppo tehdé paatéksia pelissa, kun korttien luettavuus ja ymmadrrettévyys on hyvé.

ARVIOINTI

Olen lopputulokseen todella tyytyvéinen ja se on tavoitteitteni mukainen. Olisin
kuitenkin halunnut olla vield pidemmalla visuaalisessa kehitystySssé, mutta olen
tyytyvéinen tahdn, sillé se on valmis konsepti ja valmis lahettévéksi julkaisijoille
arvioitavaksi. Mikéli julkaisija kiinnostuu projektista he tarvitsevat valmiin
sddntékirjan ja prototyypin, jonka he pelaavat itsendisesti lavitse varmistaakseen
pelin toimivuuden ja potentiaalin. Jos julkaisija l&htee projektiin mukaan niin
yleisesti prosessi etenee heidén omalla pelitestauksellaan, josta l&dhdetddn
yhteiseen kehitystydhén. Tdman jélkeen yleisesti aloitettaisiin pelin kuvittaminen ja
graafinen suunnittelu, mutta pyrin ottamaan itse tdmén roolin vastuulleni ja néin
ottamaan isomman rahallisen palkkion.

Mikéli julkaisija ei ole kiinnostunut projektista, tulen tekem&an pelin noin 60-80%
valmiiksi itsendisesti ja pyrin rahoittamaan tuotannon joukkorahoituspalveluiden
kuten Kickstarter:in tai GoFundMe:n kautta. Tdémé on itselleni huomattavasti
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tydl&a&mpi tapa toteuttaa tuote, mutta myds samalla pystyn pitémé&dn kaikki
oikeudet ja tuotot itsell@ni.

Pelin visuaalisesta puolesta on t&lla hetkellé valmiina noin 20 % ja suurin osa
jdliellé olevasta tyésté on ldhinna korttien kuvittamista.

Paatavoitteeni on saada peli julkaistua oikeaksi tuotteeksi ja uskon vahvasti, ettd
tadmdén opinndytetydn kautta témé on tdysin realistista. Koen, ettd olen kehittynyt
erityisesti kuvittajana ja olen tyytyvdinen projektinhallintaani.

JATKOKEHITYS

Pelin kehittéminen visuaaliselta puolelta jatkuu 1&hinn& kuvitusten osalta. Olen
ottanut yhteyttd eri julkaisijoihin ja he ovat ilmaisseet kiinnostuksensa ja ovat

valmiita auttamaan pelin mekaanisen puolen tasapainoittamisessa ja tuotannossa.

Pelissé on vield paljon kortteja, jotka ovat joko liian tehokkaita tai liian heikkoja
ja niiden tasapainottaminen vaatii paljon testausta.

Markkinointimateriaalia en ole viela luonut, mutta mikali kustantajat eivat Iahde
projektiin mukaan, tulen kehittém&an tuotetta ja hakemaan joukkorahoitusta
Gofundme tai Kickstarter:in kaltaisten alustojen kautta, jolloin markkinoinnin
materiaali on olennaista. Pelille on tehty opetusvideo, jonka ensisijainen tehtéva
on toimia esittelymateriaalina potentiaaliselle julkaisijalle. Mikéli tuotteen kohtalo
on joukkorahoitus, sen eteen on tehtévd vield paljon téitda pelin visuaalisella
puolella ja liséksi kuluttajille suunnattu esittelyvideo.

Uskon, ettd talla projektilla on potentiaaliq, sillé usean pelitestin jélkeen pelaajat
itse ehdottivat toista pelikertaa. Testasin pelia yhteensa 35 eri henkildlla ja

heistd vain yhdellé oli negatiivinen pelikokemus. Suurin vakuuttaja pelin laadusta
oli, kun sattumalta tapasin yhden pelitestaajan ystévista ja hdn itse mainitsi

ettd kyseinen testaaja oli kehunut pelia ja hén on myds kiinnostunut pelistd,
vaikka en ollut koko korttipelisté mitédén hénelle maininnut. Pelillad on mielesténi
mahdollisuudet myyvéksi tuotteeksi ja jatkon kannalta on myés suhteellisen
helppoa lisété peliin vutta siséltéé olemassaolevan osuuden pohjalta.
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LIITTEET Liite 2. Esinekortit

Liite 1. Toimintokortit

W Bodyarmor Ww Sledgehammer

ACTION ACTION

Quick Thinking

Next time you would
take damage.

Discard this
card instead.

Move a player to
your room.
They play a card.
You play a card.

ACTION ACTION

Uzi Revolver

Disguise

ACTION ACTION ACTION

F

Run Jump In

Uses

Uses
rarar—ar-
LJL JL JL A

Uses

rarararA rarararn

kL JdL JdL Jd

G@ LJL JL JL J
Can be use 1-4 times GG@

with one interaction.

Each time you would
add a cube to the bag.
Remove one from this.

X ¥
O

ACTION ACTION




AG EN DA

Corrupt Cop

(6]

8 $ for every other
player caught.

30 $ to win

AG EN DA

AG EN DA

1.4

1 $ for every cube
of your color in the
bag when you exit.

35 $ to win

AG EN DA

AG EN DA

Nemesis

4

’l

10 $ if you kill the

person on your right.

26 $ to win

Lite 3. Agendakortit

AG EN DA

Petty Money

22 $ towin

AG EN DA

AG EN DA

Masochist

%

3 $ for every
damage you take.

26 $ to win

AG EN DA

AG EN DA

Serial Kkiller

k

3 $ for every
room with a
person you clear.

30 $ to win

v

8 $ If you are the

first player to leave.

25 $ to win

AG EN DA

AG EN DA

Addict

A

1 $ for every
drug you take.

25 $ to win

AG EN DA

AG EN DA

Safe Cracker

(O

10 $ if you open or

help open the vault.

30 $ to win

Liite 4. Hahmokortit

AYDA ‘|0 JAITOR
HERLTH 4 HERLTH 4

CAN MOVE AFTER EQUIPPING A WEARPON
PLAYING AN ITEM CARD. DOES NOT TRIGGER ROBBERY.

ABUELITA | SPIHE 1. ARNOLD
HERLTH 3 HERLTH B HERLTH 3

DOES NOT TRIGGER SUPRISES. AT THE START OF THE GAME CAN ALWAYS DO 1 DAMAGE.
ADD 7 CUBES TO THE BAG.




Liite 5. Huonekortit

o Banker v Payphone

e )

” Escapee o Policeman

v Vigilante

Surprise and enter Suprise and ente r Surprlse and enter
If not def eated next tur n {:} @

Prize Prize Prize

Q0 LLO
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