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The thesis focuses on creating the rules and fictional world of a role-playing game
system from the perspective of game and service design. The purpose of the work is
to build a game system that turned into a book. An imaginary fantasy world in which
the game takes place is also created for the system. Another purpose of the work is
to examine the processes of creating a role-playing game system from a designer’s
standpoint, and to achieve a functional and meaningful result for both the user and the

creator.

Comparative analysis of other role-playing game systems and participatory
observation of the created game system are used as research methods. The thesis is
topical because the role-playing game market has grown in recent years, and thanks
to the internet it is now easier than ever to distribute systems created by private
individuals. For example, sharing the final product online can be a possible follow-up

plan for the role-playing game.
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I. JOHDANTO

Roolipelien suosio on viime vuosina kasvanut vauhdikkaasti, mutta markkinoita ovat
edelleen dominoineet tietyt jo pitempaan myynnissa olleet pelisysteemit. Vuoteen
2023 siirryttaessa markkinoiden suurimman roolipelisysteemin omistava yhtio Wizards
of the Coast aiheutti kohua roolipeliyhteisosséa tekijanoikeusselkkauksen takia, ja
lopputuloksena hyvin moni paatti jattaa kyseisen pelisysteemin. Tarve korvaaville
systeemeille on kovempi kuin koskaan, ja jatkuvasti verkostoituvampi maailma

helpottaa yksildiden luomien pelisysteemien suosimista ja levittamista.

Halunani on tarkastella sek& luoda roolipelisysteemi yksilon tasolla. Lahestyn
ongelmaa muotoilijan nakokulmasta, ja tavoitteena on Kkehittdd onnistunut
pelisysteemi, jota esimerkiksi oma kaveripiirini voisi kayttaa pelatessaan roolipeleja.
Lopputuotteen tulee olla muista olemassa olevista roolipelisysteemeista inspiroitunut
mutta silti itse tehty ja uniikki sek& muista erottuva. Toimeksiantajana toimin mina ja

kustannan tuotteen painamisen itse.

Aloitan tutkimuksen aiheesta vertailemalla ja analysoimalla olemassa olevia
roolipeleja ja niiden systeemeitd. Siirryn taméan jalkeen oman systeemini
kehittdmiseen ja palaan tutkimusmenetelmiin, kun peli on testattavassa kunnossa.
Talloin kaytan osallistuvaa havainnointia peliryhméan kanssa ja kirjaan ylés mahdolliset
korjausehdotukset ja muut olennaiset huomiot. Taméankaltainen pelitestaus olisi
viisasta tehda iteratiivisesti useamman kerran, mutta aikataulun takia ehdin tehda

taméan vain kerran.

Opinnaytetytssani tulen ensiksi taustoittamaan aiheen tarkemmin kertomalla
viitekehyksesté ja roolipelien aiheellisuudesta, avaamalla muutamia termeja lukijalle
ja selittaméalla teoriaa peli- ja palvelumuotoilusta. Taméan jalkeen selitan
tutkimusmenetelmani ja niista saadut johtopaatokset. Sen jalkeen siirryn itse
systeemin kehittdmiseen ja siihen liittyviin prosesseihin muotoilumallien kautta seka
pelin testaukseen ja kirjan taittoon ja painoon. Lopuksi kayn lapi johtopaatokset ja

viimeisen pohdinnan aiheesta sekd mahdolliset jatkosuunnitelmat.




2. TAUSTOITUS

2.1.  AIHEEN RAJAUS

Tarkoituksena on luoda ryhmassa pelattava roolipelisysteemi (engl. TTRPG eli table-
top role-playing game) ja teettaa séénndgista fyysinen saantokirja, jonka itse taitan,
mikali aikaa riittd&. Luon liséksi systeemille fiktiivisen fantasiamaailman, joka liitetdan
kirjaan ja johon peli sijoittuu. Kirjoitan kirjan kokonaan englanniksi, silla koen silla
kielella olevan suuremmat mahdollisuudet péarjata ja kilpailla muiden systeemien
kanssa. Teen tyon ensisijaisesti peli- ja palvelumuotoilun prosesseja kayttden. En ole
luomassa lauta- tai strategiapelia kuten esimerkiksi Monopoly tai Warhammer 40 000.
Lopputuloksen mahdollinen markkinointi — joka kylla kiinnostaa ja jonka mahdollisuutta

painattaminen tapailee — ei mydskaan ole osa tyota.

2.1.1. VITEKERYS

PELISUUNNITTELU
Paamaarainen kehitysprosessi itse pelin mekaniikkoihin ja siihen, miten kyseinen

systeemi toimii, perustuu pelisuunnittelun prosesseihin. Lahestymalla projektia talta
kantilta varmistan sen, ettd keskityn tamankaltaiselle aiheelle téarkeisiin

ominaisuuksiin.

PALVELUMUOTOILU
Valokeilassa pelin kannalta ovat sen kayttdjat. Kaikki pelin sisalté on tuotettu,

suunniteltu ja toteutettu pelaajia eli kayttajia varten. Taten palvelumuotoilu on myés
tarkea osa systeemin rakentamista: loppukayttajan on ymmarrettava saannot helposti
ja paastava mahdollisimman nopeasti kiinni pelimaailman tarjoamaan elamykseen.
Tahan tarkoitukseen tarvitaan palvelumuotoilun kautta luotua kayttajalahtoista

suunnittelua sek&a immersiota luovaa pelimaailmaa.




Koska roolipelisysteemit voivat olla omalla tavallaan melko samankaltaisia,
erottautumiseen pyritddn itse pelimaailman ja brandayksen kautta. T&assa
subjektiivinen mielipiteitten maaré kasvaa silla mekaniikkojen ja numeraalisten
vaikuttajien rooli vahenee ja pinnalle nousee se, mita ja miten itse pelimaailmasta
kerrotaan. Tata voidaan verrata kahden eri fiktiokirjan maailmaan ja siihen
subjektiiviseen mielipiteeseen, kummasta lukija tykk&da enemmén. Tama ei tarkoita
sita, etteikd pelin sdantdjen kannata olla omaperéaisia, vaan sita, etta ainutlaatuisella

maailmalla voi saada jo paljon aikaan omanlaisen systeemin luomisessa.

ROOLIPELI
Roolipeleisséa pelaaja omaksuu fiktiivisen hahmon roolin tietyssa tapahtumapaikassa.

Pelaajien valinnat ja teot joko onnistuvat tai epaonnistuvat kyseisen pelin virallisten
saantdjen ja jarjestelman mukaan. Roolipeleja voi pelata monella eri tavalla. On live-
roolipelaamista eli larppaamista, videopelejd, tekstipohjaisia roolipeleja seka
poytaroolipelejd.  Opinnaytety6tani  varten  keskityn vain ja  ainoastaan
poytaroolipeleihin, ja tasta lahtien kayttaessani termia roolipeli ovat kaikki muut

roolipelien muodot poissuljettuja.

Poytaroolipeleissa virallisina saantdina toimivat saantokirjat ja jarjestelmina
pelisysteemi, jota pelaajat kayttavat. Saant6ja usein tulkitsee pelaajien valitsema
pelinohjaaja. Pelaajat usein selittavat tekonsa kertomalla niistd joko omana itsenéan
tai hahmonaan. Taman jalkeen heitetddn noppaa, jonka tuloksen pelinohjaaja selittaa
pelaajille, ja seka peli etta tarina siirtyvat eteenpain. Koska téllaista roolipelaamista ei
rajaa esimerkiksi videopelin moottori, séént6ja voi vapaasti tulkita tilanteen mukaan ja
improvisointi on yleistd. Suurimmassa osassa poytaroolipeleistd on pelinohjaaja,
nopanheittoon perustuva systeemi, taikuuksia ja oma fantasiamaailma, mutta

vertailuanalyysissa tulee kdymaan ilmi, ettei tama valttamatta aina ole nain.




[Kuva 1: PCMag 2022]

FANTASIA
Tassa yhteydessa fantasialla tarkoitetaan hyvin yksinkertaisesti Taru sormusten

herrasta -tyylistd fantasiaa, siis fiktiokirjallisuutta ja tarinoita kuvitteellisista
maailmoista, jotka ovat usein juuttuneet teknologisesti keskiaikaan. Vaikka fantasia on
genrend kehittynyt paljon ja nayttda nykyaan hyvin erilaiselta Tolkienin aikaan
verrattuna, eriskummalliset maailmat ja hahmot ovat edelleen taman kirjallisuudenlajin
ytimessa. Tamankaltaisten maailmojen luominen on minulle mielekasta, ja haluan
ehdottomasti sisallyttaa sellaisen pelisysteemin kokonaisuuteen ihan jo pelkasta
omasta intohimosta, mutta myds siksi etta luotu maailma antaa pelaajille valmiin
ympariston, mihin uppoutua pelaamaan, helpottaen pelin aloittamisesta syntyvaa
taakkaa. Lisdksi valmiiksi luotu maailma vahvistaa luotujen mekaniikkojen pohjaa

antaen niille tarinallisen syyn esiintya pelissa.

IMiTA El KUULU TYOSTOON TAI VIITEKEHYKSEEN
Pelisysteemi ei tule omaamaan piirteita strategiapeleistd kuten Warhammer 40 000,

vaan keskittyy yksildiden tasoiseen tarinankerrontaan. Koetan nojata pelissani

enemman tarinakerronnallisiin metodeihin kun pelimaisyyteen.

Pelisysteemi ei myoskaan tule olemaan lautapelin kaltainen, mika téassa kontekstissa
tarkoittaa muutamaa asiaa: pelin tarkoitus on olla narratiivinen eli kertova, eika
saantojen tarkoitus ole luoda kilpailullista paaméaarad, jossa pelaajat koettavat voittaa

toisensa.




Mainitsin ndma kaksi pelikategoriaa siksi, koska kummastakin voi I6ytaa halutessaan
roolipelaamisen elementteja ja pelikategoriat voivat taten olla osittain paallekkaisia.
Halusin kuitenkin projektiani varten rajata tyostettdvan aihealueen mahdollisimman

tarkasti, jotta voisin keskittya oleellisiin suunnittelun komponentteihin.

