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Tassa opinnaytetydssa esitellddn Prisgaea-nimisen pelin tekemisen vaiheita, kuten
my0s rpg-peleja ja niiden yleisimpia piirteitd. Se on yhden pelintekijan tuotantoa. Peli
on, rpg-genren aligenren edustaja, jota kutsutaan jrpg-nimella. Jrpg-pelit tyypillisesti
ovat mangan tai animen graafisilla vaikutteilla tehtyja. Graafinen tyyli saa olla myos
muunlainen. Niitéd yhdistaa eniten toisiinsa pelimekaniikan suunnittelun tyyli.

Prisgaea on ydinelementeiltddn jrpg-genren peli. Pelid pelataan jrpg-genren pelin
tapaan. Prisgaessa sovelletaan, poikkeuksellisesti, tarinallisesti merkittavien valintojen
yhdistamista kaavaan, jossa tarina on usein muuttumaton. Jrpg-peleissa on valintoja,
mutta vain harvoin niiden vaikutus on tarinallisesti merkittava. Aanimaailman
suunnittelu on genren tunnelman luomisessa tarkedssa osassa.

Pelin toteuttaminen on valtava urakka, jonka aikana uusia ideoita ja haasteita nousee
esiin. Pelin runko on pelattava, ydinelementit ovat paikoillaan, sisaltda tulee viela lisaa.
Kehityksen aikana vuorokauden aikojen lisdaminen, ja sen mahdolliset sovellukset ovat
selkiytyneet. Puolessa vuodessa tehty eteneminen on ollut tehokasta.

Tarinallisesti merkittdvat valinnat ovat haaste, joka moninkertaistaa tarvittavan tyon
maaran. On helppo tyytya perinteisiin numeraalisiin muutoksiin, jotka osaltaan luovat
illuusiota merkittavistd valinnoista. Pelia suunnittelevan on tarpeellista ymmartaa mika
genressa toimii, ja milla keinoilla peli voi erottua edukseen.
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DESIGNING AND CREATING PRISGAEA-GAME

This thesis presents the game, Prisgaea, and compares the game to rpg-games in
general and the typical features of an rpg game. To specify, Prisgaea is a jrpg-game.
Anime and Manga are often associated to jrpg-games, but it is not a necessary
requirement for a jrpg-game. The core similarities within jrpg-games are from designing
aspects.

Prisgaea is very close to a game of jrpg-genre, with the notable exception of decisions
that matter throughout the game. Such a feat is rare for any jrpg. Audiovisual elements
are essential for creating the atmosphere for a game.

During development, the addition of day and night cycles has revealed possible
application potential. The core elements are in place and the game is playable. There
will be additional content added, as the development goes on. In the allotted time of
half a year, progress has been significant.

All story impacting decisions multiply the work needed in order to complete the game. It
is easier to make choices have numerical effect to status points, and create an illusion
of choice. For a game developer, it is necessary to understand what works in a genre,
and how to make the game stand out in a favourable way.
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SANASTO

Npc Non player character. Suomeksi ei-pelaaja-hahmo. Laajuudessaan
kaikki hahmot pelissa joita pelaaja ei ohjaa. Vastakohta talle on pc. Player character.

Pelaaja-hahmo. Hahmo jota pelaaja ohjaa.

Playstation Sonyn pelikonsoli, josta on nykyisin 4 kotikonsoliversiota, seka kaksi

kasikonsolia. [13]

SNES Nintendon Super Nintendo-niminen konsoli.[12].
NES Nintendon konsoli Nintendo Entertainment system.[12].
Metroid Nintendon klassikkosarja, joka alkoi NES:illa. Sarjassa on monia osia

monilla eri konsoleilla. [12].

ATB Active Time Battle, on Square Enixin monessa FF-sarjan pelissa oleva

naennais-reaaliaikainen taistelusysteemi.
DMC Devil May Cry, on toimintapelien sarja.[14]

QTE Quick Time Event. Reaktiotesti, jossa pelaajaa rankaistaan jos han ei

esimerkiksi paina tarpeeksi nopeasti oikeaa nappia.
Rpg Roolipeli. Paakategoria, jolla on monia aligenreja.

Jrpg Japanilainen roolipeli. Nimi aligenrelle. Ei tarvitse japanilaista

suunnittelijataustaa.

Anime Graafinen tyyli. Nimi japanilaistyyliselle animaation piirrostavalle.
Manga Graafinen tyyli. Nimi japanilaistyyliselle sarjakuvan piirrostavalle.
Arpg Toimintaroolipeli. Erottavana piirteend keskittyminen pelihahmon

varusteisiin ja kykyihin, tarinan usein jaddessa vain keinoksi vaihtaa maisemaa.

Fpsrpg Ensimmaisen persoonan raiskinta-rpg-peli. Hahmon silmista kuvattu

raiskintaroolipeli.



Tpsrpg Kolmannen persoonan raiskinta-rpg-peli. Hahmon takaa kuvattu

raiskintaroolipeli.

Srpg Strategia roolipeli. Usein vuoropohjainen. Pc-hahmojen maara voi olla
jopa satoja eri hahmoja, usein kuitenkin yhteen taisteluun osallistuvien hahmojen

maara on rajattu.
Rtsrpg Reaaliaikastrategia roolipeli. Reaaliaikainen versio strategiaroolipelista.

Visuaalinen novelli Peli joka on enemminkin interaktiivinen kirja, kuin peli

perinteisessa merkityksessa.

Rogue-like Termi pelille, joka perustuu satunnaisesti luotuun maailmaan, jossa
yleinen piirre on pysyva kuolema. Pelissa pelihahmon menettaa kokonaan kun hahmo
kuolee. Samalla menettaa kaiken mitd hahmolla on mukanaan. Usein rpg-genren peli,

mutta piirteet eivat ole rajattuja genreen.

Maailmankartta Termi tyypilliselle keinolle liittda pelialueet toisiinsa
yhtenaisen oloiseksi maailmaksi. Tyypillisesti mahdollistaa samankaltaisen
pelihahmojen liikkuttamisen kuin mika tahansa muukin pelialue. Toinen yleinen ratkaisu
on jattdad maailmankartta pois ja laittaa mahdolliset kohteet esimerkiksi listaan, joista
pelaaja valitsee minne haluaa menna. Maailmankartan hydtyna on esittaa etaisyyksia
paikkojen valilla, sekd mahdollistaa mahdolliset katketyt alueet, jotka voi 16ytda vain
kartalla ollessaan. Valikkorakenteen hydtyna puolestaan on nopeampi likkuminen
paikkojen valilla. Taytyy harkita pelikohtaisesti kumpi ratkaisu vaikuttaa peliin

sopivimmalta.

Monkey Island Seikkailupelien sarja. Yksi tunnetuimmista seikkailupelien
sarjoista, joissa pelillisena elementtina on tavaroiden I6ytaminen ja nokkela
kayttaminen. Alun perin Lucararts-yhtiéon julkaisema, nyttemmin Telltale Gamesin

julkaisema.[34].

Tetris Peli jossa pelaaja jarjestelee tippuvia erimuotoisia palikoita tasaisiksi
riveiksi. Kun rivi on taynna, rivi poistuu ja antaa pelaajalle pisteita. Peli jatkuu kunnes

palikka-alueen ylaraja ylittyy, jolloin peli paattyy.[26].



Pac-man Peli, jossa keltainen ympyra, jolla on suu, ahmii taplia ja valttelee
haamuja. Kun taplat on keratty, kenttd alkaa alusta. Pisteet sailyvat kunnes jossain

vaiheessa peli paattyy elamien paattymiseen.[20].

Frogger Peli jossa tarkoituksena on ohjata sammakko yli vilkkaan valtatien ja

vaarallisen joen. Pisteytys on paaosin nopeuden mukaista.[13].

Lumines Variantti Tetriksesta, jossa ei ole muita palikoita kuin neljdosaisia neli6ita,
joiden vari on sattumanvaraisen. Niita jarjestelladn samanvarisiksi alueiksi niin kauan

kunnes pelialue on taynna.[21].

Super Stardust HD Shoot em up peli. Pelissa on tavoitteena tuhota planeetan

ymparilla olevia kivia ja vihollisia niin kauan kuin mahdollista.[32].

Shmup Shuut em up. Pelingenren lyhennenimi.
Paint llImainen Windowsin mukana tuleva yksinkertainen kuvankasittelyohjelma.
Indie-peli Sanoista independent game developer lyhennetty maaritelma indie.

Suomeksi itsenaisen pelinkehittajan peli. Peli on myds itse pelin tekijdiden julkaisema.

Civilization Klassikko sivilisaation rakennuspelisarja, koko nimeltaan Sid Meier’s

Civilization. Nykyisin 2K Games julkaisee pelisarjan peleja.[19].

Tasohyppely Kaannds englannin sanasta platformer.
Super Meat Boy Haastava, mutta pohjimmiltaan reilu tasohyppely.[29].
| Wanna Be The Guy Peli joka on tarkoitettu olemaan mahdollisimman epareilu

pelaajaa kohtaan.[25].

Minecraft Uusin esimerkki pelista joka periaatteessa aloitti uuden genren. Pelin
maailma koostuu muokattavista kuutioista, joita pelaaja voi hajottaa ja kasata niista
vaikka talon. Nykyisin genressa on monenlaisia peleja, joissa on monenlaisia erilaisia
tavoitteita.[28].

Limbo Tunnelmallinen, mustavalkoinen tasohyppelypeli.[24].
FEZ Retro-tyyliin tehty tilan hahmotusta vaativa tasohyppely.[35].
The Legend of Zelda Nintendon yksi tunnetuimmista pelisarjoista. [12].



1. JOHDANTO

Prisgaean teossa kaytetdan RPG Maker VX Ace nimistd ohjelmaa, joka riittda varsin
hyvin Super Nintendon tasoisten rpg-pelien tekoon. Silld voi tehdd esimerkiksi Final
Fantasy 6:n ja sarjan aiempien pelien tapaisia peleja tai Breath of Fire:n ensimmaisen

ja toisen osan kaltaisia peleja.

Kattavalla graafisella muokkauksella pelin voisi periaatteessa saada myos
Playstationin rpg-pelien graafiselle tasolle. Joissain tapauksissa pelin valmis grafiikka
on esimerkiksi ensimmaisten Playstation rpg-pelien tasoa, kuten lahella ensimmaisen

Wild Arms -pelin graafista tasoa.

Grafiikka on ensimmainen asia jonka pelid pelatessa huomaa, mutta vahintdan yhta
tarked, usein jopa tarkein asia pelissad on pelattavuus: jos kontrollit ovat huonot, harva
jaksaa edes vaivautua pelaamaan. Pelattavuus on myds muutakin kuin vain kontrollit,
se on pelikokemuksen vyleinen tunne: onko pelaaminen kiinnostavaa vai

tavoitteellisesta.

Rpg-peleille oleellista on myds tarina. Osalle peleistd tarinalla ei ole minkaanlaista
merkitysta. Klassikkoesimerkkind tarinattomuudesta on Tetris. Pelissa ei ole
minkaanlaista tarinaa, taustaa tai tietoa siitd mitd palikat ovat. Palikat vain tippuvat
ylalaidasta kohti alalaitaa, niita lajitellaan tasaisiin riveihin, ja jos palikat ylittavat
peliruudun ylarajan, peli paattyy. Rpg-peleille tarina on tarkea, koska niissa tarvitaan
edes jonkinlainen taustoitus pelihahmoista, pelihahmojen tavoitteista ja pelimaailmasta.
Myds roguelike-aligenren peleissd on tarinaa, vaikkakin maailma on tyypillisesti
sattumanvaraisesti luotua. My6s niissa on jokin tavoite jonka suorittaessa pelin paasee

|4pi.

