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Taman opinnaytetyon raportin tarkoituksena on kertoa Cadaros’ Maze lautapelin kehityksesta ja
pohditaan jatkokehitysta ja tarpeellisia toimia sité varten. Projekti toteutettiin Digital publishing LA-
Bissa, joten toimeksiantajana toimimme me itse.

Haimme itsenaisesti tietoa digitaalisista lahteista. Koimme, etta kirjalliset Iahteet tasta aiheesta on
melko vanhentunutta. Projektimme aikana suoritimme paljon pelitestausta. Huomasimme, kuinka
tarkeaé testaus pelien teossa on, oli sitten kyseessa digitaalinen peli tai lautapeli.

Testasimme pelidmme ensimmaisena muilla Digital publishing LAB -opiskelijoilla. K&vimme Oulun
Game Labilla ja lautapelikerhossa harrastajien mukana testaamassa pelia. Saimme sielta todella
hyvaa palautetta ja kehitysehdotuksia muun muassa saantojen suhteen.

Tulevaisuudessa voisimme halutessamme olla yhteydessa johonkin graafisen suunnittelun opiske-
lijaan, joka hoitaisi pelin grafiikat kuntoon. Han voisi myds tehda oman opinnaytetydnséa pelimme
grafiikoiden uusimisesta ja parantamisesta.

Tassa raportissa kasitellaan lautapelien historiaa, lautapelien kulttuuria seké ulkomailla ettd Suo-
messa. Lautapelimarkkinoita ja miten markkinoisimme omaa peliamme. K&ymme lapi myos erilai-
sia lautapelien testausmenetelmia ja koko projektin aikana kehittyneita graafikoita seké suunnitte-
luprosessia.

Asiasanat: Lautapelit, markkinat, pelikulttuuri, pelisuunnittelu, testaus, testausmenetelmat



ABSTRACT

Oulu University of Applied Sciences
Degree programme in Business Information Technology

Author(s): Elina Sirkkavaara & Reetta Tanskanen

Title of thesis: Cadaros’ Maze — Board game design and development

Supervisor(s): Matti Viitala

Term and year when the thesis was submitted: Spring 2020  Number of pages: (53 + 0)

The objective of this thesis is to present the development of a board game called Cadaros’ Maze
and discuss about further development and what is needed for that. This project was conducted
during Digital publishing LAB so this subject was commissioned by us.

We used multiple digital articles as our sources, because we felt that better information is found
online instead of books. We also felt that the books about this subject might be a bit outdated, so
we did not only want to rely on them. During this project we conducted a lot of game testing and
were surprised how much time it took and how important it really was, no matter if it were a digital
game or a board game.

First game testers were our fellow Digital publishing LAB students. Later we went to Oulu game
LAB and a board game club to do more testing. We got a lot of good feedback for instance about
the rules.

In the future we could contact some graphic designer students who would update the graphics.
They could also write their own thesis about making and bettering our game graphics.

This thesis covers the history of board games, board game culture in Finland and abroad, board
game markets and how we would market our game. We also think about different game testing
methods and overall designing process.

Keywords: Board games, markets, gaming culture, game design, testing, testing methods
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyon raportti kasittelee Digital publishing LABissa alkunsa saanutta lautapelia, ni-
meltaan Cadaros’ Maze. Cadaros’ Maze on strateginen fantasiapeli, jonka tapahtumat sijoittuvat
vanhan linnan kellariin. Pelin tavoitteena on I0ytaa kellarista kultainen kallo ja paeta sen kanssa.
Lautapelin kehittdmisen aloitimme osana viiden hengen tiimi, joista kolme paatti olla jatkamatta

kehitysta LABin jalkeen.

Kaymme raportissa lapi, miten Cadaros’ maze on kehitetty, mita haasteita kohtasimme matkalla ja
miten jatkamme opinndytetyon jalkeen eteenpédin. Tavoitteenamme on jatkokehittad pelia siten,

etta voimme tarjota pelia julkaistavaksi.



2 LAUTAPELIT

Lautapeli on peli, johon kuuluu poydalle asetettava pelialusta ja pelinappulat, joita pelaajat likutta-
vat pelin saantéjen mukaisesti. Erilaisiin lautapeleihin kuuluu yleisesti myds noppia ja kortteja.
Tassa luvussa kasitellaan lyhyesti lautapelien historiaa, erilaisia lautapelityyppeja, pelien materiaa-

leja ja pakkauksia seka vertaillaan hieman, miten lautapelit eroavat digitaalisista peleista.

Halusimme lahted tutkimaan erilaisia peleja tukeaksemme oman lautapelimme kehitysprosessia.
Olemme my0s pelanneet jonkin verran lautapeleja vapaa-ajalla, joten valtavirtapelit seka muutamat
harrastepelit ovat ennestaan tuttuja. Meille lautapelit tarkoittavat hauskaa yhdesséoloa kavereiden
kanssa. Lautapelit sopivat myds koko perheen ajanvietoksi, silla peleja 1oytyy todella montaa eri
vaikeusastetta pienemmille, seka vaativampia lautapeliharrastajille. Toki lautapeliharrastajat voivat

my0s nauttia valtavirtapeleista.

Nykyaan puhutaan paljon opetuksen pelillistamisesta. Usein esilla ovat digitaaliset pelit, mutta lau-
tapelit ovat myds hyva vaihtoehto opetuksen tueksi. Opetuksessa voidaan kayttaa peleja, jotka

tukevat matemaattista kehitysta ja ongelmanratkaisukykya.

21 Lautapelien historiaa

Lautapelien historia ulottuu aina tuhansien vuosien taakse. Ensimmaiset todisteet, jotka lautape-
leistd on tehty, ajoittuvat vuodelle 3100 ja ensimmaiset todisteet nopista on [dydetty vuonna 5000
eaa. Vuonna 2013 Turkissa arkeologit loysivat 5000 vuotta vanhasta hautapaikasta lautapelinap-
puloita muistuttavia palasia. Samankaltaisia yksittaisia 16ytoja oli tehty muualtakin maailmasta ku-
ten Lahi-idasta, mutta Turkin 10yto oli erikoisempi, silla palaset I0ydettiin "samasta kasasta”. Tama
voi tarkoittaa, etta palasia oli kaytetty laskemisen apuna seka myos lautapelin mahdollisena esias-
teena. (History of Things 2019, viitattu 25.1.2020.)

Eras vanhimmista tunnetuista lautapeleista on Senet, joka juontaa juurensa muinaisesta Egyptista.
Alkuperaisia saantoja Senetille ei ole tiedossa, koska on onnistuttu l16ytdmaan vain pienia osia
saantoteksteista suurimman osan puuttuessa kokonaan. Tasta syysta Senetille on jouduttu keksi-
maan uudet saanndt kayttden hyvaksi l0ydettyja materiaaleja. Osa kiistelee yha, miten Senetia
kuuluisi oikeasti pelata. Modernin Senetin (Kuvio 1) sanotaan muistuttavan suosittua Backgam-
mon-pelid. (Pair Of Dice Paradise 2017, viitattu 25.1.2020.)



KUVIO 1. Moderni Senet (Wikimedia Commons, 2018. Viitattu 25.1.2020)

Vuonna 1300 eaa. Rooman valtakunnan aikana sota inspiroi monia lautapeleja. Lautapelit alkoivat

saada strategisia piirteita ja sen ajan peleja voidaan pitaa nykyajan sota strategia -peligenren aloit-
tajina. Ehka tunnetuin silloisista peleista oli Ludus latrunculorum, joka oli kaksin pelattava hieman
shakkia muistuttava peli. Sitd pidetaankin mahdollisesti yhtena shakin edeltajista intialaisen Cha-
turangan lisaksi. Shakin syntyperasta voidaan silti kiistella, koska niin moni maa on tehnyt oman-
laisia versioista siita, joiden yhdistelmasta nykyinen shakki on mahdollisesti kehittynyt. Siksi sita on
hankala paikantaa vain yhteen maahan. (Wall 2018, viitattu 26.1.2020.)

Vuonna 1903 amerikkalainen Lizzie Magie alkoi kehittdmaan pelia nimeltdééan Landlord’s Game
(Kuvio 2). Maggie halusi tuoda pelilldan esille epakohtia maidenkaappauksesta ja epatasa-arvoi-
sista tuloista sen ajan Amerikassa. Nama heijastuivat pelin saantéihin, joissa pelilauta koostuu ne-
libmaisista alueista, joita pelaajat voivat ostaa. Muiden pelaajien saavuttua toisen omistamalle ton-

tille, joutui hdn maksamaan tietyn summan. Ohittaessaan lahtéruudun, pelaaja sai 100 dollaria.

31 vuotta mybhemmin Magie myi oikeudet Parker Brothersille 500 dollarilla. Siita lahdettiin kehitta-
maan Monopolya, joka on edelleen yksi tunnetuimmista ja suosituimmista lautapeleista. (Pilon
2015, viitattu 26.1.2020.)
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KUVIO 2. Landlord’s Game (Wikimedia Commons, 2004. Viitattu 26.1.2020)

1900-luvulta lahtien lautapelien suosio on vain kasvanut. 1978 Saksassa alettiin jakamaan vuoden
peli -tittelia. Pelit valittin konseptin, ulkonddn ja sdantdjen rakenteen perusteella. Jos tuon tittelin
voitti, pystyi olemaan varma, etta pelin myynti ja suosio kasvoivat huimasti muutamasta tuhannesta

kopiosta jopa puoleen miljoonaan myytyyn kopioon.

Ensimmainen peli, joka menestyi Euroopan ulkopuolella ja sai amerikkalaiset innostumaan lauta-
peleista entistd enemman, oli Catan (1995). Pelin loi saksalainen Klaus Teuber, joka oli yksi har-

voista kuka elatti itsensé lautapeleja tekemalla. (Wall 2018, viitattu 26.1.2020.)

2.2  Lautapelityypit

Lautapelit voidaan jakaa kahteen kategoriaan: Harraste- ja valtavirtapeleihin. Harrastepelit voivat
olla hieman monimutkaisempia ja sisaltaa enemman komponentteja seka niita yleensa myydaan
harrastajille tarkoitetuissa kaupoissa kuten Fantasia Peleissa. Naihin peleihin on yleensa olemassa

myos erillisia lisaosia, joita valtavirtapeleihin ei yleisesti tehda. Joitakin peleja voi olla jopa hankala



[oytaa mistaan myynnista. Kuten nimikin jo sanoo, harrastepeleille [0ytyy oma vakaa kannattaja ja
harrastajakuntansa. Valtavirtapelit ovat juuri niita peleja, joita l0ytyy tavallisista marketeista. Ne
ovat yleensa helpompia, yksinkertaisempia ja halvempia peleja, joita perheen pienimmatkin pysty-
vat pelaamaan. Hyva esimerkki valtavirtapelista on Afrikan tahti. (BGG 2020a, viitattu 28.1.2020.)

Naiden kahden kategorian alla peleja voidaan jakaa viela tiettyihin alakategorioihin tai genreihin.
Tosin tasta jaosta on monta versiota, koska erilaisia peleja on niin paljon ja moni niistd kuuluisi
samaan genreen, jolloin jaosta tulee liian monimutkaista. Talla hetkella eniten kaytetyssa ja laajim-
min harrastajien hyvaksymassa genrejaon versiossa harrastepelit jaetaan europeleihin, sotapelei-
hin, teemanmukaisiin peleihin ja abstrakteihin peleihin. Vastaavasti valtavirtapelit jaetaan bilepelei-

hin, perhepeleihin ja ndpparyyspeleihin. (TheKnight 2019, viitattu 28.1.2020.)