En my6s keskity mink&anlaiseen markkinointiin kirjaan liittyen. Vaikka tamé olisi
mahdollista pidennetylla aikataululla ja mielenkiintoa tdméankaltaiselle jatkolle 16ytyy,
tiesin jo alkuvaiheessa, etta aika on rajattu enké ehtisi taikka jaksaisi miettia asiaa itse
opinnaytetyohon liittyen. Urakan loputtua saatan jatkaa pelisysteemin kehittdmista ja
myymista eteenpain, mikali sille I6ytyy mahdollisuus tai halua.

roolipelit

palvelumuotoilu roolipelisdaantokirja pelisuunnittelu

[Piirros 1: havainnollistava kuvitus viitekehyksesta]
TYOKALUT — KIRJALLINEN & VISUAALINEN TYOSTO
Kirjalliseen tytstoon kaytan sekéd Google Documents- ettd Microsoft Word -ohjelmia.
Visuaaliseen tydstoon kaytan Adobe lllustrator- ja Photoshop -ohjelmia seké& Adobe
InDesign -ohjelmaa taittoa varten. Kuvituksena kirjaa varten kaytan keskiaikaisia
puupiirroksia, jotka ovat netistd Public domain -kéaytannon alla ladattuja ja itseni

muokkaamia.




2.1.2.  NHEELLISUUS

Yhtena syyna aiheeni valintaan on oma mielenkiintoni roolipeleja ja niiden maailmoita
kohtaan. Aloitin Dungeons & Dragons -pelin seuraamisen sivusilmalla vuonna 2016 ja
itse pelaamisen muutamaa vuotta mydhemmin. Olen erityisen kiinnostunut
pelimaailman luomisesta mutta aina myds miettinyt, miksi jokin tietty mekaniikka on
pelissa ja mika ajatus sen takana oli. Peliryhméni tykkaa myds mukauttaa ja raataléida
virallisia pelin sdantgja siten, etta ne toimivat meille paremmin. Tama sai minut jossain
vaiheessa miettimaan, olisiko hyddyllista vain suoraan luoda omalle ryhmaélle sopiva
pelisysteemi ja maailma. Taman jalkeen tajusin aiheen olevan taydellinen myo6s

opinnaytetyoksi, ja paatin liittdd projektini siihen.

Roolipelien suosio on kasvanut tasaisesti vimeisen kymmenen vuoden aikana, ja
yleinen tietoisuus erilaisista roolipeleistd on kasvanut seké sosiaalisen median etta
viihteen kautta. Esimerkiksi Dungeons & Dragons, télla hetkella maailman suosituin
roolipeli, oli kasvanut jatkuvasti vuosina 2013—-2020 ja saavuttanut yli 50 miljoonan
pelaajan kannattajakunnan (Wieland 2021). Lisdksi Googlessa "dnd”-hakusanalla

tiedon etsiminen maailmanlaajuisesti aiheeseen liittyen on noussut Kkiivaasti.

[Kuva 2: Google Trends 2023]

SYY SUOSIOLLE

Mista kyseinen suosion kasvu johtuu? The Guardianin haastattelema Joe Manganiello
sanoo sen johtuvan suositusta Netflixin Stranger Things -draamasarjasta. Dungeons
& Dragons toimii kyseisessa sarjassa tarkeana tarinankerrontaelementtina. (Stuart
2019.) Sarja antoi valtavirran katsojille silméyksen peliin ja sen kiehtovaan maailmaan.
Toisena syyna voi olla internetin ja sosiaalisen median kyky levittaa tietoa ja sisaltta
ennennakemattomalla tavalla. Suosituin Dungeons & Dragons -livestreamkanava
Twitch-alustalla on Critical Role, joka aloitti toimintansa vuonna 2015 ja joka pelaa
pelid suoratoistona katsojilleen kolme kertaa kuukaudessa. Kanavalla on yli 1,2

miljoonaa seuraajaa, ja se sai Kickstarterin avulla kerattya yli 11 miljoonaa dollaria




oman animaatiosarjan teettamiseen (Critical Role 2022; Critical Role 2023). Sarja
pohjautuu Critical Rolen omaan Dungeons & Dragons -peliin, ja maailmasta |0ytyy
selvasti ihmisid, jotka ovat valmiita maksamaan nahdékseen kyseisen
animaatiosarjan televisioituna. Amazon on sittemmin tilannut ja ostanut Critical Rolelta
lisdd jaksoja sarjaan, ja ohjelma on nykyaan katsottavissa Amazon Primessa
(Spangler 2019).

Kolmantena syyna voi olla muiden roolipelimedioiden lisd&ntyminen esimerkiksi
videopelialalla. Taméa luo yleistd mielenkiintoa genreen, ja kuten olen jo aiemmin
huomioinut, péytaroolipelit voivat tarjota kokemuksia, joita videopeleissa ei valttamatta
olisi mahdollista kokea. Neljantena syynd on yleinen teknologian ja internetin
kehittyminen viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana. Nykyaan on mahdollista
pelata roolipeleja ilman paperia ja kynia seka internetin valityksella ilman, ettd koko
peliryhm& on samassa huoneessa tai edes samassa maassa. Arkkityyppinen ujo nortti
voi kenties olla hieman kulahtanut mielikuva roolipelien pelaajista, mutta nyt netin
kautta kenen tahansa on mahdollista I6ytdd samanhenkisia ihmisia pelaamaan

kanssaan ja tamakin este on hajoamassa.

Pelit ovat alana olleet jo olemassa kymmenia vuosia, mutta ovat vasta tietokoneiden
ja teknologian kehityksen myotd kasvaneet rajahdysmaisesti ja nousseet
tunnustettavaksi muotoilun alakategoriaksi. Salenin ja Zimmermanin (2003) mukaan
pelimuotoilu voi kyseenalaistaa taidetta ja viihdetta tehokkaallakin tavalla. On silti hyva
pitéa mielessa, etta pelien hyddyllisyys riippuu taysin siitd, miten hyotya toteutetaan ja
miten niiden hyodyllisyyteen taiteen ja viihteen kyseenalaistamisessa asennoidutaan.
Jos tarpeeksi monet ihmiset uskovat, etta pelien tarkoitus on olla piittaamatonta hupia,
sellaiseksi pelit myds sitten muuttuvatkin. (Salen & Zimmerman 2003, xi.) Taten pelit

elavat jatkuvassa symbioosissa kayttdjiensa kanssa.

VERTA VEDESSA
Vaikka itse Dungeons & Dragonsin suosio on kasvanut viimeiset kymmenen vuotta,

sen omistava yhti6 Hasbro on karsinyt osakkeiden hinnan putoamisesta viimeiset
puolitoista vuotta (CNBC 2023). Vaikka osasyyna ovat yhtion muut ongelmat seka
Magic: The Gathering -korttipeliin liittyvat fiaskot, osittaisena syyna ovat myoés yhtion
tekemat paatokset littyen Dungeons & Dragonsin tekijanoikeuksiin. Dungeons &
Dragons on toiminut vuodesta 2000 lahtien avoimen pelilisenssin alla (engl. Open

Game Licence tai OGL). Tama tarkoittaa, ettd esimerkiksi pelin siséiset saannot,




mekaniikat, prosessit, rutiinit ja muut pelimetodit ovat kaytdnndssa vapaita
kaytettavaksi ja modifioitaviksi kenen tahansa omaan systeemiin, kunhan tama
systeemi kayttdd myos samaa lisenssid johdannaisissa tuotteissa: Dungeons &
Dragonsiin liittyvat tuoteliitteet, kuten esimerkiksi logot, tarinat, maailmat, hahmot,
kuvitukset jne., eivat ole osa tata lisenssia ja niita ei voi vapaasti kayttdd toisessa
systeemissa (Wikipedia 2023).

OGL oli toiminut pelisysteemisséa jo kaksikymmenté vuotta, mutta vuoden 2023 alussa
Wizards of the Coast eli Hasbron tytaryhtié ilmoitti rajoittavansa lisenssin vapauksia ja
pyytavansa tekijanpalkkioita Dungeons & Dragons -johdannaisista tuotteista. Taméa
aiheutti mieletonta kohua pelin fanien keskuudessa, ja peliyhteiso liittyi yhteen
protestoidakseen paatosta esimerkiksi peruuttamalla jasenmaksunsa D&D Beyond-
alustalta. (Button 2023.) Wizards of the Coast “luovutti” nopeasti ja paatti lopulta 27.
Tammikuuta vuonna 2023 jattaa pelisysteemin yleiseen kayttéon — siis ilman
tekijanoikeuksia muhin kuin tiettyihin nimettyihin hahmoihin, paikkoihin, kertomuksiin
ja tapahtumiin (Brink 2023). Pelin mekaniikat ja sdannot jaivat siis yleisella tasolla
vapaaseen kayttoon, ja jokaisella on jalleen mahdollisuus muokata niita seké julkistaa

omia pelisysteemeitaan niihin perustuen.

Wizards of the Coastin ja Hasbron luoma kohu oli kuitenkin liikaa joillekin Dungeons
& Dragonsin pelaajille, jotka paattivat lopettaa kyseisen pelisysteemin suosimisen ja
siirtyd pelaamaan muita roolipelejd. Tama siis ei tarkoita, ettéa roolipelien suosio
kokonaisuudessaan karsi, vaan ettd markkinat voivat lahitulevaisuudessa muuttua ja
Dungeons & Dragonsin monopoliasema horjua brandiuskollisuuden kaikotessa.
Markkina-alue ei ole siis pelkastdan kasvussa, vaan suurin kilpailija alalla vuotaa
potentiaalisia asiakkaita ja kayttajia. Muutamat roolipeleja tuottavat yhtiét kuten Paizo
ja Green Ronin ovatkin jo kertoneet liikevaihtonsa kasvaneen vuoden 2023 alusta
huomattavalla vauhdilla (Hall 2023). Toiveenani on, etta pelisysteemien maara ja

valinnanvara kasvaa, ja siihen tarvitaan uusien systeemien luomista.