Musiikki ja @animaailma luovat merkittavasti tunnelmaa, ja oikeanlaisen musiikin valinta
voi merkittavasti vaikuttaa siihen, milta tilanne vaikuttaa. Mikali musiikki on vaarin
valittu, se voi saada esimerkiksi tunnelmallisen tilanteen vaikuttamaan I|ahinna

koomiselta. Oikeanlaisen musiikin tulisi korostaa haluttua tunnelmaa.

Pelisuunnittelu sisaltdd paljon loogisia haasteita, kuten esimerkiksi kuinka rajata

pelaajan etenemista jarkevin syin. Pelaajan eteneminen yleensa taytyy olla jollain
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tavalla rajoitettua, ettd pelaaja ei vahingossakaan aiheuta esimerkiksi tilannetta, jossa
pelia ei voi enda lapaista. Pelin pysayttava ongelmia tulisi esimerkiksi silloin jos pelaaja
meneekin tekemaan jotakin mita pelintekija ei ole ottanut huomioon, esimerkiksi
aiheuttaa valipatkan, joka siirtdd npc-hahmoja toisaalle, ennen aikojaan, ja nain estaa
jotain tiettya tapahtumaa tapahtumasta. Mikali tapahtuma on tarked, pelia ei voi enaa
lapaista, koska tapahtumaa ei saa toistettua ilman puuttuvaa hahmoa. Esimerkiksi
monista Metroid- ja Castlevania-sarjojen peleistd 16ytda monenlaisia keinoja edeta
alueisiin joihin ei vielad kuuluisi paasta. On kuitenkin mahdollista etta osa keinoista on
pelintestauksen nopeuttamiseksi jatetty peliin. Mutta jos paasee alueeseen, jossa on
tapahtuma jota ei saisi viela tapahtua, kuten npc-hahmojen siirto, voi peli olla pahasti
jumissa. Lisaksi toinen merkittdva laskennallisempi pulma peleissa on paatella,
minkalaiset numerot tuottavat haasteellisen mutta reilun pelin ja minkalaiset numerot

tekisivat pelista lilan vaikean tai jopa mahdottoman.

Naiden lukujen aikana Prisgaeaa verrataan muihin genren peleihin. Toisessa luvussa
kasittelyssa on pelinteko-ohjelma, kolmantena pelin grafiikka, neljantena pelattavuus,
viidentena tarina, kuudentena &animaailma ja seitsemantenad loogiset haasteet.
Viimeisissd luvuissa kasitelldaan tarkemmin pelin tdmanhetkisestd tilannetta ja

jatkosuunnitelmia Prisgaean osalta.



2. RPG-GENRE

Rpg-peli on peli, jossa pelaaja ohjaa pelihahmoa, joiden ominaisuudet kehittyvat pelia
pelatessa. Naitd ominaisuuksia ovat esimerkiksi vihollisia voittamalla saatavien
kokemuspisteiden kautta tulevat tasot, jotka tyypillisesti nostavat pelihahmon
statusominaisuuksia. Niita tyypillisesti puolestaan ovat piirteet, kuten voima, kestavyys,
ketteryys jne. Kaytanndssa siis yksi tyypillisimpia roolipelien elementteja on se, etta
pelaajan hahmot kehittyvat osin itsestaan tehokkaammiksi voittamalla vihollisiaan.
Rpg-peleissa on hyvin monenkaltaisia hahmon statusominaisuuksien kehityksen
tapoja, esimerkiksi uudemmista tavoista The Elder Scrolls: Skyrim, jossa pelaajan
hahmo kehittyy voimakkaammaksi tekemalla Iahes mita tahansa. Pelissa esimerkiksi

voi saada tasoja kayttamalla vain kasityotaitoja, kuten sepantaitoja ja alkemiaa.

Joissakin rpg-peleissa voi kayttaa jotain muuta taitoa, kuin taitoa jota aikoo kehittaa, ja
kayttda tasosta saatavat kykypisteet taitoon, jota ei kayttanyt. Tastd uudempana
esimerkkeind mm. Path of Exile. Vanhemmista peleistd mainittavasti samankaltaisia
tarkan ja harkitun hahmonmuokkaamisen sallivia peleja ovat mm. Fallout-sarjan pelit ja
tavallaan myos Final Fantasy 10. On puolestaan kokonaan eri asia, kuinka pelaaja
suhtautuu siihen asiaan, etta esim. Fallout-sarjan peleissa hahmo voi esimerkiksi oppia
kayttamaan taydellisesti energia-aseita ennen kuin hahmo on I6ytanyt ainuttakaan
energia-asetta. Energia-asetaito maarittelee kuinka tarkka hahmo on energia-aseiden
kanssa, ja myds vaikuttaa aseen tehokkuuteen. Hahmo voi oppia taitoja joita han ei
viela voi kayttda mihinkaan, ennen kuin on Idytanyt energia-aseiden kategoriaan

kuuluvan aseen.

Kaikenlaisissa hahmonkehitysjarjestelmissd on kuitenkin omanlaisensa ongelmat.
Esimerkiksi tiukan lineaarisissa hahmon statusominaisuuksien kehityksessa pelaaja
aloittaa esimerkiksi sotilaana ja pelin lopussa hahmo on tyypillisesti niin voimakas, etta
alkupdan statusominaisuuksilla varustettu hahmo ei enaa tekisi vahinkoa samaan
hahmoon pelin loppupuolelta (esimerkkipeli FF6). Eksponentiaalinen hahmonkehitys
perustuu prosenttien kasvuun esimerkiksi jokaisen tason yhteydessa, jolloin
seurauksena on aivan valtava ero ensimmaisen ja maksimitason valilla. Esimerkkina
tastd mm. Borderlands-sarja, jossa ensimmaisen tason hahmolla on vain 100
kestopistettd, kun maksimitasossa pelaajan hahmolla on satojatuhansia kestopisteita.

Tama johtaa usein siihen ettd on kaytdnndssd pakko skaalata viholliset myos
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eksponentiaalisesti, jotta pelissa olisi viela haastetta. Huonosti toteutettu skaalaus voi
romuttaa loppupelisisalléon, esimerkiksi tekemalla loppupelista liian vaikean. On myds
mahdollista tehda peli ilman lineaarista tai eksponentiaalista hahmon ominaisuuksien
kehitysta, tastd esimerkkeind mm. Path of Exile, ja jo mainittu Fallout-sarja. Niissa
puolestaan on vaarana ettd pelaaja tekeekin taitovalintoja jotka eivat enda olekaan
jarkevid ja pelaaja voi jaada jumiin esimerkiksi hahmolle liian vaikeaan

pomoviholliseen.

Tyypillisesti kaikki realismi sivuutetaan hahmon statuskehityssysteemien osalta, eika
varsinaisesti sitd huomioida yleensa lainkaan miksi, miten ja kuinka tusinavihollisen
tappaminen tekee sankarista, esimerkiksi, paremman alkemistin. Lahimpana realismia
on Skyrim, jossa paaasiassa oppii sitd mita tekee, mutta myds siina voi matata
vihollisia, ja laittaa kykypisteen alkemiaan. Asiaa ei yleensa huomioida lainkaan pelin
suunnittelussa ja hahmonkehityssysteemin teossa, eikd asiaa kannata huomioida
yleensa lainkaan myds pelatessakaan. Ei ole yksinkertaisesti mitdan jarkevaa syyta
sille etta hahmo oppii taitoja tekemalla jonkin tehtavan. Kokenut hirvion metsastaja
hakee npc:n postin ja saa tason, jolloin hanestd tulee vieldkin tehokkaampi
hirvionmetsastaja. Rpg-genre ei ole kaikkien mieleen, mutta pelatakseen rpg-genren

pelia, pelaajan on myds siedettava rpg-genren kummallisempiakin oikkuja.

Toinen huomioitava logiikkaongelma, jota ei yleensa edes yriteta ratkaista, on se, etta
tyypillisesti valivideoiden aikaiset tapahtumat eroavat lahes taysin varsinaisesta
pelaamisesta. Yksittdinen luoti voi esimerkiksi tappaa hahmon, joka itse pelissa kestaa
kymmenia luoteja. Pelaajan on vain nieltdva dramaattiset oikut siitd ettd hahmo onkin
yllattden kuolemanvaarassa tilanteessa joka itse pelissa ei olisi lainkaan vaarallinen, ja
veisi vaikkapa vain kymmenesosan Kkestopisteista. Tastd esimerkkeja on aivan
valtavasti (mm. Borderlands, Mass Effect, Final Fantasy, Fallout jne.). Dramaturgia
vaatii ettd tarinankerronnassa on vaihtelevia tilanteita, ja tarinallisesti tilanteet eivat

yksinkertaisesti toimisi, jos niissa sovellettaisiin sitd miten itse peli etenisi. [9]

Mika puolestaan erottaa rpg-genren pelin ja jrpg-pelin? Se on enemman rakenteellinen
ero tavassa jolla rpg-pelia tehdaan. Tasta esimerkkeina, nykyisista rpg-peleissa, ovat
esimerkiksi Skyrimin ja Final Fantasy 13:n valiset erot. Skyrim on pelimaailmana yksi
avoimimmista, isoimmista ja runsassisaltdisimmista koko rpg-genren peleista. Final

Fantasy 13 puolestaan ei ole oikeastaan lainkaan avoin, ja lissisdlt6a on jopa sarjan
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omalla mittapuulla niukasti. Tarinalliset kerronnan elementit ovat taysin erilaisia pelien
valilla. Skyrimissd on satoja sivutehtavid, kun Final Fantasy 13 ei ole varsinaisia
sivutehtavia juuri lainkaan. Ainoa lisasisaltdé rajoittuu 64 lisavihollistaistelun voittoon,
mutta pelillisesti kyseessa on 1ahinnd 60 helppoa taistelua, ja vain 4 taistelua, jotka
vaativat enemman harkintaa. Final Fantasy vaatii 3 DVD-levya, koska pelissa on jopa
genreensd nahden aivan poikkeuksellisen paljon valivideoita. Skyrimissa puolestaan ei
ole varsinaisia valivideoita lainkaan. Jos pelaa vain paatarinaa, huomaa ettd Skyrimin
paatarina on vain muutaman tunnin Iapijuoksu. Skyrimin tarinasta ei jaa juuri mitaan
mieleen. Pelaaja on Dragonborn, jonka kohtalo on surmata lohikdarme, ja sen tehtyaan
paatarina on loppu. Vaikka Final Fantasy 13:n tarina ei ole kovinkaan kiinnostava, on
kuitenkin parempi ettd on useita tapahtumia, kuin se ettei paatarinassa ole tapahtumia

juuri lainkaan.

Prisgaea on jrpg, mutta siind on myos merkittavasti vaikutteita rpg:sta. Parhaiten taman
nakee tarinan rakenteesta. Pelimekaniikaltaan Prisgaea on hyvin samankaltainen kuin

klassiset jrpg-pelit, kuten FF6 ja BOF.
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2.1 RPG MAKER VX ACE

Prisgaean teossa kaytetddan Rpg Maker VX Ace ohjelmaa, silld ohjelmalla voi
suhteellisen luontevasti tehda Final Fantasy, Breath of Fire ja Dragon Quest -sarjojen

SNES:in osien kaltaisia peleja.

Ohjelma on suhteellisen halpa (n. 60 euroa). Halpa verrattuna esimerkiksi
ammattimaisempiin isompien pelifirmojen 3D-mallinnus ja suunnittelu ohjelmistoihin,
kuten esimerkiksi Unreal Development Kittiin, jonka hinta on tuhansia euroja.
Lisatietoja Enterbrainista ja heidan kehittamastdan Rpg Maker VX Ace-ohjelmasta voi
katsoa lahteiden linkista.[1]. Enterbrain-yhtién virallinen sivusto ei ole kokonaan

englanniksi kdannetty.[23].