Europelit (Kuvio 3) ovat nimensa mukaisesti saaneet alkunsa Euroopassa. Joskus erityisesti sak-
salaisista peleista kaytetddn myos tata nimitystd, mutta yleisesti riittaa, etta peli on Euroopassa
tehty. Europelit ovat taysi vastakohta amerikkalaisille peleille. Europeleissa voittajaa ei voi ennus-
taa etukateen vaan kaikki tulevat saamaan pisteita koko pelin ajan. Se on hyvéa keino saada ihmiset
pelaamaan pelia uudestaan ja uudestaan, koska yleensa voittaja on voittanut vain pienellé erolla,
jolloin muut tuntevat halua ja kykya voittaa hanet seuraavalla pelikerralla. Pelaajia ei mydskaan
aseteta toisiaan vastaan eliminointi tarkoituksessa vaan kaikki pelaajat pysyvét pelissa loppuun
asti. (Robbins 2018, viitattu 28.1.2020.)

KUVIO 3. Carcassonne on suosittu europeli (McCann, S. 2016. Viitattu 28.1.2020)
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Sotapelit voivat simuloida fiktionaalista sotaa tai oikeasti tapahtunutta konfliktia. Sotapelien peliaika
kestaa normaalisti aika kauan, seka niiden ohjekirjat ovat todella pitkia. Sotapelitkin voidaan jakaa
alakategorioihin kuten operatiivisiin, strategisiin ja taktisiin peleihin. Strategiset sotapelit ovat
yleensa kaikista pisimpia ja ne voivat simuloida kokonaista sotaa, vastaavasti operatiiviset pelit

pienia tai lyhyita sotia ja taktiset pelit vain pienia tapahtumia kokonaisesta sodasta. Sekigahara:

The Unification of Japan (Kuvio 4) on aloittelijaystavallinen sotalautapeli. (Monger 2017, viitattu
28.1.2020.)

KUVIO 4 Sekigahara: The Unification of Japan (Achavanuntakul, S. 2011. Viitattu 28.1.2020)

Teemanmukaiset pelit rakentuvat tiukasti tietyn teeman ymparille ja ovat yleisesti melko dramaat-
tisia. Pelin saannot ja ulkoasu pyrkivat siten heijastamaan pelin teemaa. Peleissa voi esiintya esi-
merkiksi erilaisia sankareita ja vihollisia. Pelionni nayttelee myds suurta roolia teemanmukaisissa
peleissa. Teemanmukaisia peleja ovat esimerkiksi erilaiset zombipelit, Arkham Horror ja StarCraft:
the Board Game. (Kam 2015, viitattu 28.1.2020.)

Toisin kuin teemanmukaisissa peleissa, abstrakteissa lautapeleissa ei ole teemaa juuri ollenkaan
ja pelionnella ei ole vaikutusta pelin kulkuun. Hyva esimerkki abstraktista pelistd on Shakki. Siina
on selkeat ja lyhyet saannot, se on myos kaksinpeli, mika on yksi abstraktien pelien ominaisuuk-
sista. (Bentley 2020, viitattu 28.1.2020.)

Bilepelit ovat tarkoitettu pelattavan kavereiden tai muuten pienen ryhma kesken. Nama pelit ovat
hyva lisa illanistujaisiin, koska saannot ovat hyvin yksinkertaisia ja aiempaa kokemusta mistaan

peleista ei tarvita. Bilepeleja I0ytyy koko perheelle, esimerkiksi Party Alias on hauska yhdistelma

1


https://www.flickr.com/photos/fringer/

sananselitysta ja pantomiimia. Pelkastaan aikuisille tarkoitettuja bilelautapeleja I0ytyy myos, esi-

merkkina Cards against humanity, josta on tehty suomenkielinen versio "poliittisesti epakorrekti”.

Perhepelit ovat yleensa grafiikoiltaan varikkaita ja miellyttavan nakaisia. Perhepelit sopivat myos
lapsille keskenaan pelattavaksi saantdjen yksinkertaisuuden vuoksi. Ne ovat yleensa myos hal-

vempia muihin peleihin verrattuna, taten monella perheelld on varaa ostaa naita peleja.

Napparyyspelit vaativat jonkinlaista fyysista toimintoa. Operation-peli on esimerkki sorminappéa-
ryytta vaativasta pelistd. Pelaaja nostaa kortin pakasta ja siind oleva kuva osoittaa mista kohtaa
potilasta pelaajan pitaa poista tavara. Tavara on poistettava kolosta ilman ettd osuu reunoihin. Jos
pelaaja osuu reunoihin, punainen summeri 4antaa ja pelaaja haviaa vuoronsa. Jos tavaran poistaa
onnistuneesti, iiman summerin halytysta saa pelaaja siita rahapalkinnon. Pelin voittaa se kenella

on eniten rahaa pelin lopussa.

221 Poytaroolipelit

Ensimmaiset paperilla pelattavat roolipelit kehitettiin yli 40 vuotta sitten. Sitd myéta roolipelit ovat
kehittyneet saaden monta eri alalajia, mutta poytapelit ovat pitdneet tiukasti pintansa ja ovat yha
todella suosittuja ja omaavat tiiviin harrastajakunnan. Ehka tunnetuin roolipeli on Dungeons & Dra-
gons, joka kehitettiin vuonna 1974. (Dormans 2006, viitattu 4.2.2020.)

Poytaroolipelit ovat vahvasti tarinavetoisia. Pelaajat ottavat tietyn hahmon roolin ja elavat pelia sita
kautta. Hahmon tiedot kuten taidot ja heikkoudet on kirjoitettu erilliselle paperille, jotta pelaaja osaa
toimia pelitilanteissa hahmonsa mukaisesti. Peli koostuu pelaajista, jotka esittavat omaa hahmoaan
seka pelinjohtajasta (gamemaster), joka johtaa koko pelin kulkua. Pelinjohtajan tehtaviin kuuluu
tarinan eteenpain vieminen, seka huolen pitdminen saantojen noudattamisesta ja reilusta pelista.
Johtaja esittaa myos kaikkia muita pelissa esiintyvia ei-pelattavia sivuhahmoja (NPC). Varsinaista
pelilautaa ei valttamatta tarvita, vaan se voi koostua samanlaisista pienista paperilapuista, jotka
kuvaavat tiettyja alueita. (Roll20 2020, viitattu 4.2.2020.)

Joillekin roolipelit ovat tapa paasta eroon arjen stressista uppoutumalla hetkeksi toiseen maail-
maan, silld ne ovat erityisen mukaansatempaavia. On myds hauskaa paasta kokeilemaan ja pe-
laamaan erityyppisilla hahmoilla, jotka poikkeavat luonteeltaan ja olemukseltaan kokonaan omasta
itsestaan. Pelatessa paasee myds eldytymaan siinen, milta tuntuu olla sankari tai varas fiktiivisessa

tarinassa. Jotkut kayttavat elaytymisen apuna tunnelmallista, tilanteeseen ja peliin sopivaa musiik-
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kia, pukeutuvat kuten hahmonsa tai normaalista arkiasustaan poikkeavalla tavalla. Toiset taas ha-
luavat vain viettaa aikaa kavereidensa kanssa muistellen vanhoja kuluneita peli-iltoja nauttien sa-
malla pelin tarinasta. Talloin pelaajat eivat valttamatta halua keskittya niinkaan pelin yksityiskohtiin
tai hahmojen tarkkaan ulkon&kdon, vaan haluavat nopeatempoisesti etenevan tarinan. (Dormans
2006, viitattu 4.2.2020.)

Pelin sdannot maarittelevat, mita pelaajat voivat tai eivat voi tehdé ja miten he kommunikoivat kes-
kenaan ja pelin kanssa. Jotkin pelit ovat erityisen sdantopainotteisia. Silloin harvoin tulee tilannetta,
ettd pelaaja ei tieda mita voi tai pitaa tehda, koska kaikki on listattu hahmon tietoihin. Kykyja ja
taitoja on niin paljon, etta pelkastaan jo hahmon luominen kay yhdesta tydsta. Jos vastaavasti kay-
tetdan jonkinlaista pelilautaa tai karttaa, missa hahmot likkuvat, niin se tuo lisaa strategista ele-
menttia peliin ja pelaaja voi taktikoida hahmonsa sijainnilla. Nopalla on my6s tarkedmpi rooli enem-
man saantopainotteisimmissa peleissa. Kaikki eivat kuitenkaan pida rajoittavista saanndista ja
heille 16ytyy omat pelinsa, jotka eroavat aikaisemmasta juurikin sé@antdjen keveyden perusteella.
Hahmot ovat paljon yksinkertaisempia, eika niiden tekemiseen mene laheskaan yhta kauan aikaa.
Pelilautaa ei edes valttamatta tarvita, koska hahmon sijainnilla laudalla ei niinkaan ole valia. Nop-
pakaan ei ole valttaméaton tai sitten sita kaytetdan hyvin harvoin, koska taistelut ovat hyvin nopea-
tempoisia ja peli etenee muutenkin nopeammin. Saanndiltdan kevyemmat pelit ovat halvempia

hankkia ja taten my0s aloittelijaystavallisempia. (Roll20 2020, viitattu 4.2.2020.)

2.2.2 Opettavaiset lautapelit

Lautapeleja voidaan hyddyntaa erinomaisesti myds opetuksessa. On olemassa jo itsessaan opet-
tavaisiksi peleiksi tehtyja peleja, mutta myos kaikki ei-opettavaisiksi mielletyt pelit ovat erittain hyvia
vaihtoehtoja. Matemaattiset taidot kehittyvat, kun peleissa pitaa laskea keraantyneita pisteita tai
rahoja. Monet pelit keskittyvat taktiikkaan ja silloin strateginen ajattelu on tarkeaa, lapset hyotyvat
taktisen ajattelun opettelusta. On hyva ymmartaa mita vastustaja tekee tai aikoo tehdé ja sovittaa
sitten omat siirrot sen mukaan. Tama saa lapset ajattelemaan toisia ja ennakoimaan toisten liikkeita
paremmin. Strategisen ajattelun my6ta ongelmanratkaisukyky kehittyy, josta on hyétya elavassa
elamassa tapahtuvissa paatoksissa ja ratkaisuissa. Erityisesti sorminapparyytta vaativat pelit ke-
hittavat silma-kasi -koordinaatiota ja motorisia kykyja. Pelin edetessa pelaajat keskustelevat pelin
tapahtumista ja omista seka vastustajien siirroista, kommunikaatio kehittyy ja se auttaa erityisesti

ujompia lapsia saamaan aantaan kuuluviin. Lapset oppivat seuraamaan ja opettelemaan saantoja,
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seka haviamaan. Jos ei ole voitolla niin peli on silti pelattava loppuun. (TheSchoolRun 2020, viitattu
5.2.2020.)

Vuonna 2008 tehdyssa saksalaisessa tutkimuksessa tutkittiin miten shakin pelaaminen vaikuttaa
matemaattisten taitojen kehittymiseen oppilailla, joilla oli oppimisvaikeuksia. Kaksi ryhmaa valittiin
sattumanvaraisesti, toisille opetettiin matematiikka viisi tuntia viikossa ja toisille nelja tuntia ja sen
lis&ksi tunti shakkia viikossa koko lukuvuoden ajan. Tutkimus tehtiin seitsemassa luokassa neljassa
eri koulussa ja oppilaat olivat 3-4 -luokkalaisia. Aluksi kartoitettiin oppilaiden sen hetkinen mate-
maattinen osaaminen ja keskittymistaidot, samaa testia kaytettiin vuoden paasta mitaamaan mah-
dollisia muutoksia. Aluksi oppilaille opetettiin shakin perusteet lapsille sopivalla tavalla tutustumalla
ensin lautaan ja nappuloihin. Myéhemmin edettiin kayttdmaan nappuloita matemaattisen ongel-
mien ratkaisun apuna. Loppupohdinnan mukaan shakkitunnit olivat onnistuneita ja oppilaat seka
opettajat jo hyvin perilla pelista. Osa oppilaista osallistui myds shakkikilpailuihin kokeen aikana.
Testitulosten mukaan keskittyminen parani kaikilla ryhmilla yhta paljon, eika shakin opettelu nayt-
tanyt vaikuttavan siinen yhtadan. Matemaattinen laskutaito parani shakkiryhmillda enemman kuin pel-
k&staan matematiikan opetuksessa olevilla. Voidaan siis ajatella shakin opettelun vaikuttavan po-
sitiivisesti matemaattiseen ajatteluun ja muiden laskutehtavien ratkaisemiseen. (Ernst, Loeffler,
Niesch, Scholz, Schwarz, Steffen & Witruk 2008, viitattu 5.2.2020.)