YHTEISOLLISYYS
Dungeons & Dragons saattoi pelastua faniensa mielesta suurelta vaaryydelta, mutta

vuoden 2023 alkuun liittyva kohu todisti myds kyseisen yhteison yksimielisyyden pelin
jaettavuuden vapaudesta. Reaktiosta paatellen vaikuttaa silta, etta ainakin Dungeons
& Dragons -yhteis6 seka ainakin Pathfinder-roolipelin tekijat ovat sitd mielta, etta

vapaasti omaksuttavien ja muokattavien sadantdjen kierrattaminen on hyvaksi koko




roolipelialalle - seka sisallontuottajille ettd sen kayttajille. Esimerkiksi Matt Colvillen
mukaan Dungeons & Dragons on aina ollut pikemminkin perinne kuin normaali brandi
tai tuote (LegalEagle 2023). OGL muun muassa mahdollistaa sen, ettéd yhteiso voi
keksia mekaniikoita, jotka lopulta paatyvat virallisin s&antdihin parantaen
pelikokemusta. Kayttdessasi OGL-liitannaisida mekaniikoita toimit ikdan kuin yhteisen
hyvan vuoksi, silla et voi koskaan itse omia néitd konsepteja - ne ovat aina julkiseen

kayttoon sidottuja.

[Kuva 3: Tribality 2018]

2.13. MAARITELMAT

Roolipeleihin liittyvaa tutkimusta, pohdintaa tai keskustelua ei voi aloittaa ilman, etta
ymmartaa keskeisia termeja ja kasityksia niiden pelaamiseen liittyen. Olen parhaani
mukaan yrittanyt lyhyesti selittdd auki tdssa ne kasitteet, joihin opinnaytetydssani tulen

useammin viittaamaan.

TERMINOLOGIA
Attribuutti: pelattavan hahmon ominaisuus joko fyysisella tai mentaalisella tavalla,

esimerkiksi voima, ketteryys, alykkyys jne. Yleensa roolipelisysteemissa naita

attribuutteja on useita, ja niille annetaan numeerinen arvo.

D6: lyhenne englannin sanasta Dice 6, joka tarkoittaa yksinkertaisesti noppaa ja sen

sivujen maardd. D6 on siis jokaiselle tuttu kuutionoppa. Roolipeleissd nopan




silméaluvut voivat vaihdella paljon, mutta useimmin kaytetyt silméluvut ovat nelja, kuusi,

kahdeksan, kymmenen, kaksitoista ja kaksikymmenta.

[Kuva 4: Pixabay 2018]

Klassinen fantasia: taysin itse keksitty nimike kaannoksena englannin termista pulp
fantasy, tarkoittaen fantasiatarinoita, jotka on kirjoitettu ennen 1970-lukua. Hyvana
esimerkkina tallaisesta kirjallisuudesta olisi Robert Howardin 1930-luvulla kirjoittama

Conan barbaari -sarja.

Korkea/matala fantasia: engl. high/low fantasy. Nama kaksi ovat fantasiakirjallisuuden
alalajeja. Korkea fantasia on usein taysin kuvitteellinen maailma, josta voi I6ytaa paljon
suurenmoisia hahmoja, otuksia ja taikuuksia. Matala fantasia taasen voi sijoittua hyvin
realistiseen maailmaan, jopa pohjautuen osittain tai kokonaan oikeaan maailmaan,

jossa voi silloin talléin sattua jotain yliluonnollista.

[Kuva 5: havainnollistava kuva korkeasta vs. matalasta fantasiasta: Gamerant 2023]




Luokka: engl. class, hahmolle omaksuttava  arkkityyppinen rooli
fantasiakirjallisuudesta. Hyvina esimerkkeina toimivat jonkin sortin varas tai rosvo,
hengellinen temppeliritari tai vanha ja viisas velho. Joissain roolipeleissd on
paaluokkia ja alaluokkia (subclass), joihin pelaajan hahmo voi kehittyéa tai keskittya.
Lisdksi joissain peleissd on mahdollista sekoittaa luokkia luomalla moniluokka
(multiclass), joka saa usein alkuperaisista luokistaan kykyja tai ominaisuuksia.

Mekaniikka: pelin sisainen saantd tai metodi. Nam& muodostavat roolipelien
toiminnallisuuden ja maarittavat erilaisten toimintojen kulun seka paatoksen. Kaytan
tekstissani sekd saantoja ettd mekaniikkoja termeina selittiméén samoja asioita.
Mekaniikoille on luonteenomaista rajoittaa pelaajan toimintamahdollisuuksia pelin
sisélla, olla ennalta maariteltyjd ja sitovia, vaikuttaa jokaiseen pelaajaan, olla
toistettavissa seké olla mahdollisimman tasmallisia ja tarkkoja (Salen & Zimmerman,
122-125). Mikali yksi pelaajista toimii pelinohjaajana, eivat mekaniikat talldin vaikuta
kirjaimellisesti jokaiseen pelaajaan, silla pelinohjaajalla on usein valtuuksia ja

oikeuksia ohjata pelia tavalla, jota muut pelaajat eivat voisi jaljitella.

Narratiivi: itsessaan melko laaja kasite, mutta projektissani tdma termi l&hinna
tarkoittaa kaikkea tarinankerrontaan liittyvda. Usein roolipelisysteemin voi jakaa
kahteen osaan: sen mekaanisiin saantoihin ja systeemiin seka tarinankerronallisiin
antimiin ja siihen, miten systeemi tukee néaita antimia. Kun pelin pelaajat istuvat
yhdessa pdydan aareen pelaamaan pelia, he eivat pelaa pelkastaan pelia nopilla vaan
myo6s ajatuksillaan ja sanoillaan. Nama jalkimmaiset osat muodostavat roolipeleille

mielestani uniikin lahestymistavan: kerronnan eli narratiivin.

NPC: engl. Non-Playable Character eli hahmo, jota kukaan pelaajista ei ohjaa vaan
pelinohjaaja kayttaa antaakseen pelaajille mahdollisuuden vuorovaikutukselle

pelimaailman kanssa.

Pelinohjaaja: engl. Game Master eli henkild, joka ohjaa pelin kulkua ja selittdd — usein

tarinallisesti — mita pelaajien tekemat valinnat saavat aikaan.

Pelisysteemi: peli kokonaisuutena eli mitd mekaniikkoja (saantéja) siihen kuuluu ja

milla tavoin esimerkiksi pelaajien hahmojen tekojen lopputulos maaritellaan.

Patevyys: engl. proficiency, usein pelaajan hahmolle valittava taidokkuus, josta voi

saada bonuksia tai luvan kayttaa jotain tiettya valinetta tai kykya.




2.2. TEORIA

2.2.1. PELIMUOTOILU

Pelimuotoilu tai pelisuunnittelu on prosessi, jossa muotoilija luo siséltéd, johon kayttaja
eli pelaaja osallistuu ja josta talloin saadaan merkittavaa arvoa. Siséllolla tassa
tapauksessa tarkoitetaan pelia ja sen tavoitteita, narratiiveja ja kaytantoja. Kayttajat
ovat pelaajia, jotka kokeilevat ja manipuloivat pelin sisdlt6a pelatessaan. (Salen &
Zimmerman 2003, 41.) Pelaamisen merkittavyys on vaikeampi kasite selittaa
yksityiskohtaisesti auki. Merkittavyys voidaan jakaa kahteen alueeseen: kuvailevaan
ja arvostelevaan. Kuvaileva méaritelm& on suhde pelaajan toiminnan ja pelisysteemin
reaktioiden valilla sek& tdmé&n suhteen yhteinen lopputulos. Merkityksellinen
pelaaminen syntyy siis néiden kahden vuorovaikutuksesta. Arvosteleva maaritelma
tarkoittaa sita, etta suhde pelaajan toimintojen ja pelisysteemin reaktioiden valilla on
havaittavissa ja kokonaisvaltainen pelisysteemin kontekstissa. (Salen & Zimmerman
2003, 39.) Kaytan Salenin ja Zimmermanin konseptia merkityksellisesta pelaamisesta
viela Muotoilun prosessi -luvussa 4.1. Tarkentamalla kayttamaani muotoilumallia talla
konseptilla annan sille lisdarvoa seka merkitystéa ja pysyn paremmin kiinni siind, mika

on tarkeéaa roolipelisysteemille.

2.2.2.  PALVELUMUOTOILU

Palvelumuotoilu taasen laajentaa muotoilun toiminta-alueen tuotekeskeisyydesta
systeemien ja prosessien kehittdmiseen. Palvelumuotoilu on muotoilun osaamisala,
joka on erikoistunut palvelujen ihmislahtdiseen parantamiseen. Palvelun kayttaja voi
toimia missa tahansa roolissa ja on palvelumuotoilussa kaiken kehittdmisen
keskipiste. (Koivisto, Saynadjakangas & Forsberg 2019, 34.) Roolipelin kayttajat ovat

pelaajia, ja he toimivat kyseisen palvelumuotoilun kiintopisteena projektissa.

Palvelumuotoiluun liittyv& innovointi voidaan jakaa kolmeen erilaiseen kaytantoon:
inkrementaaliseen, evolutionaariseen  ja revolutionaariseen innovointiin.

Inkrementaalinen innovointi keskittyy lyhyen aikavalin ja tavoitteen asteittaiseen




kehittdmiseen tai nykyisen toiminnan parantamiseen. Evolutionaarinen innovointi on
haasteellisempaa, silla siina pyritdan uudistamaan tai laajentamaan nykyista toimintaa
esimerkiksi uusille asiakas- tai kayttajaryhmille. Revolutionaarinen tai disruptiivinen
innovointi pyrkii muodostamaan taysin uudenlaisen toiminnan taysin uusille asiakas-
tai kayttajaryhmille. Sita voidaan kayttaa esimerkiksi luomaan kokonaan uuden
markkinaraon palvelulle. (Koivisto ym. 2019, 63.)

Tulen itse kayttamé&éan inkrementaalista innovointia luodakseni pelisysteemin. En ole
rikkomassa rajoja milldan taysin erilaisella metodilla tai mullistavilla mekaniikoilla,
vaikka koen niiden silti olevan yksil6llisid. Liséksi inkrementaalinen kehittaminen toimii
hyvin taménkaltaisen roolipelisysteemin asteittaisen ja iteratiivisen muotoiluajattelun

kanssa.

2.3. TUTKIMUSHAASTE

Tutkimushaasteena koetan luoda toimivan roolipelisdantokirjan  muotoilijan
nakokulmasta ja onnistuneen lopputuloksen seka tekijan etta kayttajan mielesta.
Henkilokohtaisena tavoitteena ja tutkimuskokemuksena toimivat kaikki, mita tulen

oppimaan tasta tyosta.