Ohjelmiston mukana tuleva materiaali on varsin suppeaa, siina on valmista grafiikkaa,
musiikkia, 4ania jne. Mutta mikali haluaa saada pelin julkaisukuntoon, on pakko tehda
myoOs uutta sisdltéd. On paljon havainnollistavampaan saada jotain pyérimaan
varsinaisessa pelissa, kuin rakentaa pelimaailmaa vain kynan ja paperin avulla. Mikali
paattaa tehda omaa materiaalia peliinsa, taytyy huolehtia mm. siita etta esim. kuvat
ovat oikeassa tiedostomuodossa. Lisaksi taytyy ottaa huomioon suhteellisen rajoittunut
resoluutio (vain 640-480 pikselid.) On mahdollista muokata resoluutiota, mutta
resoluutioasetuksien muokkaaminen rikkoisi Enterbrainin maarittelemia sopimusehtoja.
Joten opinnaytetydn kaltaisessa projektissa ei kannata ottaa sen kaltaista riskia.
Resoluutio on riittava, ainakin kannettaville laitteille. Esimerkkina ohjelmistolla tehdysta
kaupallisesta pelistd on mm. To the Moon niminen visuaalinen novelli. Se on tehty
samalla ohjelmistolla, toki omilla grafiikkalisayksilladn, mutta antaa varsin hyvan kuvan
ohjelmistosta. To the Moon on visuaalinen novelli, eikd siind ole paljoakaan pelillisia
elementteja. Siind on vahemman pelillisia elementteja kuin esimerkiksi Monkey Island-
seikkailupeleissa. To the Moonissa lahes ainoa pelielementti on yksinkertaisten
ongelmien ratkaisu. Monkey Island-pelisarjan peleissa tavaroilla on usein jokin nokkela
kayttétarkoitus, To the Moon:issa ei ole varsinaisesti muuta kuin ilmiselvia klikattavia
kohtia ja muutama yksinkertainen puzzle. Prisgaea sisaltda pelillisend elementtind
perinteisia jrpg-taisteluita. Tarina on myos tarkea osa teosta, mutta tarina itsessaan ei
ole pelillinen elementti. On huomion arvoista ettd peli ei tarvitse tarinaa, kuten Tetris,
Pac-man ja Frogger todistavat. Uudemista peleistd saman voi huomata esimerkiksi

Lumines- ja Stardust- sarjan peleista.
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Kuvaava esimerkki RPG maker VX Acen mahdollisuuksista on esimerkiksi Super
Power lehden 1 numerossa vuodelta 1995, jossa sivuilla 19-25 on arvostelussa Final
Fantasy 6 ja Breath of Fire. Arvostelijoina molemmissa Topi ja tohtori Wiili. Kyseiset
pelit ovat sitd tasoa mitd ohjelmiston mukana tulevilla elementeilld voi toteuttaa. Koska
sivujen kopioiminen sellaisenaan ei kdy painsa, on vaikea nayttda vertailtavaa
kuvamateriaalia. Mikali on mahdollista, voitte kyseisilta sivuilta tarkistaa millaisen
tasoisia peleja ohjelmistolla voi toteuttaa. Seuraavassa kappaleessa on kaksi lainausta
sivujen arvioista. Samalla sivuista ndkee myds aiemmin jo osassa peleista olleita

erityisen maininnan arvoisia asioita.

Tohtori Wiilin kommentoinnista valittyy sellainen kuva ettd han arvostaa enemman
Breath of Firen perinteisempaa fantasiamaailmaa. Siitd varsin kuvaava suora lainaus
on sivulta 25: "BOF ohittaa Squaren aiempia Final Fantasy -peleja monella
sarakkeella: grafiikka on hienompaa ja hahmot elavaisempia kuin perinteisissa RPG-
peleissd; eteneminen ei ole niin sotkuista kuin Squaren peleissa; outojen ilma-alusten
ja muiden ajankohtaan sopimattomien ratkaisujen asemasta tassa Nina oppii kyvyn
muuttua linnuksi, jolloin lentdminen on tavallista magiaa... Jarkevia ratkaisuja.”
Vertailtavaksi samalta sivulta myds Topilta suora lainaus "Koska Breath of Fire on niin
paljon yksinkertaisempi rakenteeltaan ja tarinaltaan kuin FF IIl, tdm& sopii hienosti
harjoitukseksi kokemattomammalla [sic!] pelaajalle.” Lisaksi arvostelijat arvostavat
BOF:n ominaisuuksia, kuten vuorokauden aikoja, ja hahmokohtaisia kykyja. FF 3
kuitenkin saa sisallollisestd runsaudesta ja pelin pitkastd kestosta, kuten myds
tunnelmallisesta musiikista enemman kehuja ja kokonaisuutena FF3 saa paremmat
pisteet arvostelijoilta. (BoF 91/100) (FF3 96/100)[2]
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2.2 RPG-GENREN ESIMERKKEJA

FF6. Final Fantasy 6 on jrpg-peli. Sarjassa on jo kymmenia osia, tosin osa niista on

varsinaisesti sivupolkuja (spinoffeja), eivatka ole numeroituja niin kuin osat 1-13. [16]

Final Fantasy 6. Tunnetaan myods nimella Final Fantasy 3. Alun perin muut sarjan osat
eivat viela olleet iimestyneet USA:ssa ja Euroopassa, kun FF6 ilmestyi, ja naissa

alueissa sen nimena oli pitkdan FF3.[16].

Baldur’'s Gate. PC:lla oleva rpg-pelisarja jossa pelataan itse luotavalla hahmolla, joka
sattuu olemaan Baalin aparalapsi. Baal on pelimaailmassa tunnettu paha jumala, jota
kutsutaan Lord of Murderiksi, ja kun Lord of Murder itse tulee tapetuksi, aiheuttaa se
aparalapsien valtaan pyrkimisen. Siihen pelaajan hahmo kietoutuu mukaan, joten sita
pelaajan hahmon on ratkaistava haluamallaan tavalla. Mutta tarkein ominaisuus, mika
lienee olleen olennaisinta pelin onnistumiselle, oli ryhma jonka pelaaja sai vapaasti itse
muodostaa. Ja se ettd ryhman jasenet saattoivat jopa hydkatd pelaajan kimppuun,
mikali pelaajan teot eivat sopineet yhteen heidan moraalikasityksensa kanssa.
Valittavia ryhmalaisia oli kerrankin riittdvasti, ettd monenlaiset padhahmot olivat

pelikelpoisia.[17].

Demons’s Souls ja Dark Souls. Arpg peleja joiden paatarkoitus on oikeastaan olla
mahdollisimman haastava pelaajaa kohtaan, kuitenkin pysyen erossa suoranaisista

epareiluista pelimekaniikoista.[20]

Fallout 3. FPS rpg jossa pelaaja seikkailee ydintuhon jalkeisessa eramaassa ratkoen
eramaan asukkaiden ongelmia. Fallout 3 tapahtumat ovat |ahes taysin irrallisia

toisistaan, ja muuten uskottavan oloinen toteutus jaa vajaaksi.[15]

Secret of Mana. SNES:in ajan jrpg-peli. Toimintapelimaisempi taistelu oli aikoinaan

jotain varsin erilaista verrattuna tyypillisiin aikansa jrpg-peleihin.[16]
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Chrono Trigger. SNES:in ajan klassikko jrpg-peli. Siina poikkeuksena, moneen muuhun
jrpg-peliin ndhden, oli 13 erilaista loppuratkaisua, joista suurin osa oli katketty

saavutettavaksi vasta new game + toiminnon avulla.[16]
Breath of Fire. SNES:in ajan jrpg-peli. Hyva perinteinen jrpg.[16]

Fire Emblem. Srpg-pelien sarja jossa erottavana piirteena moniin muihin genren
peleihin ndhden on pysyva kuolema, eli pelihahmoja ei saa takaisin henkiin jos ne ovat

kuolleet taistelussa.[12]

Persona-sarja. Osa Shin Megami Tensei jrpg-pelien sarjaa, SMT sarjan peleista
Personat ovat kevyempaa, rennompaa ja vahemman tarkoituksenhakuisesti

kohahduttavaa pelaamista.[18]

Mass Effect. Tpsrpg-peli. Peli muodostaa trilogian, ja osien valilla on myos ollut

merkittavia eroja, etenkin ensimmaisen ja toisen osan valissa.[17]

Borderlands. Fpsrpg. Pelisséa arpg:n yleinen varusteiden hankkiminen on toteutettu

ensimmainen persoonan raiskinnan muottiin.[19]

Castlevania. Pelisarja, jossa pelaaja pelaa Belmont nimisen vampyyrienmetsastajien
suvun edustajana taistelussa vampyyri Draculaa vastaan.[13]. Nykyisin my6ds muita
hahmoja on ollut pelihahmoina Draculan vastaisessa taistelussa. Mm. Draculan poika
Alucard, Morrisin vampyyrienmetsastajien suku, Ecclesian lahkon edustaja Shanoa,
Draculan uudelleen syntyma Soma Cruz, ja moni muu. Dracula on hyvin vaikea
tapettava. Ja pelisarjassa on jo kymmenia osia. Castlevania ja Metroid ovat niinkin
suosittuja pelisarjoja, etta ne ovat saaneet oman nimityksensa peligenreksi el
Metroidvania. Metroidvania-pelit ovat sivustakuvattuja toimintarpg-peleja, joissa
Metroideista tulee salahuoneet ja etenemisen mahdollistavien esineiden etsiminen, ja
Castlevaniasta toimintarpg elementit. Tdmankaltainen peli on mm. Dust: An Elysian
Tail.[27] .

Path of Exile[33]. Ylakuvakulmasta kuvattu arpg, jossa on erikoinen passiivisten
kykyjen kykypuu, joka vaikuttaa merkittavasti siihen millaisia kykyja ja varusteita
pelaajahahmo voi kayttda. Verrattuna normaaliin kykypuu-ratkaisuun, teoriassa pelissa
on kasittamattdman paljon vaihtoehtoja hahmonkehitykselle. Koska

kykypistevaihtoehtoja on Iahes 1500 kappaletta, teoriassa erilaisia kykypisteratkaisuja
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on miljoonia. Pelaaja voi teoriassa valita 120 kykypistevalintaa. Kaytanndssa kuitenkin
suuri osa valinnoista ei ole jarkevia pelaamisen kannalta, koska ne eivat edista

kyseisen hahmon pelityylia.

Diablo. Ylakuvaskulmasta kuvattu arpg-sarja. Etenkin sarjan kolmas osa on
poikkeuksellisen aloittelijaystavallinen, silld arpg:lle tyypillistd hahmon kykyjen

muokkaamista ei voi mokata, koska kaikkia kykyja voi vaihtaa lennosta.[22].
To the Moon.Visuaalinen novelli.[30].

Ni No Kuni: Wrath of the White Witch. Uudempi jrpg. Harvoja uudempia jrpg-peleja

joissa on viela perinteinen maailmankarttarakenne.[20].
Ogre Battle. Srpg.[16].

Final Fantasy Tactics. FF-sarjan sivupolku. Srpg.[16]
Vandal Hearts. Srpg.[13].

Ni No Kuni: Wrath of the White Witch. Vuoden 2013 aikana Euroopassa julkaistu jrpg-
peli. Erikoisuutena Pokemon-pelisarjan kaltainen vihollisten nappaaminen omaan

taistelijajoukkoon.[20].