2.3 Pelien materiaalit ja pakkaukset

Pelikorttien teko voidaan toteuttaa monella eri tavalla ja materiaalilla, mutta yleisimmin kaytetty
materiaali on pahvi. Kortin kuviointi tulostetaan yleensa suoraan pahville, jossa on monta kerrosta.
On tarkeaa, etta kortit ovat laadukkaita eivatka hajoa heti. Monikerroksinen pahvi takaa paremman
laadun kortteihin, mutta my0s nostaa niiden hintaa. Pitaa miettia mita tarkoitusta varten kortit teh-
daan. Jos kortteja on tarkoitus kasitella paljon, niin silloin niiden on oltava paksumpia ja taten kes-
tavampia. On tarkeaa myos, etté korttien lapi ei voi nahda sen toisen puolen kuviointia. Korttien
lapinakymattomyys toteutetaan laittamalla korttipahvien valiin varjatty kerros, joka estaa valon paa-
syn kortin lapi. Kortista ei kannata vain tehda mahdollisimman paksua, koska sen pitaa taipua hy-
vin. Siksi lapinakymattomyys ratkaistaan varjatylla kerroksella, eika mahdollisimman paksulla kor-
tilla. Jos haluaa pitaa korttien painokustannukset alhaalla, niin korttien koko pidetaan standardina
ja kaikkien korttien reunat samanlaisina. Standardi koko ja reunojen identtinen varitys helpottavat
leikkaustyo6ta. (Ehanuise 2014, viitattu 27.1.2020.)
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Pelilaudat ja laatikot tehdaan yleensa paksummasta pahvista. Pahvin on oltava tarpeeksi paksua
ja tiheaa silla silloin se on helpompi leikata haluttuun muotoon eika se vaanny leikkureiden alla.
Lopputuloksen on oltava silea pinnalta, eika se saa vaurioitua helposti kosteudessa. Jotta laudat
ja laatikot sietavat kosteutta, niissa on oltava sopivassa suhteessa limaa ja pahvia. (Ehanuise
2014, viitattu 27.1.2020.)

2.4 Lautapelien ero digitaalisiin peleihin

Kun mietitdan lautapelien ja digitaalisten pelien eroja, ensimmaisena tulee tietysti mieleen kaikkein
selvin asia. Digitaalisia peleja pelatakseen tarvitaan jokin laite kuten puhelin, mutta lautapelit ovat
fyysisesti esilla pelaajan edessa. Pelien kehittajat tekevat myos sita, etta lautapeleista tehdaéan
digitaalisia versioita ikdan kuin demoversioksi varsinaisesta pelista. Talloin kayttaja paasee testaa-
maan lautapelia digitaalisena versiona ja paatyy sitten ostamaan alkuperéisen pelin. Jos lautapeli
vaati monta pelaajaa, on kaikkien oltava samassa tilassa pelatakseen, digitaaliset versiot peleista
mahdollistavat uudenlaisen moninpelielementin. Lautapelin fyysinen versio antaa enemman tilaa
pelaajalle tarkastella peli@. Pelin osaset voidaan leivittaa pdydalle, jolloin pelialue on selvemmin
esilla ja voi toisaalta vaikuttaa pelaajan uppoutumiseen. Digitaalisessa versiossa nakyma on raja-

tumpi ja itse pelinappuloihin ei voi koskea. (Merwe 2017, viitattu 22.4.2020.)

Uudelleen pelattavuus tuo arvoa peleihin. Lautapelien kohdalla esimerkiksi voittaja yleenséa vaihtuu
eri pelikerroilla ja pelin kulku voi olla hyvinkin erilainen. Pelionnen vaikutus tuo peliin arvaamatto-
muutta ja lisaa uudelleenpelattavuuden arvoa. Ennen vanhaan olisi siis voitu sanoa, etta lautapelit
eroavat ja voittavat digitaaliset pelit uudelleenpelattavuuden arvossa. Nykyaan tosin hyvin usein,
jopa lahes kaikkiin digitaalisiin peleihin tehd&én ja tarjotaan lisda ladattavaa materiaalia (DLC -
Downloadable content). Monissa peleissa on myds monta eri lopputulosta, johon pelaaja voi itse
vaikuttaa tekemalla erilaisia valintoja pelin edetessa. Peli halutaan todennakdisesti pelata sitten
uudelleen erilaisilla valinnoilla ja uudella lopputuloksella. (Happy Strategerist 2018, viitattu
22.4.2020.)

Teknologian myota lautapelien ja digitaalisten pelien raja on hieman hamartynyt. Vaikka digitaali-
siin peleihin tarvitaankin jokin laite, lautapelit voivat hyddyntaa tata myos. Teknologian avulla lau-
tapeleihin voidaan tuoda erilaisia lisatyn todellisuuden (AR) elementteja, joita ilman pelia ei voi
pelata tai se voidaan tehda vain visuaaliseen tarkoitukseen esimerkiksi pelikortteja skannatessa

ilmaantuvat kolmiulotteiset pelihahmot.
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Lautapeleissa pelaajien pitaa itse pitdad huolta pisteiden laskusta ja siita, etta kaikki pelaavat sa-
moilla sdannoilla. Talla tarkoitetaan sita, etta lahtotilanteessa pelin sdannot ovat kaikille selvat ja
ongelmatilanteiden ilmantuessa, saantojen on oltava hyvin selkeat ja helposti tulkittavat. ltse lau-
tapeleja pelatessamme olemme térmanneet tahan, etta pelin saantoja on jokainen aikaisemmin
pelatessaan soveltanut omalla tavallaan, jolloin séannét eivat olleetkaan kaikille samat heti lahtoti-
lanteessa. Videopeleissa taas peli hoitaa itse kaiken mahdollisen pisteenlaskun ja saannét ovat

kaikille samat ja niita ei voi muokata omanlaisekseen. (Stack Exchange 2017, viitattu 22.4.2020.)
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3 LAUTAPELIKULTTUURI

Tassa luvussa kasitellaan lautapelikulttuuria Suomessa seka ulkomailla. Millaisia tottumuksia pe-
laajilla on eri maissa, kuinka paljon pelataan ja kenen kanssa. Mitka pelit ja millaiset genret ovat
suosittuja talla hetkelld, mitka ovat nousussa tai ovatko vanhat suosikit ja hittipelit pitaneet edelleen
pintansa. Tarkastellaan myds milté lautapelien tulevaisuus nayttaa suomalaisten harrastajien sil-

missa.

3.1 Lautapelikulttuuri Suomessa

Kaydessamme testaamassa peliamme lautapeli-illassa, paasimme puhumaan suomalaisten lauta-
peliharrastajien kanssa hieman Suomen lautapelikulttuurista ja mita mielta he olivat siita. Joukossa
oli pitkan linjan pelaajia ja vahan uudempia harrastajia. Heidan kanssaan oli mukava keskustella

aiheesta ja ndimme selvasti, miten tarkedsta harrastuksesta on kyse.

Joillakin harrastus on lahtenyt ihan pienesté lapsesta asti ja pysynyt mukana aikuisuuteen. Siina
valissa pelit ovat vaihtuneet perhepeleistd hieman vaativampiin peleihin. Eraan kommentoijan mu-
kaan oikeasti hyvat pelit ovat juuri ne monimutkaiset harrastepelit, joiden &aressa viihtyy pidem-

paan. Paaasiassa peleja pelataan kavereiden kanssa.

Kasvaessa joillakin kavereilla loppui kiinnostus kokonaan peleihin ja sitten taytyi etsia peliseuraa
muualta. Kerran viikossa kokoontuvasta lautapelikerhosta I0ytyi samanhenkisia inmisia ja pelika-
vereita. Jokaisella kokoontumiskerralla joillekin loytyy aina jokin uusi ennestaan pelaamaton peli,
nain kerho pysyy mielenkiintoisena, kun pelit vaihtelevat. Osa kerhon uusimmista osallistuijista oli
"pakotettu” mukaan ensimmaisella kerralla ja siita se innostus sitten lahti vakituisesti kerhossa kay-
miseen. Toisin sanoen jokaisella oli jonkinlaisia ennakkokontakteja kerhoon ennen sinne mene-
mistd. Suomessa ja Oulussa elaa viela pienimuotoinen "norttileima” tallaisissa kerhoissa ja eras

osallistuja kommentoi kerhoa hyvana ainoana sosiaalisena kontaktina kaikille lautapelinorteille.

Lautapeliharrastus ja harrastajille tarkoitetut pelit ovat selvasti sisapiirin juttu. Yhteiso on todella
tiivis ja ilmapiiri lammin. Kaikki ovat tervetulleita ja kaikilla on mukava olla. Lautapeliharrastus Ou-

lussa on viela varsin pienimuotoista verrattuna Etela-Suomeen.

Tampereella toimii Taverna-niminen Suomen ensimmainen lautapelikahvila. Taverna on todella

suosittu paikka, kahvila suositteleekin ajan varaamista varsinkin viikonloppuina ja loma-aikoina,
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jotta sisalle mahtuisi kaikki halukkaat (Taverna Lautapelikahvila 2020, viitattu 18.2.2020). Erityisesti
isompien ryhmien on lahes mahdotonta mahtua pelaamaan ilman ajanvarausta. Taverna on olo-
huonemainen ja tunnelmallinen, mika miellyttaa asiakkaita. Ouluunkin toivottiin lautapelikahvilaa
harrastajien kohtaamispaikaksi. Se voisi toimia helposti lahestyttavana paikkana uusille kasuaali-
pelaajille tai peleista taysin tietamattomille. Toki Oulun Fantasiapelit pitavat satunnaisia peli-iltoja
tai turnauksia keskittyen yhteen tai muutamaan peliin, mutta ne ovat hieman vaikeasti 1ahestyttavia,
jos ei tieda siita toiminnasta mitdan. Fantasiapelit kayvat myos peluuttamassa nuoria eri nuoriso-

taloilla ja tutustuttamassa heita lautapelien pariin.

Suomessa jérjestetdan joka vuosi danestys parhaasta lautapelista. Adnestys tapahtuu vuosittain
syyskuussa. Ensimmaisen kerran aanestys pidettiin vuonna 2003. 2000-luvun alussa Puerto Rico,
Carcassonne ja Catan olivat kolme suosituinta lautapelid. Naméa kolme ovat pitaneet pintansa va-
hintdédn kymmenen parhaan joukossa aina 2010-luvulle asti. Carcassonne on toki edelleen hyvin
suosittu, mutta uusia nimia on myos saatu suosituimpien pelien karkeen. Vuonna 2019 eniten aania
sai Terraforming Mars, kyseessa on strategiapeli, joka on harrastajien keskuudessa hyvin suosittu.
(Lautapeliopas 2020a, viitattu 18.2.2020.)