3. TUTKIMUS

Tutkimusosio aiheesta on jaettu kahteen eri vaiheeseen: tutkimukset ennen pelin
suunnittelua ja sen jalkeen. Ennen pelisuunnittelun aloittamista tein benchmarkingin
eli vertailuanalyysin muista olemassa olevista roolipelisysteemeistd ja niiden
mekaniikoista. Taméan jalkeen ryhdyin suunnittelemaan sisalt6d ja mekaniikoita
rakentaakseni oman pelisysteemin. Pelisuunnittelun jalkeen tutkimus jatkui
osallistuvalla havainnoinnilla eli pelitestauksella, josta saatavat tulokset mahdollistivat
systeemin mekaniikoiden muuntelua kayttajaystavallisemmiksi. Kayn lapi koko
benchmarking-osion ja jaan havainnoinnin menetelmiin, jotka kayn l|api tassa

jaksossa, seka sen tuloksiin ja johtopaatoksiin, joita kayn lapi Pelitestaus-luvussa 4.3.

3.I. BENCHMARKING

Tulen vertailuanalyysissa eli benchmarking-luvussa kertomaan lyhyesti jokaisesta
pelisysteemistd, jota tutkin saantdjen pohjalta. Tutkimustani varten vertasin
keskendaan kymmenta eri pelisysteemia, joista yksi oli se, mitd oma peliryhmani
kayttaa ja josta minulla oli henkilokohtaista kokemusta ja tietoa jo monelta vuodelta.
Listasin myos jokaisesta systeemista huomioita ja puolia, jotka olivat subjektiivisesti
minulle joko hyvia ja huonoja. Se etté I0ysin pelista jotain huonoa, ei tee kyseisesta
systeemista itsestaan viela huonoa. Tarkoitus oli pikemminkin havainnoida, mista en

itse valttamatta pida ja mita haluaisin mahdollisesti valttdd omassa systeemissa.

Otin vertailuun valitsemani systeemit muutaman syyn takia. Halusin vertailtavaksi
ensinndkin sekad suosittuja ettd vahemman tunnettuja peleja. Toinen kahtiajako ol
ryhmén ja yhden ihmisen tekemien systeemien valilla. Kolmas peruste oli vertailu
klassisten fantasiaroolipelien ja scifi-roolipelien valilla. Liséksi toiveena oli, etta
jokainen systeemi olisi luotu hieman eri tarkoitukseen ja eroavilla lahtokohdilla mutta
ne kuitenkin kaikki omaisivat roolipelien perustan, jonka selitin tarkemmin

maaritelmissani.




D&D 5. PAINOS
Systeemi: D20

Genre/Tyyli: Korkea fantasia, klassinen roolipeli

Alkuperéinen julkaisuvuosi: 1974 (1. painos)
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[Kuva 6: Wizards of the Coast 2021]

Dungeons & Dragons eli D&D on klassisista roolipeleista ehdottomasti tunnetuin ja
suosituin. TAma pelisysteemi on pitkalti maaritellyt sen mité roolipelin kuuluisi olla. Jo
monen vuosikymmenen suosiota kerannyt D&D on nyt viidennessa versiossaan, ja
pioneerin lailla raivannut tietd luodakseen mielenkiintoa myés muihin moderneihin

roolipeleihin. Vaikka D&D on itsessaan pelkkd pintaraapaisu roolipelien maailmaan
se on silti suosituin myos hyvasta syysta.

Pelisysteemi perustuu D20-noppaan, ja lahes kaikki nopanheitot pelissa kayttavat sita
aseiden tekemia vaurioita lukuun ottamatta. Hahmolle tarkeitd konsepteja ovat kuusi
attribuuttia (Strength, Dexterity, Constitution, Wisdom, Intelligence, Charisma) joista
melkein kaikki heittoihin lisattavat bonukset ovat lahtdisin. Pelaaja valitsee hahmolleen
luokan, joka antaa hanelle tiettyja kykyja (abilities) pelia varten. Hahmolla on liséksi

taitoja ja varusteita, seka taikoja mikali hahmon luokka on jonkin tyyppinen maagi

D&D on melko identiteetiton, mutta antaa toisaalta jokaiselle peliryhmalle paljon
mahdollisuuksia muokkaamaan pelia juuri heidan pelityylillensé sopivaksi. Vaikka
pelille on olemassa monia virallisia pelimaailmoja, pelin vahvuus on mielestani siina

ettd se antaa pelaajilleen mahdollisuuden luoda oman maailmansa. On myds hyva




pitdéd mielessa, ettd vaikka D&D:n alkuperainen versio julkaistiin jo vuonna 1974,
uusimalla painoksella (julkaistu vuonna 2014) ei ole siihen versioon verrattuna

lahestulkoon mink&&nlaisia samanlaisuuksia attribuutteja lukuun ottamatta.
Hyvaa:

1. Pelin s&&nnot ovat suhteellisen helppo oppia, mutta niissd on samalla
mielek&sta syvyytta, antaen pelaajalle paljon sisalt6a mita voi ajan myota hallita

paremmin. TAma tasapaino on hyvin saavutettu ja etenkin tarkoituksellista.

2. Pelin tasokkuus ja laatu ovat erittain hyvat. Monella kymmenella vuodella on
saatu aikaan laadun tarkkuutta, ja harva asia pelin mekaniikoissa antaa
pelaajille liikaa tai lian vahan paatosvaltaa. Vaikka tdma ei ole itseisarvo vaan
monen vuosikymmenyksen ja satojen tuhansien pelaajien ansiota, se silti

tuntuu pelia pelatessa.

3. D&D-yhteiso vaikuttaa olevan vastaanottava uusia tulokkaita kohtaan ja apua
saa mihin tahansa aiheeseen liittyvdan ongelmaan helposti netista foorumeilta.
Apu- ja referenssimateriaalia peliin liittyen on siis riittoisasti. Liséaksi materiaalia
ja siséltéa peleihin 16ytyy paljon: erilaisia fantasiamiljditd, jotka ovat jo valmiiksi

luotu ja pelivalmiita kokonaisuuksia helpottaen pelinohjaajan tyota.
Huonoa:

1. Nopanheittojen mahdollinen binaarisyys: D&D:ssd on mekaniikka, joka voi
antaa etua tai haittaa (advantage & disadvantage) lahes jokaiseen heittoon.
Vaikka tama mekaniikka virtaviivaistaa pelin sisaltéa, itse konsepti on niin
bindarinen, ettd lahes jokainen piirre (feature) tai kyky pelissa kayttaa sita,
johtaen siihen, ettd koko systeemi rakentuu miltei taysin taman yhden
mekaniikan ymparille. Kun joka toisesta asiasta saa joko edun tai haitan

heittoosi, sen arvo ja merkitys omasta mielestani heikkenee.

2. Vihollisiin osuminen taisteluissa on melko staattista: vaikka monet asiat voivat
lisatd osumisen vaikeutta, hyvin harva asia pienentaé tata vaikeutta, johtaen

taisteluiden ennalta arvattavuuteen.

3. Yksi kuudesta attribuutista (Intelligence) tuntuu epareilulla tavalla hyljeksitylta.

Jokainen kolmestatoista paéaroolista perustuu yhteen naistd kuudesta




attribuutista, mutta vain 2 p&aroolia perustuu ennalta mainittuun Intelligence-
attribuuttiin. Omasta mielestani jokaisen attribuutin kuuluisi tuntua hyddylliselta
ja antoisalta vaihtoehdolta pelaajalle.

. Hahmoille valittavat taustat (background) tuntuvat turhilta. Vaikka niiden
tarkoitus on luoda lisdd uskottavuutta ja sisaltbd hahmolle ne tuntuvat
ylimaaraisilta ja paalle pistetyilta, ja niista saa yllattavan vahan irti.




PATHFINDER
Systeemi: D20
Genre/Tyyli: Korkea fantasia, klassinen roolipeli

Alkuperéinen julkaisuvuosi: 2009

[Kuva 7: Geekdad 2016]

Pathfinder on alun perin D&D:n aiemmasta painoksesta ja versiosta polveutunut
systeemi, joka on tyyliltddn samankaltainen peli kun D&D. Usein uusien roolipelaajien
toinen valinta mikali haluna on kokeilla klassista roolipelia muttei valttamatta kaikista
suosituinta. Pathfinderista 16ytyy lahes taysin samat taidot, attribuutit seka taistelun
kulku. Pathfinder kuitenkin keskittyy D&D:td& enemman hahmon kykyihin ja
raataloitaviin piirteisiin, seka hahmon voimakkuuden tehostamiseen. D&D:n tavoin
Pathfinderissa ei ole varsinaisesti yhta pelimaailmaa vaan useita, joista pelaajat voivat

valitan haluamansa.
Hyvaa:

1. Hahmon erilaisten kykyjen ja piirteiden valinta on erittdin modulaarista ja
vapaamuotoista antaen pelaajalle useita vaihtoehtoja ja taten paljon vapauksia

tietyntyyppisen hahmon luomiseen.




2. Pelisysteemi toimii varmasti hyvin niille, jotka nauttivat roolipelien

pelimaisyydesta ja pelattavuuden aspektista.
3. Pathfinder-pelissd on monta samaa hyvaa puolta mitd D&D:ssakin on: peli on
pitkalle viety ja netista voi 16ytda paljon apua ja informaatiota siihen liittyen.

Huonoa:

1. Pelisysteemi sopii huonommin niille, jotka eivat tykkaa liiallisesta hahmon

kykyjen ja voimien maksimoinnista.

2. Valintojen maard voi helposti olla liian ylivoimaista ja yltakyllaista uudelle
pelaajalle, ja esimerkiksi D&D:n virtaviivaisuus puuttuu Pathfinderista.




BURNING WHEEL
Systeemi: D6
Genre/Tyyli: Klassinen fantasia, taistelupainotteinen roolipeli

Alkuperéinen julkaisuvuosi: 2002

[Kuva 8: The Help Desk Book Blog 2020]

Burning Wheel on ensimmainen valitsemistani pelisysteemi, jonka on suunnitellut ja
tehnyt yksi ihminen. Systeemi kayttaa lahestulkoon pelkastdén kuutionoppaa, ja

keskittyy eritoten taistelumekaniikkoihin.