Pokemon. Nintendon kymmenien osien sarja jrpg-peleja, joissa pelaajan ohjaama
Pokemon-kouluttaja nappaa Pokemon-otuksia omaan taistelijajoukkoonsa. Tavoitteena

voittaa Pokemon-mestaruus.[12].
Wizardry. Ensimmaisia lansimaalaisia rpg-pelisarjoja.[31].

Tales-sarja. Jrpg-peleja jonka osat sisaltavat reaaliaikaisen taistelumekaniikan, jossa

muita ryhmalaisia tyypillisesti ohjaa Al.[20].

Dragon Quest. Ensimmaisia menestyneita jrpg-peleja. Alun perin Enixin julkaisema,

nyttemmin Square Enixin sarja.[16].

Kingdom Hearts. Toimintapelimainen jrpg.[16].
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2.2 ESIMERKKIKUVIA PRISGAESTA

Klassisille jrpg-peleille hyvin ominainen piirre on maailmankartta. Nykyisin jrpg-peleille
maailmankartta on harvinainen, rpg-peleille maailmankartta on yleensa ollut
harvinainen ratkaisu. Esimerkiksi Baldur's Gatessa pelaaja valitsi piirretyltd kartalta
valittavissa olevista kohteista paamaaran, jonne pelaajan hahmot siirtyivat, siirtden
pelikelloa eteenpain simuloidakseen ajan kulumista ja matkan etaisyyksia.
Maailmankartta itsessdan on ollut kenttad jossa pelaajahahmot jrpg-peleissa kavelevat
ympariinsa, matkaavat paikkojen valilla ja taistelevat kuin olisivat osa luolastossa.
Joissakin jrpg-peleissa oli myds yd ja paiva vuorokauden aikoina (mm. BOF) Mutta
uudemmissa jrpg-peleissa ei ole kuin harvoin vaihtuvia vuorokauden aikoja. (poikkeus
mm. Persona-sarja). Ohessa esimerkkeja vuorokauden ajan ja sa&an vaihtumisen

lisdamisesta peliin. Editorissa on elementteja joita yhdistelemalla mm. nama voi

toteuttaa. Kuvassa 1. Prisgaean maailma
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Common Events mml Terms
—
Name: Trigger: Condition Switch:
001:Rain ]
= world map rain Parallel Process 0069:Maailmankartalla -
003:Kamikaze
004:Tutorial
005:Boss battle Contents
006:Game over . @=Control Variables: [0006:sade] = Random No. (30...60) ~
rid map raln @>Loop
DDB:Vu.Drokaudgn ajat @=Conditional Branch: Variable [0006:5ade] <= 20
008:Paivalaskuri @=Conditional Branch: Switch [0073:Sataa, mutta sisitiloissal == ON
010: . @=Set Weather Effects: None, @0
011:Paiva @>Play BGS: 'Rain, 15, 55
012:Auringoniasku @>Tint Screen: (-68,-68,-68,0), @60
013:ilta @=Control Switches: [0071:Sataa] = ON
122570 @>Wait: 999 frame(s)
DlS:a_amu . @>Wait: 999 frame(s)
016:aikalaskuri @=>Control Variables: [0006:sade] = Random Mo. (10...30)
017: @s
A : Branch End
019: @=>Conditional Branch: Switch [0073:Sataa, mutta sisatiloissa] == OFF
020: @=Set Weather Effects: Rain, @30
@=Play BGS: 'Rain’, 30, 65
@=Control Switches: [0071:Sataa] = ON
@>=Wait: 999 frame(s)
@>Wait: 999 frame(s)
@=Control Variables: [0006:sade] = Randem Ne. (10...30)
o>
: Branch End
@
: Else
@>Conditional Branch: Variable [0006:sade] >= 20
@=>Control Variables: [0006:sade] -=
@=Control Switches: [0071:Sataa] = OFF
@>Tint Screen: (0,0,0,0), @60
@=Set Weather Effects: None, @30
@>Play BGS: (None)
@>=Wait: 550 frame(s) e
| Change Maximum
oK || cance | Apply

Kuva 2

Kuvassa 2 on esitelty vaihtuvan saan toteuttaminen. Huomion arvoista on myds se etta
mekaniikka ottaa huomioon ettd voi sataa myds silloin kun pelaajahahmot ovat
sisatiloissa. Silloin kuulee sateen ropinan, mutta sadepisaroita ei piirretda (Koska
taloissa on katot).
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Database

‘ Actors | Classes | Skills | Items I Weapons |Armors I Enemies ITroops | States | Animations I Tilesets| Common Events ‘ System | Terms |

Common Events General Settings

Name: Trigger: Condition Switch:
001:Rain .
002:Menu access Vuorokauden ajat Parallel Process  ~ 0075:Vrk ajat
003:Kamikaze
004:Tutorial
005:Boss battle Contents
006:Game over @>Loop
007:world map ram @=Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] == 0
@=Call Common Event: [Paiva]
009:Paivalaskuri as
010: X : Branch End
Dll:P:—in.r:-i @>Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] == 1
o s o @:=Call Common Event: [Auringonlasku]
013:ilta @>
014:yo : Branch End
015:a§mu . @=Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] == 2
Lif i @=Call Common Event: [ilta]
017: a>
018: : Branch End
o19: @=Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikella] == 3
020: @:=Call Common Event: [yod]
@@=
: Branch End

@>Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] == 4
@=Call Common Event: [aamu]
@=
: Branch End
@=>
: Repeat Above
@

Change Maximum...

OK | | Cancel

Kuva 3. Esimerkki vuorokausimekanismista

Vuorokauden aikojen lisddminen on esitelty kuvissa 3 ja 4. Tuloksena ruudun vari

muuttuu vastaamaan Kkyseistd vuorokauden aikaa. Tassad pelissd ajan kulku

toteutetaan niin ettd maailmankartalla pelin vuorokauden aika etenee. Pelaajan ollessa

kaupungissa, peliaika pysahtyy siihen aikaan, missd pelaaja menee kaupunkiin.

Lisatyolla ja vuorokaudenajoilla voi toteuttaa mm. kauppojen sulkeutumisen yolla. Seka

Npc:hahmoille paivarutiinin, eli likkumisen eri paikkoihin paivanajan mukaan. Kuten

myds lisata piilotettuja lisatehtavia peliin jotka hydédyntavat vuorokauden aikaa.
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Common Events mm Im

Common Events

001:Rain
002:Menu access
003:Kamikaze
004:Tutorial
005:Boss battle Contents
006:Game over

Condition Switch:

aikalaskuri Parallel Process - 0075:Vrk ajat

@>Loop
007:world map rain B @=Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] ==
DDB:Vu.orokauden ajat @>Wait: 600 frame(s)
009:Paivalaskuri @>Wait: 600 frame(s)
(Lol @>Wait: 600 frame(s)
011:P§|\:'é @>Wait: 600 frame(s)
012:Auringonlasku @>Wait: 500 frame(s)
013:iltz @:>Wait: 600 frame(s)
014:y0 @=Conditional Branch: Switch [0069:Maailmankartalla] == ON
015:aamu @>Control Variables: [0012:Minuuttikello] = 1
- -
Branch End
[@}-3
Branch End
@=Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] == 1
@>Wait: 600 frame(s)
@>Wait: 600 frame(s)
@:=Wait: 600 frame(s)
@>Wait: 600 frame(s)
@>Wait: 600 frame(s)
@:=Wait: 600 frame(s)
@=Conditional Branch: Switch [0069:Maailmankartalla] == ON
@=Control Variables: [0012:Minuuttikella] = 2
@>
Branch End
@>
Branch End
@=Conditional Branch: Variable [0012:Minuuttikello] ==
@:=Wait: 600 frame(s)
@>Wait: 600 frame(s)
@>Wait: 600 frame(s)

Kuva 4. Maailmankarttatarkistus.

Maailmankarttatarkistus on tarkea elementti, silla se mahdollistaa pysyvan paivanajan
kaupungin sisalla. Lisaksi voi jarkevammin esittad sen ettd pelimaailman etaisyydet

vievat aikaa matkustaessa.
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Kuva 5. Auringonlasku Koerban lahella.

Koerba on Prisgaean ensimmainen kyla. Kylassa on kaupat, majatalo ja sivutehtavia.
Kuva esittda maailmankarttanakymaa. Huomioitavan arvoista on etta tyypillisesti mikali
peli kayttdd maailmankarttanakymaa, pelihahmojen koko on jattildismainen verrattuna
kaupunkiin ja muihin karttaelementteihin. Maailmankartan toteuttaminen samassa
skaalassa kaupunkien kanssa johtaisi tilanteeseen jossa ei puolestaan olisi mitaan
syyta varsinaisesti kayttdd maailmankarttaa, vaan olisi luontevampaa luoda yksi iso
alue, joka on tarvittaessa jaettu osiin ja siitd kokonaisuudesta ottaa ylanakymakuva.
Juuri ndin on tehty mm. Skyrim-pelissd. Rpg-maker VX Acella yhden valtavan kokoisen
pelialueen toteuttaminen olisi hyvin hankalaa ja aiheuttaisi vain ylimaaraista tyéta ilman

mainittavaa hyotya.
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Kuva 7. Taistelu paivasaikaan.

Kuvien 6 ja 7 tarkoitus on osoittaa ettd vuorokauden aika vaikuttaa myods taistelun
ulkoasuun. Eroa ei nae, jos kyseessa on mustavalkoinen tulostusversio. Taistelussa on
HP, MP ja TP pisteet. HP tarkoittaa kestopisteitd, joiden loppuessa hahmo on
taistelukyvytdon. MP on manapisteet. Niitd kaytetdan taikoihin. TP on taktiset pisteet.
Niitd puolestaan kaytetaan erikoishyokkayksien tekoon.
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3. PELIN ULKOASU

Kauneus on vaikeasti maariteltdva asia. Silla joillekin vain paras graafinen loisto
kelpaa, kun taas jotkut ihastuvat klassiseen retrografikkaan. RPG Maker VX Ace
kayttda pikselipohjaista spritegrafikkaa, jota voi halutessaan tehda myds itse
esimerkiksi Paintilla. Uutta grafiikkaa tehtaessa taytyy ottaa huomioon pikselirajat eri
osioissa, silla esimerkiksi ikoneilla on paljon rajallisempi tila varattu ruudulla kuin

esimerkiksi taistelijalla.

Valmis grafikka joka pelissa on, esimerkkind taistelujen osalta, on hyvinkin
samankaltainen kuin Wizardry-pelisarjassa. Viholliset katsovat pelaajaa kohti ja
pelaaja ei nde omia hahmojaan taistelussa. Taustagrafiikat taisteluissa on myos
suunniteltu ensimmaisen persoonan nakokulman pohjalta. Taistelujarjestelman voi
toteuttaa esimerkiksi niin, ettd pelihahmot nakyisivat taistelussa. Tata varten taytyisi
luoda kokonaan uudet grafiikat, silla taisteluihin luodut efektit, taistelijat ja taustat on
suunniteltu ensimmaisen persoonan nakokulman pohjalta. llman muutosta viholliset
katsoisivat pelaajaa kohti vaikka pelihahmot olisivatkin kentalld, eikd pelaajan hahmot

nakyisi jarkevalla tavalla maastossa, osa olisi vaistdmatta kuin kiinni seindssa.