3.2 Lautapelikulttuuri ulkomailla

Eurooppa

Oxfordissa sijaitseva Thirsty Meeples on toiminnassa oleva lautapelikahvila, joka keraa paivittain
kahvilantaydelta lautapelaajia. Osa on harrastajia ja osa ensikertalaisia ja loput kasuaalisti pelaa-
via, jotka haluavat vain nauttia hyvasta tunnelmasta ja yhteisesta vietetysta ajasta. Juuri tunnelma
ja notkuvat hyllyt monenmoisia peleja, joista jokainen loytaa varmasti omansa on se, joka vetaa
kavijoita puoleensa lautapelikahviloissa. Pienella maksulla paasee pelaamaan kolmeksi tunniksi
valitsemiasi peleja, koska kyseessa on kuitenkin kahvila, on kahvittelu ja pieni purtava pelin lo-
massa suotuisaa. Thirsty Meeplesin suosio on poikinut myos muiden lautapelikahviloiden avaami-
sen. Ennen peleja pelasi enimmakseen vain fantasiapeleista kiinnostuneet norteiksi mielletyt ihmi-
set ja silloin suosittu titteli oli muun muassa Warhammer, johon kuuluu figuureiden ja pelihahmojen
tekeminen ja maalaaminen itse. 2010-luvulla harrastajakunta on kuitenkin monipuolistunut sen ver-
ran, etta norttileima ei ela enaa niin vahvasti negatiivisessa savyssa. Pelikaupoissa nakyy nykyaan
myos enemman pariskuntia yhdessa peliostoksilla verrattuna aikaisempaan, jolloin perinteinen lau-

tapeliharrastaja oli yksindinen nuori mies. (Jolin 2016, viitattu 14.2.2020.)
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Euroopassa valmistettuja peleja kutsutaan europeleiksi. Talla voidaan viitata erityisesti Saksassa
valmistettuihin peleihin tai ihan yleisesti kaikkiin Euroopassa valmistettuihin. Europelit ja pelikult-
tuuri Euroopassa eroavat suuresti esimerkiksi Amerikassa valmistetuista peleista. Pelit ovat
yleensa enemman strategiapainotteisia, mika vaatii pelaajilta hyvaa saantojentuntemusta, taktista
ajattelukykya ja keskittymista. Pelaajat eivat varsinaisesti suoraan taistele toisiaan vastaan vaan
kilpailevat esimerkiksi rajallisista tavaroista ja muista resursseista. Paino ei siis ole muiden pelaa-
jien eliminoimisessa vaan oman tilanteen parantamisessa. Teemat ovat myds rauhallisempia ja
maltillisempia. Pelimekaniikka vaatii monta toimintoa, kuten tavaroiden vaihtoa ja kera@mist,
oman alueen hallintaa, nopan heittoa, vaikka se ei aina olekaan niin isossa roolissa naissa pe-
leissa. (Luke 2018, viitattu 14.2.2020.)

Amerikka

Isona lansimaalaisena maana ei tule yllatyksend, etta Amerikassa jarjestetaan joka vuosi erilaisia
lautapeleihin liittyvia tapahtumia, jotka nykyaan vetavat puoleensa jopa yli 70 000 osallistujaa. Eras
esimerkki tallaisesta isosta tapahtumasta on Gen Con. (Wired 2019, viitattu 21.4.2020). Gen Con
jarjestetdan vuosittain Indianapoliksessa ja sen laaja seka kansainvalinen osallistujakunta tekee
tasta tapahtumasta mahdollisesti maailman suurimman lautapeleihin liittyvan tapahtuman. Pelien
pelailun lisaksi Gen Con tarjoaa muuta oheisohjelmaa kuten kunniavierashaastatteluja ja esittely-
Imyyntipdytasalin, jossa kavijat voivat muun muassa paasta kokeilemaan erilaisia pelidemoja. (Gen
Con 2020, viitattu 21.4.2020.)

Kaiken kaikkiaan lautapelien suosio ja myynti onkin lahes nelinkertaistunut vuosien 2013 ja 2016
valilla, eika toistaiseksi ole nayttanyt laantumisen merkkeja. Lautapelien tarjonta on suurta ja jokai-
sella on omanlaisensa mieltymyksensa hyvan pelin suhteen, siksi pelaajat "joutuvatkin® etsimaan
itselleen samoista peleista kiinnostuneita peliseuraksi. Suurin osa l6ytaa peliseuransa netista,
mutta yha on olemassa esimerkiksi lautapelikahviloiden seinalle ripustettuja paperi-ilmoituksia,
joista kay ilmi mita pelid halutaan pelata ja puhelinnumero, johon halukkaat voivat ottaa yhteytta.
(Wired 2019, viitattu 21.4.2020.)

Suosituimmat ja ostetuimmat pelit ovat enimmakseen valtavirtapeleja, joista varmasti vahintaan
yksi on kaikille tuttu. Esimerkiksi Trivial Pursuit, Monopoly ja Clue tutummin Cluedo ovat kymmenen

eniten myydyimman pelin listalla. (Rollins 2019, viitattu 21.4.2020.)

Europeleja vastaavasti Amerikassa tehtyja peleja kutsuttiin Amerikka tyylisiksi peleiksi (american-

style board games). Europelit olivat yleensa strategisia, rauhallisia ja resurssien keraamispeleja.
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Amerikka tyyliset pelit ovat taas toisaalta pyritty tekemaan mahdollisimman dramaattisiksi. Dra-
maattisuus tehdaan peleihin teeman avulla, joka on hyvin tarkea osa pelia ja sen etenemista. Pe-
laajien valille yritetaa@n luoda konflikitilanteita ja pelaajien tarkoituksena on saada eliminoitua toi-
sensa. Onnella on suuri merkitys naissa peleissa, silla se lisda draaman tuntua, kun tulevia tapah-
tumia ei voi ennustaa ja koko pelin tilanne voi muuttua vain yhdella nopanheitolla. Amerikka tyyliset
pelit miellettiin usein huonommiksi ja vahaarvoisemmiksi juuri konfliktihakuisuuden ja tietynlaisen
strategian puuttumisen vuoksi. Ajateltiin ikdan kuin taméan tyyppiset pelit ovat huonompia, koska ei

tarvitse osata ajatella ja luoda minka@anlaista taktiikkaa. (Rosell 2020, viitattu 21.4.2020.)

Aasia

Erityisesti Japani tunnetaan suurena pelinkehittajamaana, josta moni nykypaivan kuuluisa peli on
saanut alkunsa. Japani onkin eras digitaalisten pelien kehityksen karkimaista. Japanissa tunnettu
lautapeli oli esimerkiksi Go, joka oli hyvin suosittu 70-luvulle asti. Sita pelattiin edelleen, mutta oli
enemmankin vanhempien ihmisten suosiossa. 2000-luvun alussa Go sai taas uutta suosiota myos
nuorempien pelaajien keskuudessa. (Mankkinen 2016, viitattu 20.4.2020). On kéyty keskustelua
lautapelien suosiosta Japanissa ja monet asiaa tutkineet ja havainnoineet harrastajat ja Japanissa
asuvat ovat sita mielta, etté lautapeleja pelaavat enimmakseen lapset. Lautapelit eivat ole niinkaan
valtavirran juttu kuten Euroopassa. (BGG 2020b, viitattu 20.4.2020.)

Pelit ja muu populaarikulttuuri nakyy hyvin vahvasti tavallisessa katukuvassa Japanissa, vaikka ei
valttamatta muuten nay tavallisen ihmisen elamassa tai tavoissa. Otaku-kulttuuri on tosin edelleen
vahva, mutta silld on hyvin negatiivinen ndkyma monen mielessé erityisesti Aasiassa. Otaku voi-
daan vapaasti kaantaa tarkoittamaan naita surullisen kuuluisia perakammarinpoikia, joista osa, jos
ei jopa suuri 0sa asu viela vanhempiensa kanssa aikuisella ialla. Heidan elamansa voi koostua
ainoastaan pelien pelaamisesta. Paivalla nukutaan, yo pelataan ja kaikki ulkona likkuminen kuten
kaupassa kaynti toteutetaan yoaikaan. Suomessakin téllaista tietysti on, mutta ei ndin suuressa
mittakaavassa, eika silla varsinaisesti ole omaa termia. Suomessa joissain populaarikulttuurin pii-
reissa voidaan jopa tormata otaku-elaman pienimuotoiseen ihannoimiseen ja sen tavoittelemiseen,
koska taalla termi ei ole niin negatiivinen kuin syntyperamaassaan eika varsinaisesti liiteta "pera-

kammarinpoika-elamaan”, vaan viitataan ennemminkin todella innokkaaseen harrastajaan.

Kiina on taas enemman tunnettu juuri lautapeleistaan. Esimerkiksi Kiinalainen Mahjong on vanha
peli, mutta edelleen hyvin suosittu Aasian lisdksi myds lansimaissa. (Nakanishi 2018, viitattu

20.4.2020). Aiemmin mainittu Go on alun perin keksitty Kiinassa, josta se levisi Japaniin ja nosti
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suosiotaan siella. Monilla saattaakin tdman vuoksi olla vaarinkasitys Gon alkuperamaasta. (Mank-
kinen 2016, viitattu 20.4.2020.)
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4 LAUTAPELIMARKKINAT

Lautapelimarkkinat kasittavat lautapelien lisaksi myos korttipelien ja noppapelien myynnin. Pelien
myynti tapahtuu kivijalkaliikkeiden lisaksi myos nettikaupoissa. (Wikipedia 2020, viitattu 3.2.2020.)
Lautapelimarkkinoiden siirtyminen verkkokauppoihin antaa mahdollisuuksia myds pienemmille pe-

linkehittajille menestya, koska peleja on helpompi myyda itse verkkokaupoissa.

Suosituimmista lautapeleista tehdaan jatkuvasti uusia kopioita, joissa pelin idea on sama, mutta
pelin ulkoasu on eri teeman mukainen ja saantoja on tuunattu teeman mukaiseksi. Hyvana esi-
merkkina tasta on Monopoly. Monopolysta on julkaistu esimerkiksi milleniaaleille suunnattu Mono-
poly For Millenials, Game Of Thrones-sarjan faneille tv-sarjan teemainen versio ja yhden maailman

suosituimman videopelin, Fortniten, teemainen versio (Hasbro 2020, viitattu 5.2.2020).

4.1 Lautapelimarkkinat Suomessa

Lautapelien suosio Suomessa on ollut nousussa oletusten vastaisesti. Lautapelien suosiota selite-
taan sen sosiaalisilla vaikutuksilla. Lautapelit kokoavat pelaajia yhteen tilaan ja pelaajat ovat lauta-
peleja pelatessaan samalla lahtdviivalla iasta tai fyysisistd ominaisuuksista huolimatta. Lautape-
leista tehdyt digitaaliset versiot eivat vie suosiota pois itse fyysisilta kopioilta. Esimerkiksi nuoriso-

taloilla pelataan edelleen paljon lautapeleja. (Valta 2016, viitattu 1.4.2020.)

Suomessa lautapelien suurimmat suomalaiset julkaisijat ovat Lautapelit.fi, Tactic, Competo ja Tuo-
nela Productions. Naista julkaisijoista Tactic on ainoa, joka on julkaissut omia lautapelejaan. Muita
Tacticin valmistamia peleja on muun muassa Alias, Kimble, M6lkky ja Piirra ja arvaa. Lautapelit.fi
on lautapeliharrastajille tarkein kotimainen julkaisija. Heidan julkaisemiaan peleja on Carcassonne,
Menoliput ja monia muita suosittuja lautapeleja. Competo taas on keskittynyt enemman perhepe-
lien julkaisuun. Aikaisemmin pelit julkaistiin Marekto-nimella, mutta myohemmin lautapeleja alettiin
julkaisemaan nykyisella Competo-nimelld. Tuonela Productions on pienempi oululainen peliyritys,
jonka julkaisemaa lautapelid nimeltd The Club on myyty jopa maailmanlaajuisesti. (Saari 2008,
viitattu 1.4.2020.)