Noppaheittojen ja niihin liittyvien haasteiden mekaniikat toimivat hyvin erilaisella
tavalla esimerkiksi D&D:hen verratessa. Menematta lilan syvalle selityksessa Burning
Wheel kayttda ikdan kuin useamman tason tai vaiheen haasteita noppien heitoille.
Heitettdvien noppien maara riippuu haasteen vaikeustasosta, kun taas yksittaisen
nopan onnistuneisuus riippuu pelaajan hahmon kyvykkyydestd. Pelinohjaaja taas
asettaa sen, kuinka monen nopanheiton pitdé olla onnistunut. Tama itsessaan ei ole
hyva tai huono puoli itselleni, vaikka D&D:n yksinkertainen yhden tason

nopanheittohaaste on minulle houkuttelevampi ja tulokset nopeammin paateltavissa.




Alkuperaiseen peliin ei ole liitetty pelimaailmaa, mutta lisékirjallisuus on myéhemmin

antanut pelaajille mahdollisuuden liittaa systeemi tiettyyn miljodseen.
Hyvaa:

1. Burning Wheel pyrkii toimimaan eri tavoin, kun monet muut roolipelisysteemit
poistamalla kokonaan hahmojen luokat tai kyvyt ja keskittymalla taysin taistelun
eri aspekteihin.

2. Hahmon fyysinen loukkaantuminen taistelussa on mukaansatempaava ja
kirjava puhtaan bindarisen vahingon aiheuttamisen sijaan. Hahmon
haavoittuminen merkitddn harmaaskaalalle ja tayttyy vahitellen ilman

varsinaista numeerista mekaniikkaa.

3. Pelin taikasysteemissa on rakennettu kommellusmekaniikka, eli jos hahmo
epéonnistuu jossain taikaan liittyvassa tarpeeksi pahasti, voi kdyda jotain
odottamatonta. Taman mekaniikan lopputulos paatetddn sattumanvaraisesti

nopanheitolla lisdten ennalta arvaamattomuutta.

4. Systeemiin on tehty muun muassa epéarointimekaniikka, joka voi mahdollisesti
pakottaa pelaajat miettimaan ennen taisteluun syoksymista. Taman on
huvittavalla tavalla erittdin spesifinen mekaniikka, mutta toisaalta luo

mahdollisuuksia mielenkiintoisille vuorovaikutuksille pelin sisalla.
Huonoa:

1. Burning Wheel on selkeasti numeroihin ja kaavoihin perustuva pelisysteemi.
Vaikka jotkut voivat ehdottomasti nauttia sellaisesta systeemista, en itse pida
sen mukana tuomasta irrallisuudesta pelimaailman uskottavuuteen tai pelin
etenemiseen yleisesti. Tama saa minut myods tekemaan selkean paatoksen,

etten halua peliini ainakaan lilkaa méaaritteita tai muuttujia.

2. Jokainen hahmo voi tehda usean toiminnan taistelun “kierroksilla”. Tahan
vaikuttavat useat asiat ja vaikka tama tekee pelistd strategisen ja omalla
tavallaan mielenkiintoisen, se samalla hidastaa taistelun jatkuvuutta ja

etenemista huomattavasti - mielestani myds hieman turhaan.




APOCALYPSE WORLD
Systeemi: D10
Genre/Tyyli: Matala fantasia, Mad Max -tyylinen roolipeli

Alkuperainen julkaisuvuosi: 2010

[Kuva 9: Lumpley Games i.a.]

Apocalypse World on kaksikon tekema roolipelisysteemi, joka sijoittuu post-
apokalyptiseen maailmaan jossa selviytyminen on vaarallista ja vaikeaa. Pelin suurin
eteenpain vieja on se idea, ettd lahes jokainen toiminto pelissa pohjautuu hahmoihin
ja heidan tekoihinsa. Tama systeemi on myéhemmin inspiroinut muita peleja (muun
muassa vertailuuni lisaama Ironsworn) kayttamaan pelin designfilosofiaa liittyen
pelaajahahmojen “liikkeisiin”. Apocalypse World on hyvin hahmokeskeinen ja sen
ymparille rakennettu. Pelisysteemin suurin myyntivaltti on sen uniikki lahestymistapa
klassiseen poytaroolipeliin heittamalla tyypillisen fantasiamaailman pois ja antamalla

pelaajille Mad Max-tyyppisen miljéén pelaamista varten.

Hyvaa:




1. Pelisysteemi kayttdd apunaan kellotaulua visualisoimaan tapahtumia ja
esimerkiksi hahmon haavoittumista. Asiat tai haavat etenevat taulussa
myotapaivaan ja saattavat muuttua tiettyjen “tuntien” kohdalla. Omasta

mielestani innovatiivinen ja hauska lahestymistapa.

2. Peli keskittyy erityisesti pelaajien hahmojen valisiin suhteisiin, ja antaa valmiit
ohjeet seka mekaniikat sille kuinka hyvaa pataa hahmot keskenaan ovat.
Olemassa olevien suhteiden vahvistamista kannatetaan antamalla niista
kokemuspisteita. Lisaksi pidan ajatuksesta, ettei hahmojen vélisten suhteiden
tarvitse olla positiivisia ja etta pelisysteemi on myds valmistautunut sille, etta
joku voi tuntea toisen pahamaineisuuden takia.

3. Saantokirjassa on ohjeistettu pelinohjaajaa valmistautumaan pelikertoihin

antamalla visuaalisia vihjeité ja neuvoja.

4. Apocalypse World nojaa muita enemman narratiivin yhteiseen johtamiseen sen
sijaan etta pelinohjaaja johtaisi kaikkea, ja pyrkii h&ntd toimimaan erdénlaisena

yllyttajana.
Huonoa:

1. Pelimaailmaa ei ole avattu lainkaan post-apokalyptisyytta lukuun ottamatta.
Pelinohjaajalle ei anneta esimerkkeja mahdollisista aloituspaikoista taikka
hahmoista. Pelin tapahtumapaikan uniikki luonne mielestani haaskataan, kun
siihen ei lisatd mitaan sisaltoa.

2. Apocalypse World tuntuu osittain enemman action-painotteiselta peliltd kun

roolipelilta.




ARS MAGICA
Systeemi: D10
Genre/Tyyli: Korkea fantasia, taikapainotteinen tiiminrakennusroolipeli

Alkuperéinen julkaisuvuosi: 1987
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[Kuva 10: Amazon 2022]

Ars Magica oli ensimmainen roolipeli, jossa térmasin mahdollisuuteen pelata
useampaa hahmoa samaan aikaan. Pelissa tarkoituksena on luoda taikureista
koostuva liitto tai kilta, joka kerédd mainetta ja kunniaa ajan myota pelaajien tiimityon
avulla. Peli ei oikeastaan edes kannusta tdhan vaan miltei pakottaa pelaajia
omaksumaan isomman tiimin pelattavakseen, ja hahmojen kuoleminen on taten
toivottavasti pienempi paha kun peleissa, joissa pelaajalla on vain yksi hahmo. Ars
Magica -pelissa jokainen pelihahmo on myds taikuri, eli varsinaisia hahmoluokkia ei
ole. Vaikka pelimaailma sijoittuu keskiaikaiseen Eurooppaan, miljo6 on kuitenkin

fantastisempi ja selvasti vaihtoehtoista historiaa. Taikoja on paljon mista valita.

Koska hahmoja voi tulla ja menna selvasti melko nopeaan tahtiin, peli antaa myos
valmiit kaavat vahemman tarkeille hahmoille helpottaen ja nopeuttaen niiden

luomisprosessia. Liséksi padhahmoille voi ikédén kuin ostaa kykyja.

Hyvaa:




1. Pelaajien hahmot ovat tasoitettu, eli heilla voi olla vaihteleva tarkeysjarjestys
riippuen siita, kuinka merkityksellisia hahmot ovat tarinan etenemiselle. Taméa
tarkoittaa, etta alhainen rintamasotilas voidaan menettaa silloin talléin, mutta

pelaajien paamaaraiset hahmot mita luultavimmin eivét kuole.

2. Peliin on sisdanrakennettu myo6s itsevarmuusmekaniikka mika kehottaa
pelaajia roolipelaamaan hahmojaan ja uppoutua pelin maailmaan. Kaikenlaiset
saannot, jotka lisdavat pelaajien kiinnostusta pelia ja sen maailmaa kohtaan

ovat mielestani hyvia ja suositeltavia.

3. Kaikki teksti itse saantokirjassa mikd ei liity varsinaiseen saantdjen

selittimiseen on hyvaa ja mielenkiintoista luettavaa.

4. Pelin sdanndissa selitetdan hyvin pelimaailman ihmisten reaktiot taikureihin ja

naille reaktioille on luotu valmiiksi taulukot.

5. Saantokirja selittéa myods mahdolliset ryhmien véliset taistelut ja miten kayda
ne lapi. Taman on erittdin hyodyllista, silla pelaajat voivat helposti joutua
tamankaltaiseen tilanteeseen, jolloin yksittaisten hahmojen kontrollointi olisi

mahdotonta tai vahintdan hidasta.
Huonoa:

1. Valmiiksi luotujen hahmokaavojen kayttdminen tuntuu kompelolta eika

ollenkaan virtaviivaistetulta.

2. Kykyjen maara on myoés loputon suo ja saattaa aiheuttaa pelaajalle valinnan

vaikeutta.

3. Kiltojen luominen on mielenkiintoista mutta samalla my6s pitkaveteista

numeroiden ja laskemisen takia.

4. Saannoét ylipaatansa ovat selitetty epaintuitiivisella tavalla. Niin moni asia on
kerrottu kirjaimellisesti kaavoilla, mikd on mielestani luotaantyontavaa.

Laskelmien maara roolipelissa pitaisi olla minimoitu.

5. Kirjassa puhutaan oudolla tavalla. Esimerkeissa kaytetaan sukupuolia, vaikka
hahmon identiteettid tai edes nimeda ei mainittaisi missaan vaiheessa. Tama voi

hammentaa lukijaa mielesténi paljonkin.




IRONSWORN
Systeemi: D10/D6
Genre/Tyyli: Matala fantasia Yksin/kaksinpeli, selviytymisroolipeli

Alkuperainen julkaisuvuosi: 2018

PERLOUS QUESTS
Y SINN TOMEN

[Kuva 11: Ironsworn i.a.]