Lisaksi tassa tulisi uusi ongelma eteen, josta ei oikeastaan kaiketi juurikaan aikoinaan
valitetty. Se, ettad sivustakuvattujen pelaajahahmojen taistelijamallit ovat vaajaamatta
epasopusuhtaisia kooltaan vihollisten mallien kanssa, silld vihollisilla on varaa kayttaa
lahes koko ruutu. Pelaajahahmojen pitda aina mahtua samaan alueeseen. Vasta
kasvaneen konetehon mydéta esim. Final Fantasy 7 pystyi jarkevalla tavalla korjaamaan
sen ettd tyypillisesti pelaajahahmot olivat pikkuruisia vihollisiin nahden, vaikka
taisteltaisiin ihmisvihollisia vastaan. Tasta taydellisena esimerkkina on Final Fantasy 6,
jossa jo aivan alussa paljastuu tdma epakohta, kun taistelussa vihollissotilaiden koirat
ovat isompia kuin itse sotilaat, ja itse sotilaat ovat isompia kuin pelaajahahmot.
Taistelun ulkopuolella koko on juuri painvastainen, silld pelaajahahmot menevat
paikalle magitek armor-nimisilla roboteilla. Taistelussa magitek armor robotti kutistuu

huomattavasti. [3]

Kun taistelussa nakyy vain viholliset, vihollisten koko vaikuttaa jarkevammalta, ja
vihollisia on helpompi sijoittaa taistelualueeseen. Grafiikalla sinansa ei ole paljoakaan

vaikutusta  vuoropohjaisiin  peleihin, sillda ne eivat suoranaisesti vaikuta
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pelielementteihin. Esimerkiksi vertaillaan FF1 ja FF10 peleja, pelaaja tekee taysin
samoja valintoja taistelussa, vaikka peleilld on vuosikymmenia ikderoa. Toki FF10 on
paljon kauniimpi, mutta grafiikkka ei suoraan kuitenkaan vaikuta pelaamiseen. Saman
voi sanoa myos esimerkiksi FF10 ja FF13 valilld. FF13 on huomattavasti kauniimpi,
mutta sekdan ei taisteluiltaan ole mitenkaan erilainen aikaisempiin osiin verrattuna.
Siing taistelut eivat ole niin vuoropohjaisia kuin esimerkiksi FF10 tai FF1. Asiaa

kasitellaan tarkemmin pelattavuutta kasittelevassa osiossa.

Yhdessa asiassa grafikka on tarkeadssa osassa, silld siis siind miten saa valitettya
tunnelman yksityiskohtia ilman sanoja. Millaisella ilmeelld hahmo vastaa, onko han
esimerkiksi vihainen, tyyni, ajatuksissaan, iloinen ja kaikkea mahdollista mita jarkeviin
tapahtumaketjuihin tarvitsee. Toki kaiken mahdollisen voisi myds Kkirjoittaa, mutta
peleille ominaisempaa on kuitenkin nayttda tapahtumia. Pienet yksityiskohdat voivat
olla naytettyind paljon vaikuttavampia, kuin kuvaus jostakin esineestd. Lisaksi
elementit, kuten hahmojen vuorovaikutus ympariston kanssa, esimerkiksi
sanomalehden sivun kaantaminen, vaikuttavat maailman uskottavuuteen. Sen toteutus
voi itsessaan olla hyvinkin vaikeaa, silla mikali tapahtumaa ei ohjaa tarkkaan, voi
sanomalehti kdantya itsestaan, tai lehden lukija huitoa ilmaa. Kumpikaan tapahtuma ei
silloin palvele tarkoitustaan, ja vain laskisi pelimaailman uskottavuutta. Usein jrpg-
peleissd yksityiskohtaisia tapahtumia sisaltavat asiat kasitelldaan esimerkiksi
valivideoilla, tai vain valikuvilla. Valivideot jo itsessdaan vaativat paljon graafista
ammattitaitoa, ja vievat myds huomattavan paljon tilaa. Valikuvat ovat
kustannustehokkaampi vaihtoehto, esimerkiksi mikali tilanteen kaiken oleellisen voi
kuvata yhdelld taidokkaalla kuvalla, voi tilanteen tapahtumat kertoa esimerkiksi
tekstiruuduissa. Yksityiskohtien kasittely pelin varsinaisella grafiikalla voi myds toimia,
mutta se itsessaan vaatii myds huomattavan paljon suunnittelua, graafista ty6ta ja

harkintaa.
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4. PELITUNTUMA

Kun on katsellut alkuintrot ja paassyt itse peliin, huomaa varsin nopeasti pitdaké
pelistd. Tama johtuu siitd yksikertaisesta asiasta ettd ihmiset odottavat tietynkaltaista
kokemusta pelistd. Mutta pelituntuma on muutakin kuin vain kontrollit, vaikka
kontrollien (eli milld ja miten pelid pelataan) osuus on merkittdva osa pelikokemusta.
Surkeat kontrollit ovat yksi tehokkaimmista tavoista karkottaa pelaajia. Ajatellaan
vaikkapa Tetristd, jos kyseisessa pelissa olisi ollut surkeat kontrollit, ei silla olisi ollut
juuri mitddn mahdollisuuksia tulla klassikoksi. Esimerkiksi jos pelissa vaikuttaa silta etta
pelaajan ohjaimen, kuten hiiren, ndppaimistén, tai peliohjaimen komennot tapahtuvat
tuntuvalla viiveella, pelikokemus ei todellakaan ole hyvaksyttavalla tasolla. [10]. Toki on
vaajaamatta viivettd prosesseissa, ei tekniikka sentdan taikuutta ole, mutta viive ei saa

nakya pelissa asti.

Prisgaea on siind mielessa helpommassa asemassa pelattavuuden osalta, kun peli on
taysin vuoropohjainen, pelaajalla on aikaa harkita mitd tehda, ja mahdolliset viiveet
kontrolleissa eivat ratkaise taisteluita. Lisaksi koska pelissa ei ole nettiominaisuuksia, ei
pelissa tapahdu myodskaan nettipelien ongelmia. Niitd ovat mm. internetyhteyteen

sidonnaiset viiveet, serveriongelmat ja yhteyskatkokset.

Tosin Prisgaea on myds huonossa asemassa genrensd takia, koska jrpg-peleihin,
etenkin vuoropohjaisiin, on vaikea keksia uusia elementteja. Tata asiaa tarkastellaan
myos pelimekaniikan osalta. Tassa osiossa kasitelldan quick time event asiaa, joka itse
asiassa oli olemassa jrpg-peleissa jo FF 6 lahtien, ja niitd oli jo paljon aiemmin
seikkailupeleissa. QTE-kohdat ovat yleensa varsin yksinkertaisia reaktiotesteja, tyyliin
paina oikeaa nappulaa tai kuole. Nykyisin pelaajan rankaisemista akkikuolemalla
epaonnistuneesta reaktiotestista ei pideta enaa hyvana pelisuunnitteluna. Ja hyva niin
silld on varsin arsyttdvaa joutua pelaamaan samaa kohtaa uudestaan vain yhden
epaonnistuneen painalluksen jalkeen. Masokistit voivat halutessaan pelata esimerkiksi
| Wanna Be The Guy pelig, tai jotain vastaavaa, jossa ainoa keino parjatd on mustaa
sekunnilleen oikea sijoittuminen jotta voi ylipaansa selvitd. Tavallaan sellaiset pelit ovat

yksi massiivinen QTE-kohta.
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QTE-kohtia on kaytetty jrpg-peleissa yleensa liikkeiden tehostamiseen, tai kuten FF 6
hahmo Sabinin tapauksessa, erikoishyokkayksien tekemiseen. QTE-elementteja ei

tule Prisgaeassa olemaan, koska ne ovat usein vain turhauttavia.

Pelaamisen tulisi olla jollain tasolla palkitsevaa, mutta joskus itse pelaaminen riittaa,
vaikkei varsinaisesti peli esimerkiksi tallentaisi muuta kuin piste-ennatyksia. Omasta
masokistisuudesta riippuu kuinka paljon sietdd jo itsestdan epareiluja peliasetelmia.
Jotkut nauttivat siitd ettd peli haastaa heidat, kun taas toiset haluavat vain nauttia
tarinasta. Pelattavuuden tulisi joustaa molempiin suuntiin, ja sen toteuttaminen on jo
itsessaan sen luokan saavutus johon vain harva peli pystyy hyvin.[10] Pelista tulee joko
lian helppo, jolloin ne jotka haluavat haastetta, eivat pelistd valita, tai lian vaikea,
jolloin ne jotka haluavat mukavaa rentoa pelaamista, eivat pelida halua pelata. Peleissa
on toki nykydan yleensa vaikeustasovaihtoehtoja, jotka osin korjaavat pulmaa, mutta
suurimmaksi osaksi vaikeusaste laskee rennomman satunnaispelailun suuntaan. Sama

prosessi on jatkunut jo vuosien ajan. Asiaa kasitellaan loogiset haasteet osiossa.

Aiemmin mainittiin  kasittely tarkemmin eroista vuoropohjaisen ja vapaamman
pelimekaniikan valilla, tdssa osiossa kasitellaan sita asiaa esimerkein. Pelit kuten FF1
ja FF10, kuten myds BOF 1 ja BOF 2 ovat vain muutamia esimerkkeja peleista jotka
ovat taysin vuoropohjaisia taisteluissaan. Vastaavasti esimerkiksi FF6 ja FF7, ja myos
FF13 ovat vahemman vuoropohjaisia ATB-nimisen jarjestelman mukaisia peleja, mutta
itsessdan se ettd ne ovat naennaisesti reaaliaikaisia, sitd ne eivat varsinaisesti ole,
koska kaikki toiminnot mita pelaaja voi tehda, kuitenkin vaativat odottamista. Esim.
Odottamista ettd pelaajan toimintapalkki tayttyy. Oikeastaan jarjestelmasta ei ole
pelaajalle varsinaista hyotya, silla vihollisten toiminnot kuitenkin toteutuvat jos pelaaja
selaa esimerkiksi valikkoa. Osassa ATB-peleistd pystyy pysayttdmaan ATB:n
valikkojen selauksen ajaksi, mutta jo pelaajan reagointiaika on osin pois pelaajalta
vihollisten hyddyksi. Varsinaista hyotya naennaisesti reaaliaikaisesta taistelusta ei ole
kun vihollisena on kone, jonka toiminnot ovat aina kuitenkin nopeampia kuin mihin
ihminen pystyisi. ATB-jarjestelmalla voi kuitenkin luoda sulavamman n&koisia

taisteluita, koska taistelu ei varsinaisesti pysahdy.

Kokonaan omanlaisensa asia on esimerkiksi peleissa kuten Tales- sarja ja Kingdom
Hearts, joissa taistelu itsessaan on reaaliaikaista, ja pelaaja ohjaa vain yhtd hahmoa
kerrallaan, Al:n ohjatessa pelaajan muita hahmoja. Mutta myds naissa sarjoissa on

varsin vuoropohjaisuuden kaltaisia elementteja, kuten se ettd taikuus vaatii tyypillisesti
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odottelua, erikoisliikkeet ovat aina pysayttamattomia, eli niita ei voi katkaista ja tehda
jotain muuta. Eli tietyt toimet vievat aina aikaa saman maaran, niin perus isku miekalla
tai erikoisliike, jonka pelaajan hahmo tekee. Taman tyyliset, hyvinkin toimintapelimaiset
rpg:t eivat kuitenkaan yleensd ole samalla tasolla kontrolleiltaan kuin puhtaat
toimintapelit, kuten esim. DMC, esimerkiksi blokkauksen, vaistamisen ja

vastahyokkaysten osalta.

Toisenlaisina esimerkkeina toimintapelimaisista rpg-peleistd ovat Borderlands ja Mass
Effect pelisarjat, jotka yhdistavat rpg-elementteja FPS ja TPS genreihin. Mainittavan
arvoista on kuitenkin se kuinka paljon pelituntumaltaan erilainen Mass Effect on jatko-
osaansa Mass Effect 2 verrattuna. [4] Tassd opinnaytetydssd ei kasitelld asiaa
enempaa, silla niissd mennaan jo liilankin kauas piirteista joita voi kuvailla jrpg-pelien
tyypillisiksi piirteiksi.