Lautapelioppaan mukaan suomalaisiksi lautapeleiksi luetaan suomalaisten suunnittelijoiden tuot-
tamat pelit. Julkaisija voi siis olla suomalainen tai ulkomaalainen. Suomalasista lautapeleista

kolme tunnetuinta lienevéat Afrikan tahti, Alias ja Kimble. (Lautapeliopas 2020b, viitattu 1.4.2020.)
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Afrikan tahti on Kari Mannerlan suunnittelema ja Pelikon julkaisema perhepeli. Mannerla suunnitteli
eldmansa aikana muitakin lautapeleja, mutta Afrikan tahti on niista ainoa suuren suosion saavutta-
nut. 50 vuoden aikana pelid onkin myyty noin 3,5 miljoonaa kopiota, joista noin puolet on myyty
Suomessa. Afrikan tahdessé pelaajan taidoilla ei ole niinkaan valia, koska tuurilla on suuri vaikutus
pelin kulkuun. Pelistd on olemassa muutamia huonommin menestyneité versioita ja vuonna 2014
on julkaistu lisdosa Afrikan tahti: Retkikunnat. Lisdosa tuo peliin uusia haasteita ja jannitysta. (Saari
2009, viitattu 6.4.2020.)

Alias on Mikko Koivusalon suunnittelema sananselitys partypeli, jonka julkaisijana toimii Tactic.
Pelid oli myyty vuoteen 2015 mennessa jopa yli viisi miljoonaa kopiota. Alias oli jo vuonna 2015
kaannetty 20 eri kielelle, seka sita myytiin useassa kymmenessa eri maassa. Saanndailtdan peli on
hyvin yksinkertainen perusversiossa, mutta pelistd on myos julkaistu erilaisia muunnoksia. Naissa
muunnoksissa sanoja voi esimerkiksi joutua selittdmaan pantomiimina tai kaikki sanat liittyvat tiet-
tyyn teemaan. Aliaksesta on tehty myos perheen pienimmille oma versionsa, jossa sanojen pai-
koilla korteissa on kuvat sanoista, joita selitetaan. Peli ei koskaan kay tylsaksi, koska se sisaltaa

paljon sanoja ja uusia versioita Aliaksesta iimestyy jatkuvasti. (Saari 2019, viitattu 6.4.2020.)

Kimblea alettiin valmistaa jo vuonna 1967 Aarne Heljakan toimesta. Pelid valmistetaan Porissa
samassa tehtaassa, josta myos Alias tulee. Kimble on koko perheen lautapeli, josta julkaistaan
edelleenkin uudennakdisia painoksia. Pelin idea on hyvin yksinkertainen, mutta koukuttava. Pelaa-
minen vaatii tuurin liséksi myds hieman taktikointia, jos haluaa paihittdé kanssapelaajat. (Tactic
Games Oy 2020, viitattu 6.4.2020.)

Suomen Leluyhdistys ry jakaa vuosittain Vuoden Peli-palkinnon Suomessa julkaistuille lautape-
leille. Palkinnon on tarkoitus kehittaa lautapelien arvoa ajanvietteena, lasten taitojen kehittajana ja
nostaa esiin uusia peleja. Vuoden Peli-kilpailussa kilpaillaan neljassa eri kategoriassa: partype-
leissa, perhepeleissa, strategiapeleissa ja lastenpeleissa. (Suomen Leluyhdistys 2020, viitattu
6.4.2020.)

4.2  Lautapelimarkkinat ulkomailla

Lautapelien suosio on jatkanut kasvuaan huolimatta digitaalisten pelien suosiosta. Jotkut lautapelit

ovat jopa toimineet videopelien inspiraationa. Suurimpana lautapelien teemana esiin nousee stra-
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tegiapelit ja korttipelit, joissa kootaan pelaamista varten oma korttipakka. Lautapelit kokoavat per-
heita, seka ystavia yhteen ja antavan helpon, hauskan tavan viettda aikaa yhdessa. (Freeman
2012, viitattu 27.1.2020.)

Lautapelimarkkinat ovat kovassa kasvussa. Globaalien lautapelimarkkinoiden odotetaan nousevan
arvossaan yli 12 miljardiin dollariin vuoteen 2023 mennessa (Kuvio 5). Markkinoiden kasvua jou-
duttaa lautapelikahviloiden lisdantyminen maailmalla ja pelikokemuksien uudistaminen esimerkiksi
mobiilisovelluksien tai uusien strategisten ominaisuuksien kautta. Maailman suurimpia lautapelival-
mistajia ovat Asmodee Editions, Hasbro, Mattel ja Ravensburger. (PR Newswire 2018, viitattu
27.1.2020.)

KUVIO 5. Lautapelimarkkinoiden arvioitu arvonnousu vuodesta 2017 vuoteen 2023 (O’Connell,
2019. Viitattu 27.1.2020)

Maailman viisi myydyinta pelid kautta aikojen ovat Shakki, Tammi, Backgammon, Monopoly ja
Scrabble. Shakkia myydaan jo pelkastaan Yhdysvalloissa vuosittain noin kolme miljoonaa kappa-
letta ja Pohjois-Amerikan shakkipelien myynnin on arvioitu saavuttavan jopa 40,5 miljoonan dollarin
arvo vuonna 2022. On arvioitu, ettd tammea on myyty maailmanlaajuisesti 50 miljardia kappaletta.
Backgammonin arvioitu vastaava myyntiluku on 88 miljoonaa. Vuonna 2011 Monopolya oli myyty
jopa 275 miljoonaa kappaletta. Scrabblea taas oli myyty vuoteen 2017 mennessa 150 miljoonaa
kappaletta. (Lee 2019, viitattu 5.2.2020.)

Naita viittd myydyinta pelia yhdistaa se, etta ne kaikki ovat teemaltaan strategiapeleja, seka jokai-
sessa naissa peleissa pelaaja voi itse toiminnallaan vaikuttaa voittomahdollisuuksiinsa. Shakki ja
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tammi ovat peleja, joissa pelaaja ei todennakdisesti eldmanséa aikana paase pelaamaan kahta tay-
sin samanlaista pelia. Nama lautapelit myos opettavat pelaajalle karsivallisyytta, itsenaisyytta paa-
tostentekoon ja loogista ajattelua. Naiden liséksi pelaajan muisti ja mielikuvitus kehittyvat. (Chueca
2020, viitattu 1.4.2020.)
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5 CADAROS’ MAZE

Tassa kappaleessa kerromme mika on Cadaros’ Maze. Kdymme l&pi pelin tarinan, teeman ja mista

idea peliin sai alkunsa. Kappale sisaltdd myos suunnitelmamme pelin julkaisuun.

5.1  Mika on Cadaros’ Maze

Cadaros’ Maze on strateginen fantasialautapeli, jossa paatavoitteena on |0ytaa pelilaudalta kulta-
kallo ja paasta pakoon sen kanssa. Suunnittelimme lautapelista perhepelin, jota pelaajat voisivat
pelata uudestaan ja uudestaan kyllastyméatta siihen. Yhden pelin kesto on noin puoli tuntia. Paa-
dyimme fantasiateemaan, koska se on erittdin suosittu teema lautapeleissa varsinkin Euroopan

alueella. Linnat ja velhot kiinnostavat erityisesti nuorempia pelaajia.

Pelilaudan tapahtumat sijoittuvat vanhan linnan kellariin. Linnassa asuu velho nimeltad Cadaros,
jonka kadonnutta aarretta pelaajat koittavat etsia. Pelin tarina sijoittuu keskiajalle, kun noitiin viela
uskottiin. Tarinamme velhoa, Cadarosta, syytetdan kylasséan tapahtuvista kauheuksista. Han
paattaa paeta vihaisia kylalaisia ja kadottaa kiireessaan arvokkaan kultaisen kallon linnansa kella-
riin. Cadaros ei enaa uskalla palata etsiméan aarrettaan, koska liikkuvat seinat saavat hanet eksy-

maan ja joku tai jokin tuntuu vaanivan hanta kellarissa.

Pelilauta koostuu 49 laatasta, joista nelja on kiinnitetty pelilaudan kulmiin kiinni. Nama kiinteat laatat
toimivat pelaajien aloitus- ja lopetuspisteind. Peliin mahtuu kolme tai nelja pelaajaa kerrallaan. Pe-
lissa on mukana myos korttipakka ja kaksi kultakalloa. Pelin saannot ja sisalto kaydaan lapi tar-

kemmin myohemmin tassa raportissa.

Pelinkehityksemme alkoi Digital Publishing LABissa syksylla 2019. Digital Publishing LAB on digi-
taaliseen julkaisemiseen keskittynyt LAB-mallinen opintojakso. LABissa opiskellaan projektien pa-
rissa projektiryhmina. Projektien tehtavanannot voivat tulla yrityksilta tai LABin ohjaavalta opetta-
jalta. Opintojakson tavoitteena on suunnitella valmis tuote ja tehda tuotteesta resurssien mukaan
demoversio. Projektiryhmaamme kuului meidan lisaksemme kolme henkiloa: kaksi visuaalisen

suunnittelun opiskelijaa ja yksi audion ja journalismin vaihto-opiskelija Belgiasta.

LAB-oppimismalli on kehitetty vuosien 2012-2014 aikana Oulun ammattikorkeakoulussa. Lyhyesti

kuvattuna LABIen tarkoitus on tyollistaa opiskelijoita yrityksiin tai luoda demojen pohjalta yrityksia,
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joissa opiskelijat tydllistavat itse itsensa. (Heikkinen 2014, viitattu 10.5.2020.) LAB-mallilla toi-
miva Oamk LABs on palkittu monena vuonna yhtena parhaista yrittajyyteen valmentavista koulu-
tuksista (BusinessOulu 2017, viitattu 10.5.2020).

ltse idea lautapeliin nousi esille jo heti LABin alussa, kun ideoimme porukalla yhdessa aiheita, joista
teemme projekteja. Yhtend aiheena oli siis lautapeli, jossa oli mukana AR-ominaisuuksia. AR, eli
Augmented Reality, tarkoittaa lisattya todellisuutta. Sita kaytetdan esimerkiksi Pokemon GO-pe-
lissa, kun pokemonit nakyvat puhelimen ruudun I&pi kaduilla. Esitellessamme projektiamme LA-
Bissa tuomareille, monet kyseenalaistivat AR ominaisuuksien tarpeellisuuden pelissa. Lautapelis-

tamme jai lopulta pitkan harkinnan jalkeen AR-ominaisuudet kokonaan pois, koska koimme ettei

se tuo pelillemme mitaan lisaarvoa.

KUVIO 6. Vasemmalla laattojen valmistus ja oikealla pelikortit, seké posteri

Valmistimme demot pakkausta ja pelikortteja lukuun ottamatta késin (Kuvio 6) Pelilauta ja laatat
leikattiin vanerista. Laattoihin limasimme valokuvapaperille tulostetut grafiikat ja siistimme reunat
leikkaamalla. Pelinappulat teimme pahvista ja paperille tulostetuista grafiikoista. Korteille ja hah-
moille ompelimme samettikankaasta pussukat, jotta niiden sailytys on hieman helpompaa. Pak-
kaukset ja kortit tilasimme netista. LABin loppuessa joulukuussa 2019 lautapelimme demo oli vih-
doin valmis ja se olikin pelattavissa kampuksemme galleriassa (Kuvio 7).
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KUVIO 7 Cadaros’ Maze esillé galleriassa

5.2 Markkinointi ja myynti

Tarkkaa kohderyhmaa pelillamme ei ole digitaalisten tai harrastepelien lailla. Perhepeleilld on laaja
kohderyhma@, johon kuuluu kaikenikaiset inmiset sukupuolesta ja statuksesta riippumatta. Kohde-
ryhma valitaan yleenséa pelin teeman ja vaikeusasteen mukaan. Todella monimutkaiset pelit ovat
yleensa suunnattuja lautapeliharrastajille, joista voidaan valita vielakin tarkempi kohderyhma halu-
tessaan. Helposti [ahestyttavat ja opittavat pelit ovat yleensa perhepeleiksi luokiteltuja. Perhepelit

ovat myos ulkoasultaan yleensa sarjakuvamaisia ja varikkaita.