Ironsworn on tutkimistani peleistd ainoa, jossa on mahdollisuus pelata yksin (kaikkia
peleja voi kaytdnnodssa pelata myos yksin mutta Ironsworn antaa siihen myds saannot
ja mekaniikat). Muihin systeemeihin verrattuna Ironsworn kannustaa myds
pelinohjaajan ja pelaajien tasa-arvoisuuteen, korostaen pelille ominaista yhteista
luovaa pelaamista. Ironswornin pelimaailma on ankara ja periksiantamaton, ja pelissa
on myo6s selviytymisvivahteita. Peli keskittyy hahmoon seka hanen paatoksiinsa ja
toimintoihin. Monet asiat hahmon ulkopuolella ovat improvisoituja ja otetaan huomioon
vasta tarpeen tullessa: esimerkiksi kaikki tarvikkeet tai varusteet kaydaan lapi vasta
kun niita tarvitaan. Kaikki mita pelaajan hahmo tekee, toimii toimintojen kautta, ja

pelistd muodostuu hyvin reaktiivinen tasta syysta.

Yksin mielenkiintoinen designajattelu pelin systeemissd on pelaajahahmojen
muuttaminen aktiivisiksi osallistujiksi reaktiivisuuden sijaan. Useimmissa muissa
peleissa esimerkiksi viholliset ovat aktiivisia, ja pelaajat reagoivat heidan tekoihinsa.

Ironswornissa pelaajat muuttuvat niiksi, jonka ymparilla kaikki reagoivat heidan




tekoihinsa. Tama lisaa hahmokeskeista painoarvoa pelille ja poistaa osittain taakkaa
pelinohjaajalta. Peli jopa itse myontaa, ettd ainoa hahmo, jolla on valmiiksi luodut
mekaniikat ja kyvyt on pelaajan oma: NPC:t ja viholliset toimivat ilman ennalta
maariteltyja sdantoja ja toimintoja.

Pelissa ei myodskaan ole tasoja, joita pelaaja saavuttaa vaan sen sijaan lupauksia, joita
han yrittaa tayttaa. Nama lupaukset toimivat ikdan kuin pelaajan tavoitteena pelin
aikana, ja niiden toteuttaminen antaa pelaajan hahmolle lisda kykyja.

Hyvaa:

1. Ironsworn antaa pelaajilleen kartan ja alueita, josta aloittaa, seka ehdotuksia ja
inspiraatioita pelin tavoitteeksi eli sille mita pelaajat yrittdvat saada aikaan.
Jokainen ehdotus on jollain tavalla sidottu tiettyyn alueeseen, ja tama konsepti

mielestani toimii hyvin.

2. Pelin paamaarainen nopanheittosysteemi on uniikki ja mielenkiintoinen.
Haasteet heitetddn nopilla staattisesti asetettujen numeroiden sijaan, ja
pelaajien heitot joko onnistuvat taysin, onnistuvat heikosti tai epaonnistuvat.

Kyseinen systeemi on melko helppo oppia mutta lisaa syvyytta lopputuloksiin.
Huonoa:

1. Ironsworn vaati paljon saantdjen tuplatarkistuksia ja jatkuvaa etsimista.
Positiivista tdssa on se, ettd vastaukset kysymyksiin [6ytyvat varmasti, mutta
varjopuolena edelleenkin on se, etta ylipaatansa joutuu koko ajan tarkistamaan
asioita. Tama johtaa virtaavan pelin katkokseen aina vahan valilla, mika voi

tylsistyttaa tai rikkoa immersiota.




LANCER RPG
Systeemi: D20

Genre/Tyyli: Scifipohjainen roolipeli

Alkuperainen julkaisuvuosi: 2019

[Kuva 12: Massif Press 2020]

Lancer on paamaaraisesti kahden henkilon tekeméa pelisysteemi, joka perustuu
erilaisiin tehtavapohjaisiin taisteluihin. Pelaaja luo itselleen hahmon sekéa hahmolleen
mech-robotin. Lancer pyrkii kaikkia pelaajia ajattelemaan pelid ja sen siséaltoa
kohtauksien kautta, luoden elokuvallista mielikuvaa pyrkimyksenaédn vahvistaa
immersiota. Lancer luo myods melko selkedn eron mech-robottien taisteluihin ja
ihmishahmojen toiminnoille silla kumpikin toimii hieman eri sdanndéilla ja harvoin
samassa kohtauksessa. Hahmokohtaiset toiminnot tehdaan laukaisimien (triggers)

kautta, jotka toimivat ikdan kuin pelihahmon kykyina.

Lancerissa ei tavallaan ole luokkasysteemia. Luokkina toimivat mech-robotit, joita
hahmot voivat vaihdella tehtdvien vaéleissd antaen pelaajien kokeilla erilaisia
pelityyleja. Vaikka saantdjd on paljon (ja peli on kaiken kaikkiaan enemman
pelimdainen ja vdhemman tarinankerronnasta kiinnostunut) niiden oppiminen voi

tapahtua nopeasti, ja mikdan ei vaikuta hammentavalta.

Hyvaa:




1. Peli kayttaa lisenssimekaniikkaa, jolla pelaajat voivat hankkia itselleen ja
robotilleen uusia aseita ja varusteita. Tamankaltainen tasoitettu ostojarjestelma

voisi hyvin liittdd myds fantasiapeliin esimerkiksi taikaesineisiin.

2. Arvostan Lancerin erottelua narratiivisen pelaamisen ja taistelupelaamisen
valilla. Vaikka voitaisiin sanoa, etté jokainen systeemi ikaan kuin luo tallaisen
ero joka tapauksessa jossain maarin, Lancer ei pelkaa kayttaa sitd hyvakseen

ja luo selkeéan erottelun.

3. Lancer jakaa myo6s pelaamiseen tehtavissa  eri vaiheisiin:
perehdytys/valmistautuminen/reservit/tehtava/selvittely
(briefing/preparation/reserves/mission/debrief). Tama jasentelee yksittaiset
pelisessiot hyvalla tavalla kristallinkirkkaaksi, ja jokainen tietdd mita milloinkin
pitad tehda. Pelaajien ajattelutapa pelid kohtaan muuttuu myds tehtava-

painotteiseksi.
Huonoa.

1. Pelaajalle on saantbjen mukaan pakko selittdd mitd seurauksia héanen
paattamansa teko aiheuttaa ennen kun han tekee sen. Taméa mielesténi poistaa

paljon jannitysta ja mystisyytta pelista.

2. Jokainen heitto aloittaa 50/50 tilanteesta eli jokaisessa heitossa on perustaltaan
50 prosentin mahdollisuus onnistua ennen kun mahdolliset bonukset ja

muuntimet lisatdan siihen. Tama kaytanté on mielestani turha.




ICON

Systeemi: D6/D20

Genre/Tyyli: Korkea fantasia, myyttinen roolipeli

Alkuperainen julkaisuvuosi: 2022

[Kuva 13: Massif Press 2021]

ICON on yhden ihmisen kehittama viela hieman keskenerdinen roolipeli, joka
muistuttaa monella tavalla Lancer RPG -pelia (jalkimmaisen pelin toinen suunnittelija
on ICON-pelin kehittgja). Pelaajat omaksuvat sankarillisen hahmon roolin ja syoksyvat
syvdlle pelimaailmaan, joka on sisalléltddn mielenkiintoinen ja rikas. Kuten sanoin,
ICON muistuttaa mekaniikoiltaan paljoon Lancerida, mutta saattaa jopa tietyissa
konsepteissa menna pidemmalle kun Lancer. ICON on monella tavoin fantasiaversio
Lancerin scifipohjaisesta systeemistda, ja muistuttaa paljon enemman klassisia

roolipeleja.
Hyvaa:

1. ICON tuo roolipelialalle kipeasti kaivattua modernia ajattelutapaa rotuihin
littyen. Useimmissa pelisysteemeissa esimerkiksi orkit ovat aggressiivisia ja
jopa luonnostaan “pahoja”, mutta ICON esittda maailmansa eri tavalla. Roduilla

(tai pelin kayttamalla termilla sukutyypeilld) on vahemman merkitystd hahmon




luonteeseen kun sill&, missa kulttuurissa ja ympéaristossa hahmo on kasvanut.
Mikaan sukutyyppi eli rotu ei taten ole “luonnollisesti paha tai hyva”. Pelissa on

tuotu esiin myos kulttuurillisuus mika rikastuttaa pelimaailmaa.

2. Narratiivisesta pelimuodosta saadut vammat ja loukkaantumiset jatkuvat myos
taistelupelimuodossa. Vaikka tdméa tuntuu itsestaén selvalta, on kiva huomata,
ettd tamankaltaiset jatkumot on otettu myds huomioon pelissa.

3. ICONissa on 12 pseudo-luokkaa, josta pelaaja voi valita haluamansa. Tama

antaa jalleen kerran paljon vapautta pelaajalle valita mita haluaa.

4. Vastustajilla ja vihollisilla on etukateen huomioidut heikkoudet, joita pelaajat
voivat kayttdd hyvakseen taistelussa.

5. Apocalypse Worldin tavoin ICON kehottaa kayttamaéan kellotaulua taitojen

kanssa ja siind kuinka paljon aikaa tiettyyn suoritukseen menee.

6. Seikkailuista voi saada tavaroita ja rahallisia saaliita, jotka ovat valmiiksi
taulukoitu saantokirjassa. Kaikenlainen tamanlainen valmis anti helpottaa

pelinohjaajan tyota.

7. Monessa muussa fantasiaan pohjautuvassa roolipelissd taikojilla on
eraanlainen valintojen hegemonia lahitaistelevia pelaajahahmoja vastaan.
ICONissa kuitenkin jokainen hahmoluokka saa itselleen saman verran kykyja

mista valita, ja tama tuntuu kaikille reilummalta.

8. Kaiken kaikkiaan ICON on hammastyttdvan pitkalle viety pelisysteemi
ollakseen yhden ihmisen tekemé&. On myds virkistavaa saada pelisysteemiin

kiinnitetty valmis uniikki pelimaailma jossa pelata.
Huonoa:

1. Koska ICON on hyvin monella tavalla samanlainen kun Lancer, se karsii myos
tasmalleen samoista ongelmista: jokaisen teon seuraukset on saantdjen
mukaan kerrottava ennalta pelaajalle ennen kun hén paattdd sitoutua
toimintaansa. Omasta mielestani roolipeleissa seurauksien tietamattomyys on
osa pelin lumoa. Lisdksi jokainen haaste alkaa 50/50 tilanteesta, johon sitten
lisdtaan muuntavia numeroita ja bonuksia, ja tAma erottelu on mielestani taysin

turhaa seké poistaa roolipelien monitulkintaisuutta.