Mainittavan arvoinen oma genrensa rpg-lajissa on myods srpg. Genresta mainittavia
esimerkkeja on mm. Final Fantasy Tactics, Ogre Battle, Vandal Hearts ja Fire Emblem.
Srpg-pelit ovat tyypillisesti vuoropohjaisia, silla reaaliaikaisuus hyvin usein muuttaisi
strategian vain reagoinniksi, ja nain varsinainen strategian rooli olisi vahainen.
Vuoropohjaisuus sallii tarkan harkinnan toimille, reaaliaikaisuus puolestaan vaatii
jatkuvaa tilanteen seurantaa ja reagointia vihollisen toimiin. Mitd enemman pelissa on
samanaikaisia tapahtumia, sitd hankalammaksi reaaliaikainen tilanne tulee hallita. Rts
eli Real Time Strategy (reaaliaika strategia) on kokonaan oma genrensa, jossa on
omanlaisensa pelimekaniikka, ja hyvin usein nykyaan myds rpg:n piirteita, kuten
statuksiltaan kehittyvat pelihahmot ja kerattavia tavaroita. Srpg:t, jopa reaaliaikaiset,
ovat tempoltaan hitaampia kuin rts-pelit. Rts-peleissa esimerkiksi usein tuotetaan
halpoja perusyksikkdja hairitsemaan vihollista, kun resursseja kertyy samanaikaisesti
varsinaisten hyokkaysyksikdiden tekoon. Srpg-pelissd jokainen yksikkd voi olla

hyvinkin tarked, kuten on esimerkiksi Fire Emblemissa.

Tarkedaa on myds pystya testaamaan pelin pelattavuutta mahdollisimman suurella
testiyleisélla. Henry Erola kasittelee opinnaytetydssaan asian tarkeytta.[10]. Yhden
toteuttajan projektille, kattavan testiyleisen hankkiminen, palautteen kasittely ja

muutosten teko ei kuitenkaan ole realistisesti toteutettavissa.
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5. TARINAN MERKITYS PELILLE

Kaikilla rpg-peleilla on yhteinen piirre, jonka osuus koko pelikokemuksesta voi vaihdella
oikeastaan milla tahansa valilla 1ahes olemattomasta taysin koko pelin sisalléksi. Tama
yhteinen piirre on tarina. Prisgaealle tarina on hyvin merkittdva osa, koska tarina
periaatteessa jakautuu kahteen polkuun jo aivan alussa. Tarinan taytyy olla kiinnostava
molemmissa poluissa ja myds yhtendinen molempien polkujen osalta, jotta
pelimaailman ja tarinan logiikka pysyvat kasassa. Prisgaessa tarkein valinta vaikuttaa
l&pi koko pelin, ja valinnan mukaisesti vierailtavat paikat ja tapahtumat muuttuvat

alkuperaisen valinnan pohjalta.

Prisgaean tarina on elementeiltdan hyvin matkan luonteinen, tosin silld erotuksella etta
hahmot haluavat takaisin sinne mista tulivat, sen sijaan etta olisi jokin Tuomiovuoren
(viittaus J.R.R Tolkienin Taru Sormusten Herrasta -kirjoihin) tapainen paakohde.
Lisdksi, omanlaisena poikkeuksellisena piirteend, ainakin jrpg-genren sisalld, on se etta
hahmot ovat varsin moniulotteisia, ja pelin tavoite on yllattaa pelaaja, silla mitd hahmot
ovat tehneet. Lisaksi toinen ydinelementti Prisgaean tarinassa on, etenkin jrpg-peleille
poikkeuksellinen, selvan paavihollisen puuttuminen. Kaikilla olennaisilla hahmoilla on
omat motiivinsa, jotka ovat ristiridassa keskenadan, yksikaan ei ole tyypillinen
paavihollinen, joka periaatteessa tekisi vain pahuutensa takia asioita. Mikd sitten

aloittaa tapahtumaketjun? Se selvida vain pelia pelaamalla ja tarinaa seuraamalla.

Mystisen pohjustuskappale, joka tarkoituksella on mahdollisimman epamaarainen,
spoilerien valttamiseksi. Mutta toinen, tarkea ero Prisgaeassa verrattuna etenkin jrpg-
genren tarinan kerrontaan yleisesti, on pyrkimys sisadllyttaa peliin oikeasti tarinaan
vaikuttavia valintoja. Lumevalinnoista jrpg-genren sisalla yksi selkeimmista
esimerkeista on Persona-sarja. Pelissa on satoja valintoja, mutta muuhun valinnat eivat
oikeastaan vaikuta kuin siihen kenen kanssa paahahmo seurustelee. Peli itse ei
tarinassaan huomioi asiaa juuri lainkaan. Vapaamuotoisemmatkin rpg-pelit, vain hyvin
harvoin, sisaltdvat valintoja joilla oikeasti on tarinallista vaikutusta. Vaikutusta joka
ulottuisi muuallekin kuin yhteen alueeseen. Suuri osa koko rpg-genren valinnoista on
vain lumetta, silla jotta pelin voisi paasta lapi, pelaajan on kuitenkin toimittava ennalta

maaritetyn kaavan mukaan, ilman oikeaa mahdollisuutta vaikuttaa tarinaan. Valintojen
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vaikutuksen toteuttaminen hahmon statusominaisuuksia muuttamalla on perinteinen

ratkaisu, mutta itse tarinaan erilaisilla numeroilla ei ole minkaanlaista vaikutusta.

Prisgaean tavoite on poikkeuksellinen, koska siind tarkein valinta on oikeasti
tarinallisesti merkittava. Lisaksi pelissa on tyypillisia ndennaisvalintoja, joiden vaikutus
on rajoittunut, jotta pelissa olisi enemman uudelleenpeluuarvoa. Kuitenkin on hyva
myoOs tietdd vyleisesti jrpg:n tarinankerronnan piirteistd. Tyypillisesti tarina alkaa
pohjustuksella, kuten FF 6 tilanteen pohjustus taikuuden lahes kokonaan haviamisesta
tekniikan kehittyessa, ja Terran olevan yksi harvoista jotka vieléd osaavat taikuutta. Tai
esimerkiksi Secret of Manan alkupohjustus siitd ettd historia toistaa itsedan.
Pohjustuksen jalkeen esitelldadan ensimmainen paahahmo, jonka merkitys on yleensa
olennaisin tarinan kannalta, eli se hahmo jonka toimesta asioita paaosin tapahtuu, ja
jota pelaaja paaosin pelaa, mikali kyseessa on esimerkiksi toimintaseikkailu-peli kuten
vaikka Zelda-sarjan pelit, joissa pelataan Link- nimisena poikana. Pelisarjan peleissa ei

ole juurikaan ketdan muuta pelaajan kontrolloimaa hahmoa.

Varsin usein pddhahmo itsessdan ei sisalld paljoakaan omaa persoonallisuuttansa,
useasti paahahmo on esimerkiksi tyhja taulu, jota pelaaja voi kuvitella olevansa
esittdmassa, tosin itsessdan pelkkd tyhja taulu ei ole kiinnostava. Joskus, esimerkiksi
FF1, julkaisuvuonna 1987 [5], oli vain 4 valon soturia, joilla ei ollut lainkaan
persoonallisuutta. He vain suorittivat valon soturin tehtavansa ja kaikki persoonallisuus
oli vain pelaajan mielikuvituksesta kiinni. Hyvin usein rpg-peleissa on niin etta
varsinainen padhahmo, jonka pelaaja esimerkiksi luo, kuten pelissd Baldur's Gate,
itsessaan luo ongelman tarinankerronnalle. Silla mikali pelaaja voi olla I1dhes mita vain
hullun psykopaatin ja pyhimyksen valilta, kuinka kertoa tarinaa, ja luoda hahmolle
taustaa? Baldur's Gate on nerokas peli siind mielessa ettd se antoi pelaajalle
mahdollisuuden kasata 6 henkisen ryhmansa juuri niin kuin itse halusi, silla se on
harvoja peleja joissa ylipadansa on yli 20 pelattavaa hahmoa, taten myds
sekopaisemmille pelaajahahmoille 16ytyi oma tiiminsa. Tavallaan tarina muotoutui osin
tiimin ymparille, ja osin sille ettd pelaajan hahmo on Baalin apara-lapsi. Itsessaan
tarina ei ole kovinkaan innovatiivinen, eikd ensimmaisessa osassa saavuteta kuin se
ettd pelaaja kostaa oppi-isdnsd murhan, tappamalla murhaan syyllisen Baalin
aparalapsen. Mutta seuralaiset tekivat tapahtumista paljon kiinnostavamman oloisia, ja
loivat uudelleenpeluuarvoa, seuralaisten suhtautumisen pelaajaan, ja myo6s toisiinsa,

kautta. Jatko-osasta katosi liikaa pelaajahahmoja, joten Baldur's Gate 2 ei ole yhta
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onnistunut kokonaisuus. Jatko-osa etenee tarinallisesti enemman, mutta paattyy
oikeasti vasta lisdosassa Throne of Baal. Jatko-osissa yksi merkittdvin virhe mitd voi
tehda, on jattda aikaisemman pelin tarkeat hahmot kokonaan unohduksiin. Jollain
tapaa on pyrittdva siihen ettd hahmot ainakin mainitaan, ja mitd tarkeampi rooli
hahmoilla on uudessa tarinassa, sitd paremmin, yleisesti, voi tuntea pelien kuuluvan

samaan jatkumoon.

Hyvin usein itse tarina on vahemman tarked osa kokonaisuutta kuin henkildhahmot.
Hahmojen persoonallisuus on se mika oikeasti tarinoissa kiehtoo mieltd, ei niinkdan
tarinan kaanteet. Silld kaikki mahdolliset kdanteet on jo keksitty, ne vain taytyy
jarjestella eri tavalla. Hahmojen selviytyminen tilanteen mukana tulevista haasteista on
ydinelementti kaikissa tarinoissa. Silloinkin vaikkei kunnialla haasteista selvidisikaan.
Tai vaikkei selvidisi lainkaan. Kunnollinen hahmosuunnittelu on edellytys uskottavalle

tarinalle. [11].

Joskus Jrpg-peleissd on tavallaan valheellinen paavihollinen, jonka rooli yleensa
poistuu oikean paavihollisen paljastuessa. Esimerkiksi kun Kefka tappaa keisari
Geshtaltin Final Fantasy 6 juonitwistin aikana. Tai se etta pelaajalle uskotellaan etta
Lavos olisi Maguksen kutsuma olento, kun oikeasti Magus pyrkii taistelemaan Lavosta
vastaan Chrono Triggerissa. Merkittavana poikkeuksena genressa, Magus voi liittya
pelissa pelaajahahmojen puolelle, kun hanet on voitettu. Usein paavihollinen on sama
I&pi pelin, kuten Breath of Firessa. Siitd huolimatta kuka paavihollinen on, yleensa on
varsin selvaa milloin peli on loppumassa. Lopetus on merkittavan tarked osa
kokonaisuutta, ja huonosti toteutettu lopetus voi pahimmillaan romuttaa koko pelin

vaikutelman.