Halusimme kehittaa Cadaros’ Mazen siihen pisteeseen, etta voisimme tehda julkaisusopimuksen
julkaisijan kanssa. Julkaisijoista meille sopivimpia ovat perhepeleihin suuntautuneet yritykset,
mutta myds muut lautapeleja julkaisevat yritykset voisivat kiinnostua meidan pelistamme. Tactic ja
Competo ovat esimerkiksi tallaisia suomalaisia perhepeleihin suuntautuneita julkaisijoita, joihin ha-

luamme olla yhteydessa.

Lautapelin matka pelinkehittajalta asiakkaalle voi olla yllattavan pitka. Matkaa havainnollistetaan
kuviossa 8. Roll D6 Games Oyn sivuilta I6ytyy yksinkertainen selitys, miten heidan kanssaan toi-
mitaan, jos sopimus pelin julkaisemisesta saadaan aikaiseksi. Ensimmaiseksi julkaisija testaa ja
arvioi tarjottua lautapelia. Hyvaksyessaan lautapelin julkaisukelpoiseksi, julkaisija ja pelin kehittaja

tekevat yhdessa lisenssisopimuksen. Yleensa lautapelien myynnista maksetaan kehittajalle rojalti,
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jonka suuruus on noin 4-8% jalleenmyyntihinnasta. Tavallisimmin lisenssisopimus kestaa kolmesta
neljaan vuotta, jonka jalkeen sopimusta voidaan jatkaa kerrallaan vuodella eteenpéin molempien
osapuolien sita halutessa. Julkaisijasta riippuen, pelinkehittaja voi saada lisenssisopimuksen ohella
muitakin etuja. Tallaisia etuja voivat olla esimerkiksi ilmaiset kappaleet omasta lautapelista, iimaiset

liput pelitapahtumiin tai jopa ura pelinkehityksen parissa. (Roll D6 Games 2020a, viitattu 6.4.2020.)
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KUVIO 8. Pelin matka kehittajalta pelaajalle (Roll D6 Games 2020b, viitattu 8.4.2020)

Tavoitteenamme olisi saada Cadaros’ Maze ensisijaisesti julkaistavaksi suomen markkinoille. Eu-
roopan lautapelimarkkinoilla kilpailu on paljon kovempaa ja isommille julkaisijoille lautapelin tarjoa-
minen myos vaatisi todennékoisesti enemman vaivannakéa. Euroopan markkinoille halutessaan
lautapelidmme taytyisi testata paljon nykyista enemman ja kaikki materiaali pitaisi kdantaa englan-
niksi julkaisijaa varten. Suomalaiset julkaisijat eivat todennakoisesti vaadi lautapelistamme parem-
paa versiota testaamiseen, kuin mika demomme pelista nyt on. Julkaisija tekee yleensa itse grafii-
kat lautapeliin myyntia varten, joten tdmanhetkiset grafiikkamme ovat riittavat eika niita tarvitse
tehda itse uudestaan. Myyntia varten Cadaros’ Maze kaipaisi uuden nimen, koska nykyinen ei ole
tarttuva tai edes helposti muistettava. Pelin nimen tulisi olla kohderyhmalle ja kohdemarkkinoille

sopiva, seka nimen tulisi kuvata pelia jotenkin.
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6 SUUNNITTELU

Tassa luvussa kasittelemme projektin aikana kaytettyja toteutusohjelmia, pelin grafiikoita ja saan-
t6ja miten ne ovat muuttuneet kehityksen aikana. Meill oli ennestaan hieman kokemusta tietyista

toteutusohjelmista ja siksi halusimme kayttaa niita lisaa oppiaksemme paremmin niiden kéyttoa.

Projektin aikana meilla ei ollut varsinaista opetusta naihin kyseisiin ohjelmiin liittyen. Lisaksi meidan
silloisessa Digital publishing LAB -ryhmassa oli visuaalisen suunnittelun opiskelijoita, joilta sai tar-

vittaessa apua.

Kellaan meista ei ollut aikaisempaa kokemusta pelisuunnittelusta varsinkaan lautapelisuunnitte-
lusta, joten siksi tama prosessi on ollut erittain opettavainen. Kiinnostus digitaalisia peleja kohtaan
ja rento lautapelien peluu silloin talléin oli my6s syy kiinnostukselle aloittaa tdman projektin suun-

nittelu.

6.1  Toteutusohjelmat

Adobe lllustrator on seka ammattilaisten ettd harrastelijoiden suosiossa oleva piirtotydkalu. Tyds-
saan sita kayttavat muun muassa web- ja graafiset suunnittelijat. lllustrator on loistava tyokalu vek-
torigrafiikoiden tekoon. Vektorigrafiikka tarkoittaa sita, ettd kuvaa voidaan pienentéa ja suurentaa
hyvinkin paljon ilman, ettd kuvan tarkkuus kérsii. (American Graphics Institute 2019, viitattu
19.4.2020.)

Tarvitsimme peliimme paljon grafiikkaa, joten lllustrator oli eniten kaytetty ohjelma projektimme ai-
kana. Kaikki hahmot, kortit ja laatikon suunnittelu tehtiin lllustratoria kayttaen. Nain saimme kuvista

todella hyvalaatuisia vektorigrafiikkakuvia, mika oli tarpeen printtaamista varten.

Adobe Photoshop on laajalti tunnettu digitaalinen kuvankésittelyohjelma. Ohjelmaa voidaan kayt-
taa monipuolisesti monella eri laitteella tableteista poytakoneisiin. (Adobe 2020, viitattu 19.4.2020).
Photoshopia kaytimme lllustratorilla tehtyjen kuvien varittamiseen ja efektien lisddmiseen. Se tuntui
paljon helpommalta talla ohjelmalla monipuolisten tyokalujen ansiosta. Esimerkiksi pelilaatikon

kaikki muu paitsi aariviivat toteutettiin photoshopilla.
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Adobe InDesignia kaytetdan muun muassa sanomalehtien ja flyereiden tekoon. Se sopii erityisesti
monisivuisten ja paljon tekstia sisaltavien tiedostojen muokkaamiseen, (American Graphics Insti-
tute 2020, viitattu 19.4.2020.) siksi kaytimmekin sita pelimme saantokirjan lopulliseen tekemiseen,

silla se sisaltad monta sivua, runsaasti tekstia ja kuvia.

6.2 Grafiikat

Aluksi teimme tunnekartan, johon jokainen etsi itseaan miellyttavia grafiikoita muista peleista, seka
digitaalisista etta lautapelista. Tunnekarttaa kaytettiin maarittelemaan pelin teemavareja, piirtotyylia

ja logoa.

Pelin grafiikoiden suunnittelu lahdettiin ensimmaisen teeman pohjalta, joka oli luolastoteemainen
aarteenetsintd. Teeman muuttuessa fantasiapohjaiseksi, myos grafiikat lahtivat siihen suuntaan

tukemaan teemaa hieman paremmin. Pelin ulkoasu muuttui kehityksen aikana monta kertaa.

Kuvioista 9-12 nakee korttien ulkoasun kehitysta. Kuviossa 9 ensimmaisené kuvana on teleportti-
korttia edeltava dynamiittikortti. Vanhaan luolastoteemaan kehitimme dynamiittikortin, jolla pystyi
rajayttdmaan laatoissa olevia seinia ja kulkemaan nain niiden I&pi. Kun luolastoteemasta luovuttiin,
dynamiittikortti kavi tarpeettomaksi ja keksimme tilalle nykyisen teleporttikortin. Kuvioista my6s
huomaa kuinka korttiemme varit poikkesivat toisistaan liikaa ensimmaisissa versioissa, joten muu-

timme kaikkien korttien varit samankaltaisiksi pohjavariltdéan violeteiksi.

KUVIO 9. Teleporttikortin kehitysté
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KUVIO 11. Juoksukortin kehitysta

KUVIO 12. Ansakortin kehitysté

Pelin maksimi pelaajamaara on nelja, joten tarvitsimme myos nelja erilaista hahmoa. Mietimme
millaisia hahmojen tulisi olla, olisiko ne vain erivarisia palikoita, jotka pelkastaan merkkaavat pe-
laajan sijainnin laudalla. Teeman kehittyessa halusimme kuitenkin ihmismaiset hahmot kuvaamaan

aarteenetsijoita pelkkien palikoiden sijaan. Ihmismaiset hahmot ovat my6s mielenkiintoisemman
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nakoisia ja teemaa tukevia. Keksimme jokaiselle hahmolle nimet ja taustatarinat ja miksi juuri he
ovat paatyneet linnaan etsimaan aarretta. Pohdimme hahmojen 3D-tulostamista, mutta aika ei
enaa riittanyt vaan projekti piti saada valmiiksi tiettyyn paivamaaraan mennessa. Paadyimme te-
kemaan pahvista hahmojen prototyypit. Liimasimme hahmojen jalkoihin tuen, jotta ne pysyvat hyvin
pystyssa laudalla. Teimme myds hahmojen yldosaan pienen aukon, johon pelaaja pystyy laitta-
maan pahvisen kultakallon kuvan, kuvaamaan kenelld kulta silla hetkella on. Tama toi peliin heti
enemman selkeyttd, kun konkreettisesti néakee kullan sijainnin laudalla. Kuviosta 13 nakee tdman

prototyypin lopulliset hahmot.

KUVIO 13. Pelihahmot

Pelin laatikosta (kuvio 14) haluttiin tehd& kutsuva ja muista erottuva. Vareissa pysyttiin pelin tum-
missa teemavareissa violetissa ja sinisessa. Laatikon sivuihin laitoimme kirkkaita salamoita tum-
mansiniselle pohjalle, jotta pelilaatikko erottuisi hyllyssa ollessaan muista peleista. Laatikon kan-
teen haluttiin kuva Cadaros-velhosta ja hénen linnastaan, seka pelin logo isolla eteen nakyviin.
Laatikon takakannessa on yleisesti peleista [oytyvat pelin arvioitu kesto, pelaajien maara ja suosi-
tusikaraja. Takakannesta loytyy myos patka pelin taustatarinasta herattamaan pelaajan mielen-

kiinto. Loput tarinasta pelaaja voi lukea saantokirjasta.
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KUVIO 14. Pelilaatikon kansi

6.3 Saannot

Pelin tavoite
Pelin tavoitteena on I6ytaa pelilaudan laatoista kultaisen paékallon kuva (kuvio 15). Kultakallon

loydyttya, sen Ioytaneen pelaajan on paettava aloitusruutuaan vastapaiseen nurkkaan pelilaudan

toiselle puolelle. Pelilaudalla on yhteensa kaksi kultakalloa.

- o
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KUVIO 15. Kultakallo

Pelin aloitus
Pelilaatat sekoitetaan ja asetetaan laudalle selkapuoli (kuvio 16) ylospain. Pelikortit sekoitetaan ja

jokaiselle pelaajalle jaetaan kolme korttia ennen pelin alkua, loput kortit asetetaan poydalle selka-

puoli (kuvio 17) yléspain.
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KUVIO 16. Pelilaatan selkdpuoli

KUVIO 17. Pelikortin selképuoli

Pelin kulku
Nuorin pelaaja aloittaa ja vuorot kulkevat myétapaivaan. Pelilaudalla (kuvio 18) likutaan yksi askel

eli laatta kerrallaan. Laatta ka@nnetaan, jos sita ei ole viela kaannetty. Kun laatta on kaannetty,
pelaaja toimii laatassa olevan kuvan mukaan, kaikissa laatoissa ei ole kuvia, silloin ei tapahdu

mitaan.