2.

ICON jakaa Lancer-maisesti pelin vaiheisiin: valiaika/loytoretki/narratiivinen ja
taistelupelimuoto (interlude/expedition/narrative & combat play). Vaikka tdméa
saattaa selkeyttaa pelaamisen aloittamista, erottelu on mielestani loppujen
lopuksi tarpeetonta. Toinen negatiivinen asia tallaisella erottelulla on
roolipelaamisen kangistuminen, silla se voi lannistaa halua roolipelata pelin
aikana, mikali jonkun tietyn vaiheen aikana se olisi saantojen kannalta vaikeaa
tai jopa kiellettyd. Tama ei valttamatta nay suoraan saanndissd mutta nakisin

sen mahdollisesti tapahtuvan alitajuntaisesti.




RuneQuest

Systeemi: D100
Genre/Tyyli: Korkea fantasia, sankarillinen roolipeli

Alkuperainen julkaisuvuosi: 1978

RUNEQUEST

WRIRORt A AG®YoanT » VO x0DXxY
ROLEPLAYING IN GLORANTHA

[Kuva 14: Puolenkuunpelit 2018]

RuneQuest on D&D:n ohella toinen klassisista fantasiaroolipeleista, jonka kavin lapi
vertailuanalyysiani varten. Tama oli anoa systeemi, joka perustuu D100-nopan
ympaérille. Pelista ei valitettavasti jaanyt minulle minkdanlaista mielikuvaa tai
vaikutelmaa. RuneQuest oli ainoa systeemi analysoimistani peleistd, josta sain
yleisesti negatiivisen ndkdkulman ja josta olen sittemmin unohtanut lahes kaikki
oppimani. Vaikka tama voi toki olla taysin yksilontasolla ilmeneva huomio, D&D kehittyi

samoihin aikoihin RuneQuestin kanssa mutta on selkeasti suositumpi peli nykyaan.

Jokainen pelaajan hahmon valittavana olevista toiminnoista l6ytyy samasta
taulukosta. Vaikka kaikkiin naihin toimintoihin saa bonuksia ja muuntajia, kaiken
kaikkiaan naiden taitojen maara kay tyodladmmaéksi kuin alun perin kuvittelin.
RuneQuestissd on myo6s intohimomekaniikka (passion-system) joka voi antaa
pelaajan hahmolle lisabonuksen heittoihin, mikéli kyseinen heitto liittyy johonkin

pelaajan valitsemista intohimoista. Tama saattaa inspiroida pelaajia pelaamaan




hahmojaan niiden personaliteetin ja halujen kautta. Varjopuolena saattaa olla, etta

systeemi rajoittaa pelaajan valintoja liikaa.

Kaiken kaikkiaan RuneQuest kayttaa paljon samoja konventioita kun D&D mutta
saapuu naihin hieman eri systeemeilld ja mekaniikoilla. Valitettavasti peli ei kuitenkaan

ole yhté inspiroiva minulle kun kenties muut analysoimani pelisysteemit.

Huonoa:

1. Koin saantokirjan sisallon epaselvéaksi ja hammentéavaksi mika varmasti oli

osaltaan syy siihen, etten muista jalkikateen systeemista paljoakaan.

2. Pelissd on myos systeemi, jolla selvittd& mihin kehon osaan mika tahansa lyonti
osuu. Tallainen jarjestelma saattaa vaikuttaa mielenkiintoiselta, mutta on

loppujen lopuksi mielestani tarpeeton ja teennaista taytetta peliin.




Shadowrun

Systeemi: D6
Genre/Tyyli: Lahitulevaisuuden fantasiamaailma, inhorealistinen roolipeli

Alkuperainen julkaisuvuosi: 1989

SHADOWRUN
/ >

CORE RBULEBOOK

[Kuva 15: Amazon 2013]

Shadowrun on mielekas sekoitus fantasiaa ja oman maailmamme Kkuvitteellista
l&hitulevaisuutta. Pelissa on hyvin paljon taitoja, joita pelaajan hahmo voi omaksua, ja
hieno sekoitus fantasiapeleihin  oleellisesti  kuuluvaa kahakointia seka
kyberhakkerointia. Shadowrunista 16ytyy jopa taysin kuvitteellinen toinen ulottuvuus,
joka uumoilee jo osittain omaa tulevaisuuttamme, nimittain virtuaalitodellisuus. Tama

lisda koko systeemin vaikuttavuutta, ja peliin on selkeéasti kaytetty aikaa ja vaivaa.

Pelin noppasysteemi toimii paljolti samoin tavoin kun Burning Wheel -pelissa: pelaaja
heittda D6-noppaa ja tarvitsee tietyn maaran onnistuneita heittoja voittaakseen
haasteen. Hahmon luomisessa pelaaja priorisoi taulukon mukaan joitain aspekteja
hahmostaan eraanlaisella pisteostosysteemilla. Samalla systeemilla voi ostaa
hahmolleen oikkuja (quirks) jotka vaikuttavat hahmoon joko negatiivisella tai
positiivisella tavalla. Taidot, joista pelaajat voivat valita hahmoilleen tietyn mééaran ovat
myds ryhmitelty. Shadowrun on lisédksi ainoa analysoimani peli, jossa erilaiset kielet

on jaoteltu taidoiksi, joita hahmo voi oppia.




Shadowrunin maailma on rikas ja taynna esimerkkeja mitd kayttaa pelissa. Lisaksi
maailmasta on poimittu aihealueittain esimerkkeja bréandeista ja yhtioista, jotka
hallitsevat pelimaailman yhteiskuntaa.

Hyvaa:

1. Uniikki sekoitus fantasiaelementteja kuten orkkejd, demoneja ja taikuuksia,
jotka on tuotu omaan vaihtoehtotulevaisuuteemme ja johon on yhdistetty scifi-
teema. Kirjan ensimmaiset noin 50 sivua kasittelevat pelkastaan pelimaailmaa
ja antavat varikkaitd esimerkkeja siita, miten sairaudet, kuljetukset, musiikki,
seksi, bisnes ja ruoka ja kaikki muut mahdolliset elam&an kuuluvat asiat

toimivat tdssd maailmassa.

2. Shadowrun ei pelkdd antaa pelaajilleen mahdollisuuden lapikayda rasismista
ja ennakkoluuloista syntyvid epakohtia yhteiskunnassamme pelin kautta. Ne
voidaan tietenkin jattédd pois pelistd taysin mikali aihe on jollekin arka, mutta
saantokirjassa on myos otettu huomioon nama ihmisyyden ikavammatkin asiat

ja miten kenties niita voi kayda lapi tai kritisoida pelin kautta ja avulla.

3. Shadowrunissa on myds mekaniikka pidennetysta nopanheittohaasteesta.
Taméa mekaniikka toimii hyvin samalla tavalla kuin ryhman tekemét noppaheitot
muissa systeemeissa. Shadowrunin pidennetyissa nopanheittohaasteissa ei
kuitenkaan ole epaonnistumisen tasoa, vaan jokainen “epaonnistunut” heitto

vain pidentdd haasteeseen kuluvaa aikaa.

4. Saantokirjan loppupuolella on valtava maara ohjeita ja pienia neuvoja
pelinohjaajalle eri tilanteista ja haasteista. Naistd koostuvat sivut ovat

maaraltdédn enemman kuin missddn muussa analysoimassani systeemissa.
Huonoa:

1. Kuten Ars Magica-pelissa, Shadowrunissakin on itselleni hieman liikaa
numeroita, laskuja ja noppaheittojen muuntajia. Verrattuna edella mainittuun
systeemin  Shadowrunin  mekaniikat ovat sentaan jollain tavoin

ymmarrettavissa, mutta silti liiallisia omaan makuuni.




[Taulukko 1: Analysoidut roolipelisysteemit taulukoituna. Viimeisena listalla oma pelisysteemini

vertailun vuoksi]

Peli Genre Systeemi | Sisallytetty Vaikeustaso | Saantdjen Uusin
pelimaailma opittavuus painos
D&D Valinnainen D20 Valinnainen Valinnainen Helppo 2014
Pathfinder sankarillinen D20 Ei ole Valinnainen Melko helppoa | 2019
Burning klassinen D6 Ei ole Ankara Melko vaikeaa | 2002
Wheel
Apocalypse | Matala fantasia D10 Ei ole Valinnainen Helppoa 2010
World
Ars Magica | korkea fantasia D10 Osittain Valinnainen Vaikeaa 2004
I[ronsworn selviytymisfantasia | D10/D6 On Ankara Helppoa 2018
Lancer RPG | scifi D20 Ei ole Valinnainen Melko helppoa | 2019
ICON sankarillinen D20/D6 On Valinnainen Melko helppoa | 2022
RuneQuest klassinen D100 On Valinnainen Melko vaikeaa | 2018
Shadowrun scifi D6 Osittain Valinnainen Vaikeat 2019
World of sankarillinen D10 On Valinnainen Melko helppoa | 2023
Lalendae

3.2. HAVAINNOINTI

3.2.1.

MENETELMAT

Testasin pelia kayttaen osallistuvaa havainnointia, eli olin itse osallisena pelia

testaavaa ryhmaa. Tama tarkoittaa, etta tein havainnoinnin vasta itse pelisysteemin

suunnittelemisen jalkeen. Tarkoituksena oli kehittéda pelia eteenpain yhteisallisesti, ja

siksi valitsin pelitestauksen tutkimusmenetelméksi. Rajasin havainnoinnin omaan

peliryhm&éni, jonka tunnen ja jolta tiesin saavani toimivia korjausehdotuksia ja

kritiikkid. En mydskdan ndhnyt jarkea testata pelia ryhmalla ihmisia, jotka eivat




koskaan pelaisi roolipelig, tai joilla ei olisi aiempaa kokemusta mydskaan esimerkiksi
videopeleista. Nakisin, ettei kukaan testaisi tuotettaan ihmisryhmalla, jolle tuotetta ei
ole suunniteltu. Heiltd saatavat vastaukset voivat olla pahimmassa tapauksessa
vaaristavia ja tuotteen tulevalle jalostukselle haitallista. Jos haluan jatkossa pitaa lisaa
havainnointikertoja, joudun luultavasti kokeilemaan pelia eri ryhmalla, silla peli on
tarkoitettu laajemmalle sidosryhmalle, ja jos jatkan pelin testaamista vain omalla
ryhmallani, suljen pois kaikki muut mahdolliset kayttgjat. Kun pelia on testattu aluksi
tarpeeksi monta kertaa kokoonpanolla, jolla on aiempaa kokemusta roolipeleista tai
samankaltaisista peleista, voitaisiin siirtya esimerkiksi inmisiin, jotka eivat ole aiemmin
pelanneet ollenkaan roolipeleja mutta joilta 16ytyisi mielenkiintoa kokeilla. Talla tavoin
voidaan testata pelin aloittelijaystavallisyys.