Tuorein esimerkki huonosti toteutetusta lopetuksesta on Mass Effect 3:n loppu, joka
aiheutti valtavan nettiraivonpurkauksen. Lopetuksen tulisi jollain tapaa tyydyttavasti
kertoa se, mitd pelin tapahtumien jalkeen tapahtuu, ja kertoa hahmojen pelin
jalkeisestd elamastd. Mass Effect 3 ei riittavasti kertonut alun perin  kolmen
loppuvaihtoehdon vaikutuksista. Vasta muutettu lopetuslisdys, jonka Bioware lisasi
mydhemmin pelin julkaisun jalkeen, kertoi ylipadnsa mitdan siitd mitd lopetuksen
jalkeen tapahtui. Lisaksi pelin lopetus ei alun perin juuri lainkaan huomioinut mitdan
mitd pelaaja oli tehnyt, eikd alkuperaisissd lopuissa ollut juuri muuta eroa kuin
erivarinen rdjahdys. Joten narkastys on varsin ymmarrettdvaa, etenkin kun pelisarja

kovin mainosti ettd lopetus ottaisi huomioon pelaajan teot. Tai mikali on tarkoitus, etta
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peliin tulee jatkoa, pohjustaa jatko-osaa mahdollisimman pehmeasti, valttaen
suoranaiset cliffhanger-loput. Silla vaikka joku jaksaisi odottaa ettd peli jatkuu siita,
suurin osa yksityiskohdista on kuitenkin jo unohtunut pelaajien mielista. Ja
todennakdisesti hyvin harva pelaaja arvostaa lainkaan clifthanger-loppuja, silla jokaisen
sellaisen lopun jalkeen joutuisi odottamaan todennakdisesti vuosia seuraavaa, tarinaa

jatkavaa osaa.

Taydellinen esimerkki uudessa jrpg-pelissa olevasta cliffhanger-lopusta on pelissa
FF13-2, joka jopa paattyy lauseeseen Lightning will return. (Lightning on FF13-2
paahahmon, Serahin, sisko, joka puolestaan oli FF13 paahahmo). Juuri kun
paavihollinen on voittanut ja periaatteessa tuominnut koko pelin maailman kuolemaan.
Rohkea ja varsin poikkeuksellinen veto jrpg-genren peliltd, mutta tyyli jolla peli paattyy,
varsinkin viimeinen lause, irrottaa pelin vain trilogian toiseksi osaksi, sen sijaan etta se
voisi olla oma itsendinen osansa. (ltsendisend osana pelilld olisi synkin paatés koko
FF- pelien sarjassa.) Siina mielessa FF13-2 loppuratkaisu oli huono, mutta taytyy
myontaa, kelldaan muulla ei ole ollut yhtd paljon rohkeutta yrittdd samanlaista ideaa.
FF13 ei alun perin ollut tarkoitettu trilogiaksi, FF13-2 puolestaan jatti tarkoituksella osan
asioista avoimiksi, jotta seuraava osa voisi tarkoituksella kasata aikaisempien osien

tapahtumat yhteen ja saada sarjan vaikuttamaan trilogialta.

On toki mahdollista pyrkia riisumaan kaikki tarina pois jopa rpg-peleista. Tosin sellaisen
toimenpiteen jarkevyys on hyvin kyseenalaista. Silla kuinka voi edes teoriassa elaytya
johonkin rooliin, jos ei lainkaan tieda millainen roolin kuuluisi olla? Rpg tarvitsee
jonkinlaista heijastuspintaa, jonkinlaista pohjatietoa, johon pelaaja voi samaistua, ja sita
kautta ymmartaa seuraamiaan hahmoja. Toki on rpg-peleja joiden ainoa sisaltd on
esimerkiksi areenataistelut. Niissakin on kuitenkin jonkinasteista pohjatietoa, jonka voi

laskea tarinalliseksi elementiksi.
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6. AANIMAAILMAN VAIKUTUS TUNNELMAAN

Tunnelmallinen kappale sopii tilanteeseen, se korostaa haluttua tunnelmaa ja
rikastuttaa vaikutelmaa jonka tekija haluaa valittda. Samoin huonosti valittu kappale voi
pilata muuten hyvinkin tunnelmalliseksi tarkoitetun kohdan. Mikali pelissd on
aaninayttelya, toivoisi sen myds olevan hyvin aaninayteltya. Siitd puolestaan on
kaikenlaisia kokemuksia, eikd se palvele oikeastaan ketadan etta aaninayttelya on, jos

se ei ole lainkaan laadukasta.

Musiikki on huomattavan tarkead osa jrpg-pelien tunnelmaa. Jrpg-pelille musiikki on
tarkeampaa kuin esimerkiksi rpg-pelile joka hyvin usein on enemman
aaniefektipohjaista. Taman voi esimerkiksi paatella siitd ettd rpg-peleissa ol
aaninayteltya puhetta paljon ennemmin kuin jrpg-peleissa. Toki osaltaan se johtui jo
siita ettd CD sisadlsi enemman tallennustilaa, mutta edes CD:t eivat olleet tarpeeksi
sellaiselle teokselle kuten Baldur's Gate, joka vei yhteensd 5 CD:n tilan. Samaan
aikaan esimerkiksi FF6 mahtui yhdelle SNES kasetille. Aikoinaan tietokoneiden ja
konsoleiden tekninen ero oli merkittava, nykyisin erot ovat lahinna tehoissa, parempien
PC:iden ollessa tehokkaampia kuin konsolit, mutta pelivalikoima on lahes sama.
Esimerkiksi Diablo 3 on nyt myds konsoleilla, tosin diablo 1 paatyi myds ensimmaiselle

playstationille, mutta kakkososa oli vain tietokoneille.

Riippumatta teknisista tehoista, musiikki on kuitenkin jrpg-peleille olennaisen tarkeaa
tunnelman kannalta. Aina teknologia ei luo itsessaan parempia aanimaailmoja. Toki
nykyaan on teknisesti kehittyneempaa musiikkia ja 4ania kuin aiemmin, mutta monien
klassikkopelien aanimaailma on edelleen paljon paremmin toteutettu kuin mita

nykyisten pelien danimaailmat tarjoavat.

Houkutus napata aikaisempien pelien musiikkia on suuri, mutta koska tekijanoikeudet
varmasti sen estaisivat, on parempi pelata varman paalle ja jattda kaikki ulkopuoliset
musiikit kayttamatta. Pelissd on virallinen lisamusiikkipaketti, jossa on ihan hyvia

kappaleita. Niiden avulla pelin danimaailma laajenee, eikd mahdollisia ongelmia tule.

Musiikin ja aaniefektien tulisi korostaa tilanteen tunnelmaa. Joskus se onnistuu
parhaiten siten, ettei 8ania ja musiikkia varsinaisesti kaytetd. Tasta hyva esimerkki on

esimerkiksi Limbo, mustavalkoinen, hyvin minimalistinen, &animaailmaltaankin hyvin
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rajoittunut peli, jossa ei varsinaisesti kai edes ole musiikkia. Ainoat aanet mita pelissa
on, on ymparistdbn mukaisia. Toinen, taysin vastakkainen tapa kayttdd musiikkia on
esimerkiksi To the Moon-pelissa, jossa on erinomaista musiikkia, jolla on myds suora
yhteys itse pelimaailmaan For River-nimisen kappaleen muodossa. Erinomaista
musiikin ja aaniefektien kayttdéa on myds pelissa Fez. Siind seka aanet ettd musiikki

ovat hyvinkin retroa, ja sopivat peliin taydellisesti.

Jrpg-peleissd hyvinkin usein on hahmokohtaisia tunnusmusiikkeja, jotka soivat
hahmoille tarkeissé kohdissa, seka kevennys ja vakavat musiikkinsa niille sopivissa
kohdissa. Lisdksi p&avihollinen saa myds usein oman tunnusmusiikkinsa.
Maailmankarttamusiikki oli myos merkittdvan tarkea musiikki monissa vanhemmissa
jrpg-peleissa, nyttemmin uudet jrpg:t vain harvoin kayttavat maailmankartta rakennetta,
joten niitd ei enda juuri kuule. Tdhan lahes ainoa uudempi poikkeus on vuoden 2013
aikana Euroopassa julkaistu Ni No Kuni: Wrath of the White Witch. Prisgaeassa on
hahmokohtaiset musiikit, kuten myds kevennys ja vakavat musiikit, seka
maailmankarttamusiikki. Aaniefektien osalta pelissd on ohjelmiston mukana tulleita

aania.
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7. LOOGISET HAASTEET

Pelaajan etenemisen rajaaminen on olennaista tarinankerronnan kannalta, jotta
olennaiset asiat tapahtuvat oikeassa jarjestyksessa. Mitd vapaampi tarina on, sita
vapaammin voi myds sallia pelaajan etenemisen, mutta silloin kdy helposti juuri niin
kuin kavi Fallout 3 kanssa, eli tapahtumat ovat selvasti irtonaisia toisistaan, ja eivat
mitenkadan ole yhteydessa toisiinsa. Pelaajan hahmo voi ratkoa tapahtumia, mutta
muuta kuin pelaajan hahmo ei oikeasti muutu missdadn muualla. Joten pelaaja menee
ympari eramaata ratkoen ongelmia, tai niitd aiheuttaen. Mutta erikoisin esimerkki siitd
kuinka irtonaisia toisistaan tapahtumat Fallout 3 ovat, on se ettd pelaaja voi rajayttaa
Megaton nimisen kylan ydinpommilla pois, eikéd silldkdan ole minkaanlaista mainintaa
missdan muussa kylassa. Likipitden ainoa maininta teosta on pelihahmon vanhemman
sattiminen pelaajan tekemisistd. Siind menettda vain muuta sivutehtavan, jos ei ole
niita jo tehnyt, ja muutaman kauppapaikan, joita on lahes joka puolella erédmaata. Joten
vapaus itsessaan ei vield luo uskottavaa maailmaa, hyvinkin usein voi kdyda niin etta

vapaus vie osan tunnelmasta pois, kuten esimerkkitapauksessa juuri on.

Mutta lilan rajaavakin eteneminen voi aiheuttaa uskottavuusongelmia, ja siten tehda
hallaa tunnelmalle. Mikali esimerkiksi ei voi vapaasti tutkia alueita, vaan vahan valia
jokin estaa pelaajan etenemista, on sekin myos rasittavaa ja varsin epauskottavaa.
Vapauden ja rajojen valilla on aina ristiriitaa, joiden kanssa pelintekijan on aina
painittava. Vapaus varsin usein myds lisda pelintestaukseen kaytetyn ajan tarvetta ja
arvioinnin tarvetta siitd onko tapahtumilla vaikutusta toisiinsa. Mitd enemman asiat
vaikuttavat toisiinsa, sitd pahemmin bugi toisessa tapahtumaketjussa vaikuttaa myods
muualle. Pahimmillaan bugit voivat tehda pelin Iapaisystd mahdotonta, ja sita

pelintekijan tulisi kaikin tavoin pyrkia valttamaan.