Laatoissa on seinia. Kun pelaaja on kaantanyt laatan kuvapuoli ylospain voi han kaantaa laattaa ja
paattaa mihin suuntaan laatassa oleva seina osoittaa. Seina ei voi kuitenkaan osoittaa suuntaan,
josta pelaaja tuli laatalle, silla oletuksena seinien lapi ei voi kulkea. Jokaisella vuorolla on pakko
likkua.
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KUVIO 18. Pelaaja liikkuu omalla vuorolla yhden laatan kerrallaan

Kun joku pelaajista [0ytaa kultakallon on h@nen paettava aloitusruutuaan vastapaiseen nurkkaan

(kuvio 19). Pelaajan l6ytaessa kullan, muut pelaajat voivat ryostaa sen hanelta.

e -.- k. &

KUVIO 19. Kullan kanssa pako vastapéiseen nurkkaan

Kullan ryosto
Kulta voidaan rydstaa toiselta pelaajalta saapumalla samalle laatalle hanen kanssaan. Sen jélkeen

ryostaja ottaa valittomasti kaksi askelta haluamaansa suuntaan paastakseen pakoon. RyoOstetyn

on odotettava yksi vuoro, silla hanet on tyrmatty.

Erilaiset kortit ja laatat
Kortteja on seitseméaé erilaista tyyppia (kuvio 20). Kaantokortti (turn), juoksukortti (run), askel

taakse (step back), ansa (trap), teleportti (teleport), ota kortti (pick a card) ja villikortti (wild card).
Kortteja voi pelata vain omalla vuorolla yksi kerrallaan.
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Kaantokortilla pelaaja saa kdantaa mita tahansa kuvapuoli ylospain olevaa laattaa ja paattaa mihin
suuntaan laatan seiné osoittaa. Juoksukortilla pelaaja saa ottaa yhden ylimaaraisen askeleen jo
kaannetyille laatoille. Askel taakse -kortilla, pelaaja saa valita yhden toisen pelaajan ja pakottaa
hanet ottamaan yhden askeleen haluamaansa suuntaan. Ansakortilla yksi pelaaja voi pakottaa toi-
sen pelaajan jattamaan yhden pelivuoron valiin. Teleporttikortilla voidaan siirtya laatassa olevan
seinan toiselle puolelle. Ota kortti -kortilla, pelaaja saa valita toiselta pelaajalta yhden kortin hanen
kadestaan. Jos kellaan ei ole korttia, se nostetaan pakasta. Villikortti voi olla mika tahansa edella

mainituista korteista, pelaaja saa itse paattaa millaisena korttina sen kayttaa.

Wild Card

KUVIO 20. Erilaiset korit

Pelilaudan laatoissa on erilaisia kuvia. Jos laatasta dytyy symboli (kuvio 21), pelaaja nostaa pa-
kasta yhden kortin. Jos laatasta [6ytyy haamu (kuvio 22), pelaajan taytyy odottaa yksi vuoro. Mustia

salatunneleita (kuvio 23) kaytetaan siirtymaan tunnelista toiseen omalla vuorollaan.
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KUVIO 21. Kortinnosto kuvio

Vo

N

KUVIO 22. Haamu

KUVIO 23. Salainen tunneli

Lahdimme suunnittelemaan saantoja silta pohjalta, ettd halusimme pitaa ne mahdollisimman yk-
sinkertaisina ja nopeaoppisina. Haimme vaikutteita omista pelikokemuksista kuten Afrikan Tah-
destd ja Muuttuvasta labyrintista. Saimmekin paljon palautetta siita, kuinka pelimme muistuttaa

naita kahta, mutta on silti taysin erilainen ja uusia elementteja tuova. Saantdjen puolesta pelimme
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on siis helposti lahestyttava, silla saéannot ovat samankaltaisia muihin valtavirta- ja perhepeleihin

verrattuna, joihin monet kasuaalipelaajat ovat tottuneet.

Pelin kulku koostuu kahdesta osasta. Ensin kaikki keskittyvat etsimaan kultaa. Kun kulta on Ioydetty
alkaa kunnon ajojahti, jossa kullattomat pelaajat yrittavat varastaa kultaa sen haltijoilta ja samaan
aikaan kullalliset pelaajat yrittavat paeta ulos linnasta mahdollisimman nopeasti voittaakseen pelin.

Tama mekaniikka pitaa pelin tuoreena ja jannitysta ylla koko session ajan.

Aluksi suunnittelimme pelin tapahtuvan synkassa luolastossa, jossa pelaajat etsivat kulta-aarteita.
Halusimme kuitenkin tuoda peliin hieman jotain varia ja taustatarinaa, joten koimme, etta pelkka
tunneli ei ole riittdva pelin teemaksi. Paadyimme fantasiateemaan, joka on pysynyt samankaltai-

sena koko kehityksen ajan.

Suunnittelimme pelille taustatarinan, joka hieman avaisi pelin teemaa ja tapahtumia. Taustatarina
toi peliin heti enemman syvyytta ja auttoi meita ideoimaan pelia eteenpéin. Teema ja tarina nakyy
saannoissa siten, etta pelaajat ikaan kuin taistelevat Cadaros-velhon kadonneesta aarteesta. Paa-
tehtéva onkin [0ytaa se linnasta ensimmaisena mahdollisimman nopeasti ja paeta linnan kellarista

sen kanssa ilman, etta tulee rydstetyksi.

Grafiikoilla ei ollut niin suurta merkitysta julkaisemisen kannalta enaa tassa kehityksen vaiheessa,
koska useimmat julkaisijat teetattavat lautapeleihin grafikat ammattilaisten kanssa. Halusimme kui-

tenkin tietdd, mita parannettavaa grafiikoissamme oli ja miten niista saisi paremmin myyvat.

Kavimme keskustelemassa Karoliina Niemelan kanssa lautapelimme grafiikoista helmikuussa
2020. Niemela oli Digital Publishing LABIn vetajana ja nain ollen tunsi lautapelimme ja sen kehitys-
prosessin. Kavimme keskustelun aikana lapi pelin teemaa ja graafista ulkoasua. Totesimme yh-
dessa, ettei lautapelimme LABIn jaljilta ollut teemaltaan kovin yhtenainen. Lautapelimme kaipaisi
tarkemman varikartan, jonka pohjalta esimerkiksi hahmojen ja pelin laatikon varitysta voisi alkaa
miettia uudelleen. Varikartassa tulisi olla kolme paavaria, joita lautapelimme grafiikoissa kaytetaan.

Teemaamme sopisi esimerkiksi kulta, violetti ja harmaa. (Niemela, haastattelu 18.2.2020.)

Niemelan mukaan pelin hahmot eivat nayta kuuluvan samaan perheeseen. "Miksi juuri nuo hahmot,
miten ne liittyvat tahan peliin?” Niemela kysyykin osuvasti meilta. Talla samaan perheeseen kuulu-
misella tarkoitetaan, ettei hahmojen tyyli ole yhtenainen ja ne eivat nayta pelin taustatarinaan so-

pivilta. Hahmoista ja pelikorteista puuttui myds kontrastia. Pelikorttien tekstit eivat erottuneet taus-
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toista hyvin ja korttien taustavaritykset eivat sopineet yhteen. Niemela mainitsee myos, etta hah-
moista taytyy olla taustatarina kirjoitettuna saantokirjaan, jotta ne tuntuisivat pelin tarinaan sopi-
vilta. (Niemel@, haastattelu 18.2.2020.)

Pohdimme my6s yhdessa, miten pelin laatikosta saisi myyvan. Laatikkoon tulisi lisata jotain peli-
laudalla esiintyvia elementteja, kuten laatoissa esiintyvaa lattiaa tai pelihahmoja. Pelin tyylia voisi
my0s muuttaa sarjakuvamaisempaan tyyliin, jos myymme sitd perhepelina. (Niemela, haastat-
telu 18.2.2020.)

Keskustelimme myos lautapelimme nimestad ja pohdimme kuinka nimi taytyisi muuttaa suoma-
laiseksi tai muuten helposti lausuttavaksi nimeksi, jos haluaisimme itse myyda sitd Suomessa. Ca-
daros’ Maze on vaikea lausua ja se ei jaa mieleen asiakkaille. Yksittdinen sana tai yhdyssana toi-
misi paremmin nimend. Tallainen nimi voisi olla esimerkiksi "Kultavaras” tai "varas”. Molemmat
sanat kuvastavat hyvin pelimme ideaa, vauhdikkuutta ja ne jaavat helposti mieleen. (Niemela,
haastattelu 18.2.2020.)
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7 TESTAUS

Tassa osiossa kasittelemme lautapelin testaamista. Kdymme lapi erilaisia testausmenetelmia ja
miten olemme hyddyntaneet niita pelimme kehityksessa. Kerromme myos testaustuloksista ja ana-

lysoimme niita.

7.1  Testausmenetelmat

Lautapelin testaaminen voidaan jakaa karkeasti neljaén osaan, jotka ovat rakennetestaus, hieno-
saatotestaus, hajoitustestaus ja kaytettavyystestaus. Rakennetestaus tapahtuu yleensa heti kun
pelista saadaan ensimmainen prototyyppi valmiiksi. Taman vaiheen tavoitteena on selvittaa, onko
peli pelattava ja onko ideassa potentiaalia lahtea kehittamaan sita seuraavalle tasolle. Hienosaa-
totestauksessa peli viedaan testattavaksi ulkopuolisille pelaajille, joilta saa arvokasta palautetta
pelattavuudesta. Samalla nakee, onko pelia hauska pelata ja millaisia ongelmakohtia pelissa viela
on. Naiden kahden testausvaiheen jalkeen peli on jo melkein valmis. Kolmannessa vaiheessa, ha-
joitustestauksessa, pelaajia pyydetédan testaamaan pelin rajoja ja koittamaan rikkoa peli. Pelista
saattaa paljastua strategioita tai tapoja, joilla pelin aina voittaa tai pelin saa kestaméaan liian pitkaan.
Viimeisen testausvaiheen tarkoituksena on enaa hienosaataa saantokirjaa tai muita ohjeita, eika

itse peliin ja sen pelattavuuteen enaa puututa. (Roll D6 Games 2020c, viitattu 19.2.2020.)

Lautapelia kehittaessa, on tarkeaa tehda paljon testausta. Prototyyppeja voi pelata omassa kave-
ripiirissa tai vieda prototyyppeja esimerkiksi pelikerhoihin tai tapahtumiin pelattavaksi. Peliker-
hoissa on yleensa paljon kokeneita pelaajia, joilta saa hyvaa palautetta heidan kokemuksensa an-
siosta. Pelin kehittajan tarkeimmaksi vastuuksi naissa testausilloissa jaakin palautteen keraami-
nen. Osa pelaajista ei valttamatta osaa kommentoida prototyyppia, jos hanelta ei kysyta kysymyk-
sid. Palautetta voi kysya lomakkeilla tai suullisesti. Suulliset palautteet kannattaa aina kirjata ylos,
jotta niihin voi palata mydhemmin pelid kehittdessaan eteenpdin. (Malmioja 2016, viitattu
19.2.2020.)
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7.2 Testaustulokset ja analysointi

Pelimme ensimmaiset testaukset tapahtuivat Digital Publishing LABissa omalla kehittajaporukalla,
johon kuului viisi henkil6a. Teimme pelista ensimmaisen prototyypin noin kaksi vikkoa idean syn-
tymisen jalkeen. Pelatessamme prototyypilld, huomasimme useasti, ettei pelilaudalla likkuminen
ollut aina hauskaa tai kultakallon ry6staminen ei toiminut. Valilld pelimme paattyi pattitilanteeseen,
jossa kukaan pelaajista ei voinut voittaa pelia tai peli venyi aivan liian pitk&ksi. Kirjoitimme saantoja
uusiksi ja aloimme ideocimaan peliin lisaa sisaltoa. Lisasimme muun muassa pelikortteja, seka kum-

mituksia. Lopulta saimme pelin idean toimimaan tarpeeksi hyvin, etta sit paasi testaamaan ulko-

puolisilla pelaajilla.