Toinen looginen haaste on pelin vaikeusasteen tasapainottaminen. Tasaisesti nouseva
haaste olisi paras mahdollinen jrpg-pelille, kuten on tyypillisesti useassa muussakin
peligenressa. Toki voi tehda pelin, niin kuin esimerkiksi Dark Souls ja Demons’s Souls,
jossa haaste on yksi pelin kantavista voimista, mutta niissd on I&hinna tasaisesti
laskeva vaikeustaso, toisin kuin voisi yleisesti luulla. Tama tarkoittaa sitéd ettd pelit
alkavat armottoman vaikeina, rankaisten pelaajaa pienistakin virheistd pelaamaan koko

kentdn uudestaan ilman varsinaista edistymistd. Mutta sitten kun alusta selviaa,
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pelaaminen muuttuukin helpommaksi. Tarkoittaen sitd ettd pelaajan hahmo kehittyy
tehokkaammaksi kaytettyjen sielujen myo6ta. Kun pelaajan hahmo on voimakkaampi,
peli on vaistamatta helpompi, ja siksi pelistd tulee anteeksiantavampi mitd enemman
pelia pelaa. Osaltaan toki pelaajan pelin pelaamisen taito myds kehittyy, mutta yhta
tarkedd on myds se ettd peli palkitsee pelaajaansa. Haastekin on osaltaan
tasapainoilua pelin muiden elementtien kanssa, tasapainoilua jonka kanssa
epaonnistuminen johtaa vaajaamattd huonoon tulokseen. Haaste, kunhan se on
tasapainossa pelin kokonaisuuden kanssa, nostaa pelin kiinnostavuuden uudelle
tasolle. JTurunen liittdd haasteen vahvasti kdyttamaansa termiin imutus, joka kuvaa
hanen kolumnissaan pelin koukuttavuutta ja kiinnostavuutta. Han myoskin toteaa
yleistden kokevansa, ettd pelien tullessa helpommiksi osa imutuksesta on kadonnut

haasteen katoamisen my6ta.[6]

Toki voi suunnitella pelin taysin satunnaispelaajien pohjalta, jolloin siis yleensa pyritaan
koukuttamaan pelaajaa pelinsisaisilla pikkupalkkioilla, paivittaisilla tehtavilla ja muilla
etenkin nettipeleille tyypillisilla kirjautumis- ja pelaamispalkkioilla. Naita ovat esimerkiksi
kulta-, kokemuspiste- tai muu pelinsisainen tavara -palkkio jonka saa kun Kirjautuu
peliin. Nama keinot ovat tosin tyypillisid nettipeleille, yksinpeleissa ei tyypillisesti ole
nettipelien paivittaisia palkkiorakenteita. Myoskaan satunnaispelaajien pelit eivat saisi
olla taysin haasteettomia.[11]. Pelattavuuden kehittymisella on saavuttaa tilanne jolloin
pelin pelaaminen on seka kiinnostavaa, palkitsevaa ja ennen kaikkea viihdyttavaa, etta

pelin pelaaminen ei ole vain kertakokeilu, jonka jalkeen peli unohtuu. [7].

Nettipelien kaltaiset ominaisuudet voi toki myo6s toteuttaa ilmankin nettiyhteytta, vaikka
laitteen oman kellon pohjalta. Satunnaisesti pelaaville tarkoitetut yksinpelit ovat
tyypillisesti helppoja, niissakin voi toki olla esimerkiksi eri vaikeustasoja. Mutta
vaikeustason saantd ei tyypillisesti muuta paljoakaan varsinaisesti pelistd, muuta kuin
joko kdanna numerot pelaajaa suosiviksi tai vihollisia suosiviksi. Esimerkiksi helppo-
vaikeusasteessa viholliset eivat tyypillisesti saa hyokkayksilldan juurikaan vahinkoa
aikaan pelaajaan, kun taas vaikea- vaikeusasteessa vihollisia taytyy ainakin jossain
maarin varoa. Mitdan muuta ei tyypillisesti ole muuttunut vaikeusasteiden valilla kuin se
kuinka paljon viholliset tekevat hyokkayksillaan vahinkoa. Toinen keino milla
vaikeusaste tyypillisesti tekee pelistd vaikeamman, on antaa vihollisile enemman
kestavyytta, eli ne yksinkertaisesti kestavat enemman vahinkoa. Sama vihollinen

vaatiikin 6 osumaa kolmen sijaan. Itse vihollinen on ihan sama molemmissa
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vaikeusasteissa, grafiikankaan mitenkdan muuttumatta. Valilla lopputulos on onnistunut
esimerkiksi juurikin pelin vaikeimmalla vaikeusasteella, mutta mikali pelaaja valitsee
helpon vaikeusasteen ja ‘pelaa sitéd kunnes tylsistyy peliin, han ei valttamatta ole edes
kokeillut muita vaikeusasteita. Joskus taasen vaikein vaikeusaste on vain turhauttava,
mutta silloin pelaaja voi viela laskea vaikeusastetta. Mikali taas tekee koko pelin ilman
minkaanlaista vaikeusaste valinta-mahdollisuutta, on helpompaa suunnitella tasaisesti
nousevaa haasteen tunnetta, koska voi tarkkaan harkita jokaista tilannetta. Mikali lisaa
vaikeusasteen valinnan tarkkaan harkittuun kokonaisuuteen, voi kdyda niin ettd suuri
osa pelistd muuttuu liilankin helpoksi. Tai vaikeammalla jos pelaa, voi osa pelista olla

mahdotonta lapaista.

Pelia tehdessa taytyy olla myds huolellinen, koska kun esimerkiksi maaritelldan
vihollisten ominaisuuksia, yksikin nolla vaardssad paikassa voi tarkoittaa sitd ettd
vihollinen tekee kymmenen kertaa enemman vahinkoa kuin oli suunnitellut. Sellainen
maara vahinkoa voi romuttaa etenemismahdollisuudet jrpg-pelissa. Esimerkiksi jos
kyseinen virhe tapahtuisi ensimmaisen pomovihollisen kohdalla, se voi paattaa

pelaajan etenemismahdollisuudet jo pelin alussa.

Omanlaisensa haaste on myds ohjeiden toteuttaminen, tai nykyisin usein, ohjeistus
katsoa pelin ohjeet netista.(mm. Mass Effect 3). Ennen pelin mukana sai fyysisen
ohjevinkon, kuten Sim Cityn SNES versio kahdeksankymmenenneljan sivun
kaupunginrakennusoppaan [8]. Toinen klassinen ohjekirja on Civilization 2:n ohjekirja,
jossa oli enemman sivuja kuin suurimmassa osassa koulun oppikirjoja. Nykyisin, talta
osin, ei enda yksinkertaisesti ole samanlaista bonusta ostaa fyysista levya.

Perusasiasta on nykyisin tullut lisamaksullinen luksustuote.

Lisdksi mitd enemman peliin lisdd ominaisuuksia, kuten ekstrapuuhaa, sita
todennakdisemmin aikaa pelin tekemiseen kuluu tarinan eheyden ja ytimekkyyden
varmistamisen sijasta vaikka yksinkertaisen hedelméapelin lisddmiseen peliin. Lienee
parempi se, kokonaisuus on loppuun asti harkittu ja toimiva, kuin se etta pelissa on
kasa yksinkertaisia minipeleja mukana. Mitd isommaksi peliprojekti kasvaa, sita

tarkedmmaksi resurssien jakaminen tehokkaasti muuttuu.
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8. PELIN TILANNE JA JATKOSUUNNITELMAT

Karkeasti arvioituna Prisgaea on noin puolessa valissa valmista. Tarinaelementit ja
tapahtumat ovat paaosin viela paperilla, mutta pelissa on jo varsin merkittdva maara
sisaltdéa. Grafiikkaa, ddnimaailmaa ja pelitasapainoa taytyy merkittavasti vield tyostaa.
Naissa alueissa voisi varmasti sdataa loputtomiin jos niin haluaa, mutta jossain
vaiheessa on kuitenkin paatettava etta peli on valmis, vaikkei se valmiilta tuntuisikaan.
Luovassa tyodssa kiintyy poikkeuksellisella tavalla omaan tyéhdnsa, ja haluaisi ettd oma

tyd olisi mahdollisimman onnistunut.

Prisgaean tekeminen jatkuu vield valmistumisen jalkeen, ja tavoitteena on pelin
valmistuminen 2014 aikana. Varsinaista deadlinea ei kuitenkaan ole pelin
valmistumisen osalta, eika liemmin mitaan pelin tekemisestd aiheutuvia kuluja. Pyrin
saamaan alaltani tydpaikan ja mikali saan tydpaikan, teen peliani tydén ohella. Yksin

pelin tekemisen yksi hyvia puolia on se etta ei liemmin ole juoksevia kuluja.

Pelin tekeminen itsendisesti on hyvin haastava urakka, koska on yksin vastuussa
kaikista pelin osa-alueista. Saman vastuun kautta tulee myds mahdollisuus luoda peli
juuri sellaiseksi kuin sen itse haluaa luoda. Tatad mahdollisuutta kuitenkin rajoittaa
sellaiset asiat kuten esimerkiksi kaytettavissa olevat ohjelmistot ja omat graafiset ja
musiikilliset taidot. Pelinteko vaatii paljon tekijaltdan, mutta pelin tekeminen antaa myds

paljon tekijalleen, kokemuksen muodossa.

Kun peli viimein olisi valmiin oloinen, pitaisi viela selvittdaa kaikenmaailman lakiasioita ja
muita juttuja, jos pelin haluaa julkaista. Pelin nykyisessa tilanteessa lakiasioiden

setviminen on liian aikaista.

Kun peli on valmis, Prisgaealle tulee myds jatkoa. Prisgaea ei kuitenkaan paaty
cliffhanger-loppuun. Sellaiset loput eivat yksinkertaisesti toimi peleissa, koska

seuraavaa osaa joutuu odottamaan aivan liian kauan.
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9. YHTEENVETO

Koen pelin tekemisen olevan seka haastava- ettd palkitseva prosessi, ja jatkan
mielellani pelien tekemistd myds Prisgaean valmistumisen jalkeenkin. Erityisesti pidan
tarinan suunnittelusta, silla siind voin eniten pyrkid tekemaan omaleimaisen pelini.
Pelintekoon tarvitsee ohjelmistoja, tietokoneen, paljon karsivallisyytta ja sinnikkyytta ja

halua oikeasti toteuttaa peli valmiiksi asti.

Grafiikalla voi myds pyrkia erottautumaan muista peleista, kuten Esimerkiksi Dust: an
Elysian Tail, joka on huomattavan ehea ja kaunis indie-peli. Tunnelman luonnilla voi
pyrkid myos erottautumaan, kuten Limbo-pelissa. Pelimekaniikalla voi myos pyrkia
maineeseen, kuten esim. Minecraft. Jopa pelkastaan hyvin suunnitelluilla kontrolleilla ja
haastavuudella voi parjatéa hyvin, kuten esim. Super Meat Boy. Edelld mainituissa
peleissad on hyvin vaihtelevasti tarinaa, mutta kaikilla niilld on oma keinonsa erottua, ja

keino erottua on yksi tarkeimmista pelin menestykseen vaikuttavista tekijoista.

Mutta myos hyvalla tarinalla voi erottua, kuten To the Moon esimerkilldadn osoittaa.
Paatavoitteeni pelini erottuvuuden kannalta on erottua tarinan kautta, vaikkakin tarinan
kautta erottuminen on mahdollisesti yksi vaikeimmista tavoista. Silla miten voi kertoa
tarinasta kertomatta tarinasta? Prisgaean tarinassa on kaytdnndssa kaksi
vaihtoehtoista paatarinapolkua, ja lukuisia sivutarinapolkuja, joihin paatarinapolku voi
my0s vaikuttaa. Se kasvattaa tarvittavan tydn maaran vastaavassa suhteessa. Tarinan
esittely taytyy hoitaa poikkeuksellisella huolella, jotta ei kerro liikaa, eli spoilaa, tarinaa,

tarinasta viela tietdmattémalle. Tassa asiassa taytyy olla mahdollisimman huolellinen.

Koen ettd opinnaytetyoni tarkein asia on sen genren ymmartamisen tarkeys, johon
pelinsd tekee. Talld en kuitenkaan tarkoita sité ettd olisi pakko pysya genren rajojen
sisalla, tai tieten tahtoen genren rajoja rikkoa. Tarkeinta on ymmartaa miksi genre
toimii, ja milld keinoilla oman pelinsd saa nakyviin genressaan. Vaikka keksisi jotain
mitd ei voisi yksinkertaisesti maaritella kuuluvaksi mihinkdan nykyisista genreista, ei

sekaan takaa pelin menestymista.
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