- “‘ \» :
KUVIO 24. Ensimmainen pelattava prototyyppi

Toisessa testausvaiheessa, hienosaatotestauksessa, annoimme pelin pelattavaksi muille Digital
Publishing LABissa opiskeleville henkildille. Testihenkilot olivat siis opiskelijoita ja vaihto-opiskeli-
joita, jotka pelasivat lautapeleja normaalisti vain perheidensa tai kavereidensa kanssa muutaman
kerran vuodessa. Testaajiksi he olivat oivallisia, koska naimme miten ymmarrettavia saannot ja
pelin pelattavuus on kokemattomille pelaajille. Huomasimmekin pian, etta saannot eivat olleet tar-
peeksi selkeasti kirjoitetut, koska jouduimme koko ajan selittamaan saantoja pelaajille. Pelatessa
myo0s tuli uusia tilanteita vastaan, joissa peli venyi liian pitkaksi ollakseen enaa hauska pelattava.
Saimme myds palautetta pelin grafiikoista. Grafiikat eivat sopineet yhteen tai eivét vastanneet tee-
maa. Teema oli epaselva ja laatat kaipasivat jotain, joka tekisi niista mielenkiintoisemman nakaiset.
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Mita kauemmin peli kesti, sita tylsemmaksi se kavi. Tamé oli ehka suurin ongelma, koska emme
tienneet miten loppupeliin saisi lisaa interaktiota. Pelimme testaajat kuitenkin ongelmista huolimatta

tykkasivat pelista ja sen ideasta.

Testasimme lautapeliamme Oulu game LABissa 4.10.2019. Testihenkildmme olivat yleisesti pe-
leista kiinnostuneita nuoria aikuisia ja aikuisia henkil6ita. Halusimme testata pelin sdantojen toimi-
vuutta ja nahda pitavatkd muut pelimme ideasta. Kerasimme palautetta lomakkeella ja suullisesti.
Lomakkeeseen vastasi 16 peliamme testannutta henkilda ja suullista palautetta antoi naiden lisaksi

kymmenen henkilda.

How did you like it overall

16 responses

wun tun.
Liked the design

Really fun, short and sweet

With the tweaks that you've already got tonight, will be a great board game!
Loot boxes look scary

Great

It was a fun experience

Generally pretty good

Maybe more details, still simple, but more detail

Im still tremblina
KUVIO 25. Kuva palautelomakkeesta, jossa kysyfttiin testaajien mielipiteita.

Palaute pelin ideasta oli padosin positiivista (Kuvio 25) ja saimme hyvia kehitysehdotuksia koskien
pelin saantoja. Ehdotuksena tuli muun muassa lisata tunneli peliin, jonka lapi voisi kulkea pelilau-
dalla. Ensimmaisen demoversion grafiikat eivat kuitenkaan olleet teemaan sopivat ja se tuli ilmi
palautteessa useasti. Laatoissa nakyvat kellarin seinat eivat erottuneet pohjavarista tarpeeksi ja se
hankaloitti hamarassa pelaamista paljon. Kortin nostamiseen tarkoitettu symboli oli pelaajien mu-
kaan liian kirkas ja oli epaselvaa, kuinka toimia laatalla, jossa symboli tulee vastaan. Grafiikoista ei
myaoskaan ilmennyt pelimme teema selkeasti. Paatimme tehda seuraavaan versioon kokonaan uu-
det grafiikat, jotka sopisivat paremmin pelin teemaan ja tarinaan. Tarkeimpana palautteena testaa-
jat kuitenkin kertoivat, ettd he voisivat pelata pelid uudestaankin (Kuvio 26). Taméa kertoi meille,
etta idea oli tarpeeksi hyva ja kannattava jatkokehittaa.
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Would you play it again?

16 responses

@ Yes
® No
MB‘,’be

KUVIO 26. Testaajien vastauksia kysymykseen "Pelaisitko pelidmme uudelleen?”

Maanantaina 17.2.2020 kdvimme Amarillossa kokoontuvan pelikerhossa testaamassa peliamme.
Testaajat olivat kokeneempia lautapelien pelaajia ja ikdryhmaltaan vanhempia, kuin kenelle pe-
limme on suunnattu. Kyseisen testausvaiheen piti olla kaytettavyystestausta, mutta illan myéta siita
tuli enemmankin hajoitustestausta. Tama testiryhméa antoi todella hyvia muutosehdotuksia pe-
limme. Puhuimme heidén kanssaan muun muassa siita, miten saantokirjaa voisi parantaa luetta-
vammaksi, miten peliin voisi lisata interaktiivisuutta ja miten loppupelistd saadaan pelaajille mie-
lenkiintoisempi. Paadyimmekin heidan kanssaan testaamaan muutamaa uutta saantémuutosta,
jotka tuntuvat hyvilta. Loppupelin kannalta tarkein muutos oli, etta lisasimme avatuilla laatoilla liik-
kumiseen nopeutta. Pelaajat saavat siis jatkossa liikkua avatuilla laatoilla yhden laatan sijaan kaksi
laattaa kerrallaan. Paatimme myos poistaa jokerikortin pelista, koska kokeneempien pelinkehitta-
jien mukaan se ei ole tarpeellinen kortti nain nopeatempoisessa pelissa. Jokerikortin poistaminen
helpottaa myos sita, ettei jokaista korttia taydy muistaa ulkoa jo pelin alusta lahtien. Kuulimme
testaajilta pelin keston olevan hyva, vaikka aiemmin luulimme sen olevan hieman liian lyhyt. Pe-
limme ollessa enemman perhepeli, noin 20-30 minuutin pelinkesto on vain hyvaksi. Talléin nuo-
remmatkin pelaajat jaksavat keskittya koko pelin ajan. Kokeneemmatkin pelaajat totesivat, ettei
pelissamme ole suurempia ongelmia. Pelin myyntiin asti saaminen vaatii vain saantojen hienosaa-

toa ja selkeammin kirjoittamista.

Tarkoituksenamme oli kayda testaamassa lautapeliamme alle kymmenvuotiailla lapsilla, mutta ko-
ronavirustilanteen vuoksi emme sita opinnaytetyoprosessin aikana voineet tehda. Lautapelin kehi-

tyksen kannalta olisi ollut tarkeaa testata toimivuutta myds nuoremmillakin pelaajilla. Lapsien
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kanssa pelatessa olisi nahnyt kuinka helposti ymmarrettavat saannot ovat ja kuinka nopeasti pelia
oppii pelaamaan. Samalla olisi nahnyt onko pelissamme liikaa vai liian vahan likkuvia osia ja kuinka
helposti esimerkiksi laattojen kaantaminen sujuu nuoremmilta. Lapsien kanssa olisi myos voinut
testata helpotettuja saantdja, jotka peliin voisi lisata. Helpotetuissa saannoissa esimerkiksi pelikort-
teja saisi nostaa aina yhden omalla vuorollaan, jos kortteja ei kadessa ole. Lapsien kanssa pela-
tessa olisi nahnyt onko kullan rydsto liian monimutkaista ja tarvitsisiko sita helpottaa nuorempia

pelaajia varten.
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8 LOPPUTULOS

Opinnaytetydomme tarkoituksena oli jatkaa lautapelimme kehitysta siihen pisteeseen, ettd voimme
tarjota pelidmme julkaisijalle. Tavoitteenamme oli selvittdd, millaista on kehittaa ja julkaista oma
lautapeli. Raportissamme kdymme naiden asioiden lisaksi myds lapi lautapelimarkkinoita ja tutus-

tumme lisaa lautapelien historiaan, seka kulttuuriin eri maissa.

Opinnaytetydraporttia varten haastattelimme lautapeliharrastajia, lautapelien kehittajia ja LABin ai-
kana meita ohjannutta opettajaa. Mielestdmme haastattelut olivat hyva lisa kirjallisten lahteiden
lis&ksi. Haastatellessa alan asiantuntijoita saimme myds rakentavaa palautetta meidan henkilokoh-

taisesta lautapelinkehitysprosessistamme.

Lautapelien kehityksesta kertovia hyvia lahteita ja foorumeja [dytyy paljon internetista. Suomeksi ja
englanniksi ldytyy esimerkiksi paljon pelinkehittjien blogeja, joissa kerrotaan mita kaikkea kannat-
taa ottaa huomioon ja mihin kannattaa oikeasti panostaa kehityksen aikana. Kokeneet kehittajat
kertovat mielellaan vinkkeja aloittelijoille. Naista blogeista oli paljon apua, kun otimme selvaa lau-

tapelien testauksesta ja julkaisusta.

Cadaros’ Maze on ensimmainen lautapelimme, joten kehitysprosessi on ollut pitké ja opettavainen.
Vaikka haasteita oli matkan varrella monia, saimme kuitenkin valmiiksi toimivan prototyypin pelis-
tamme. Ehka suurin haasteemme kehityksen alussa oli kokemattomuutemme ja ettemme osan-
neet alusta alkaen toimia ryhména yhtenaisesti. Grafiikkojen ja pelin tarinan yhteensovittaminen
vei meilta paljon aikaa LABIn aikana. Jouduimmekin tekeméaan grafiikat kokonaan uusiksi kolme
kertaa jo LABin aikana. Jos meilla olisi ollut enemman aikaa, olisimme tehneet prototyypillemme

yhtendisemmat ja varitykseltdan paremmat grafiikat ennen LABIn viimeista arviointia.

Prototyypin valmistaminen oli tydladgmpaa kuin oletimme. Toivoimme LABin aikana, etta olisimme
voineet hyodyntaa budjettiamme ja tilata prototyypit joltain yritykselta. Tilaaminen kuitenkin osoit-
tautui todella kalliiksi, joten jouduimme valmistamaan prototyypit kasityona. Tilasimme kuitenkin
prototyyppeihin pelikortit ja pakkaukset netista. Epaonneksemme postin lakko osui juuri talle ajalle,
ja pakettiemme toimitukset viivastyivat muutamalla viikolla. Saimme kuitenkin paketit juuri ennen

viimeista arviointia.

Lautapelin testaaminen on haastavampaa, kuin osasimme olettaa. Meita jai harmittamaan, ett-

emme tehneet alusta alkaen kunnollista kirjanpitoa testauksesta. Emme mydskaan suunnitelleet
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LABin aikana, mita ja miten halusimme testata pelid. Tama kirjanpidon ja suunnittelemisen puute
johti siihen, ettemme saaneet testaamisesta irti niin paljon, kun halusimme. My6hemmassa vai-
heessa kun testasimme pelia lautapeliharrastajien kanssa, olimme miettineet etukateen mita halu-
amme kysya pelaajilta ja mitd tavoittelemme testaamiselta. Saimme silta kerralta parempia kehi-
tysehdotuksia ja testaustuloksia. Olisimme halunneet saada testaustuloksia nuoremmiltakin pelaa-

jilta, mutta paivakodit sulkivat ovensa vierailijoilta koronaviruksen vuoksi.

Kokonaisuutena lautapelin kehitysprosessi oli mielenkiintoinen ja hauska kokemus. Saimme paljon
uusia kokemuksia tuotekehityksesta, testauksen ja suunnittelun tarkeydesta, seka projektitydsken-
telysta. Olemme tyytyvaisia pelimme prototyyppiin kaikista vaikeuksista huolimatta. Aiomme taméan
opinnaytetydn jalkeen vield ottaa yhteytta julkaisijoihin ja toivomme saavamme sopimuksen heidan

kanssaan.
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