Parhaiten pelia voidaan edistdd havainnoimalla, miten pelaajat kayttaytyvat pelin
erilaisissa tilanteissa. Talloin voidaan kartoittaa tietoa ihmisista tarkkailemalla heidan
toimintaansa (Koivisto ym. 2019, 44). Havainnointiin ei riita yksi henkild, silla peli on
tehty ryhman kanssa pelattavaksi, enka voisi tehda kokeiluja muutenkaan itse vaan

tarvitsen eraanlaista ulkopuolisen kokemusta ja siitd kerattavia havaintoja.

Kaytin havainnointiin kirjaamista seka aanitysta. Valitettavasti tila, jossa pelasimme,
oli iso ja aanityksen laatu ei ollut kovinkaan hyva taikka aanet selkeitd, joten kaytin
enemman itse tekemiani huomioita, jotka olin kirjannut ylés pelin aikana. Havainnointi
kesti noin viisi tuntia, joista ensimmainen tunti meni pelin opetteluun, seuraavat
puolitoista tuntia itse pelaamiseen ja loput yleiseen keskusteluun pelisysteemin
toimivuudesta ja epéakohdista. Pelaajia oli minun lisdkseni neljd. Toimin
pelinohjaajana, koska olin ensinndkin luonut koko systeemin ja taten tiesin
mekaniikoista eniten seka sen, miten niiden piti toimia, ja toisekseen myds sen takia

etta olen tottunut olemaan pelinohjaaja omassa peliryhmassani.

Suurena toiveenani olisi jatkaa havainnointia jatkossa, silla se on paras tapa saada
peli kehittymaan haluttuun suuntaan. Opinndytetydn ajan puitteissa ehdin
valitettavasti jarjestaa vain yhden havainnointikerran, vaikka siitd saadut tulokset olivat

jo huomattavia.




3.2.2.  TULOKSET

Olen jakanut havainnoinnin tulokset huomioihin ja ehdotuksiin. K&ayn nama lapi vasta
luvussa 4.3, silla ne sopivat selkeyden takia paremmin pelin luomisprosessin mukaan
kuin tdha&n Tutkimus-lukuun. Liséksi havainnointi tapahtui kronologisesti vasta itse
pelin alustavan kehittdmisen jalkeen.

Pelitestaaminen kaantyi nopeasti keskusteluksi systeemista ja siitd, mitd peliryhma
odottaisi tulevaisuudessa taltd systeemiltd. Osa pelaajista ehdotti lisdyksia pelin
mekaniikkojen auki selittdmiselle, varsinkin saantojen alkupuolella. Heista osa sanoi,
ettd ilman omaa kokemusta roolipeleista olisi varmasti hankala ymmartaa pelia ilman
minkaanlaista alustusta. Onneksi tdméa ei vaatinut itse sdantbjen muuttamista, vaan

pelkastaan yksinkertaisten termien ja selityksien lisaamista.

3.3. MENETELMIEN POHDINTA

Tutkimusmenetelmiani verratessa ilahduin siita, ettd benchmarking ja havainnointi
auttoivat eri ongelmiin ja eri vaiheessa projektia. Benchmarking oli alustavaa
tutkimusta, joka antoi inspiraatiota ja lisdideoita oman systeemin aloitusvaiheessa
seka kartoitti roolipeleihin yleisesti kuuluvia elementteja. Havainnointi oli taydellinen
testausvaiheeseen, jossa selvitin mitkd mekaniikat toimivat ja mitka ei ja mista syista

pelaajat eli kayttajat joko pitivat tai eivat pitdneet niista.

BENCHMARKING:
Seitseméan kymmenesta tutkimastani systeemista ovat joko julkaistu tai saaneet uuden

painoksen viimeisen kymmenen vuoden sisadlla mikd vahvistaa vaitetta roolipelien
suosion kasvusta viime vuosina. Oli my6s mielenkiintoista tormata eridviin
pelisuunnittelun lahestymistapoihin ja l6ysin monia muotoilun ajattelumalleja
saantokirjoista. Monesta systeemista |0ytyi samanlaisuuksia eli vallitsevaa
muotoiluajattelua, joita voi hyddyntaa tai vaihtoehtoisesti yrittdd kaantaa paalaelleen
tai poistaa kokonaan eraanlaisena disruptiivisena innovaatioaatteena - kunhan paatos

on perusteltu ja lopputulos toimii.




Benchmarking olisi toiminut viela tehokkaammin, mikali olisin paassyt kokemaan
jokaisen systeemin aidossa ymparistossa eli aidosti pelaamalla esimerkiksi oman
ryhméani kanssa niitd. Tama olisi kuitenkin vaatinut jokaisesta systeemista vahintaan
kolme tai nelja pelikertaa, jotta systeemi olisi kdynyt tarpeeksi tutuksi - ja tamakin arvio
on jo alakanttin vedetty. Tamankaltainen testaaminen olisi vaatinut ensinnékin
omistautumista jokaiselta peliryhman jaseneltd, jota en valttamatta pystyisi pyytamaan
heilta, ja toisekseen mahdottoman paljon aikaa ja resursseja eri pelisessioiden
ajoittamiseen. Paatdkseni lukea jokainen s&antokirja oli siis tehokkain ja loogisin
menetelma, mutta tuotteliaampana vaihtoehtona olisi toiminut pitempiaikainen ja

systemaattinen pelitestaus.

Muiden systeemien tutkiminen ja analysointi kaikista hyddyllisinta tutkimusta omalle
prosessille ja pelin suunnittelulle: mitddn ei synny tyhjiéssa, ja muiden systeemeista
inspiroituminen on mielestani hyva juttu. Tata varten juuri OGL oli suunniteltu ja tata
ajattelutapaa vaikuttaa ainakin enemmisto roolipeliyhteisosta tukevan. On silti pakko
sanottava, etta taysin itse keksityt mekaniikat olivat kuitenkin kaikista kivoimmat
tuottaa ja keksia. Innovointi on juuri sitd mitd muotoilija voi antaa tdmankaltaiselle
projektille, ja satunnalliset heureka-hetket tdmé&n pelin suunnittelussa olivat

mielekkaita.

HAVAINNOINTI:
Sain alustavaa kritiikkia pelisysteemin saantodjen selityksista osalta peliryhméasta jo

ennen havainnoinnin aloitusta kun lahetin alkeellisen saantokirjan PDF-muodossa
heille. Tassa vaiheessa huomasin sokeutuneeni monellekin melko téarkeélle asialle
keskittymalla pelkastaan Kkirjoittamaan ylds mekaniikkoja ja miettimalla niiden
tarkoitusta. Minulle kehkeytyi eraanlainen tunnelivisio sille, miten séannoét toimivat silla
ne toimivat minun paassani jo automaattisesti, vaikka ne pitivat silti selittaa auki

lukijalle. Kayn lapi havainnoinnista saadut korjausehdotukset ja huomiot luvussa 4.3.

Havainnointi oli toimiva tutkimusmenetelmd ja ainoa harmi oli, etten ehtinyt
havainnoimaan useampia kertoja. Aitoa roolipelia kehittdvaa apua tdmankaltaisesta
toiminnasta saisi vasta useamman kerran jalkeen, ja prosessi olisi todellisuudessa
loputon — pelid voi aina edistaa ja hioa jostain kohdasta. Tiedan etten saanut kaikkea
mahdollista irti tastd kerrasta paattdessani lopettaa pelin kesken, mutta toisaalta

tulokset olivat jo riittoisia.




4. TUOTOS

4. MUOTOILUN PROSESSI

Muotoilun prosessia kuvaavia malleja on olemassa monta erilaista, joista
tamanhetkisesti tunnetuimpana toimii kenties tuplatimantti-malli. Kyseistd mallia on
mielestani ylistetty tarpeeksi enka halua nojata silhen omassa projektissani. Malli on
tarpeeksi laaja ja epamaarainen ettd se sopii mihin tahansa muotoilun prosessiin,
jolloin mallin hy6ty mielestani heikkenee. Tastd syysta halusin kayttdd mallia, joka
kuvaa tasmallisemmin roolipeliin liittyvd&d muotoilun prosessia. Tulen silti
havainnollistamaan pelisysteemin muotoiluprosessin myés muokatun tuplatimantti-

mallin kautta.

Kayttamani muotoilun prosessin malli on lainattu Matt Colvillen Youtube-videosta
Game Design 101 - Guns in D&D. Matt Colville on internetissa esiintyva kirjoittaja ja
pelimuotoilija, joka kdy Youtube-kanavallaan lapi roolipelien pelinohjaajille hyodyllisia
vinkkeja ja ohjeita. Han toimii MCDM Productions -yhtion paasuunnittelijana ja on ollut

mukana julkaisemassa monia D&D:hen liittyvia kirjoja (Critical Role Wiki 2022).

Colvillen video on kokonaisuutena mielenkiintoinen ja ehdottomasti hyodyllisin
pelimuotoiluun  liittyva tiedonlahde projektiani varten. Colvillen ehdottaa

seuraavanlaista kolmivaiheista muotoiluajattelua pelin mekaniikkoihin liittyen:

1. Identifioi fantasia eli visio: mitd haluamaasi visioon liittyy? Minkalaista

fantasiaa olet tavoittelemassa? Mita genreja ja teemoja siina esiintyy?

2. ldentifioi kaytos joka johtaa tai tukee haluttua fantasiaa eli visiota: mista

kaytds johtuu? Miltd se tuntuu?
3. Suunnittele saantd joka mahdollistaa halutun kaytdksen.
Tama on mielestani erittdin toimiva muotoilun prosessi, kun ajattelee roolipelin

tekemistd, joka koostuu miltei kokonaan saannoéista eli mekaniikoista. Lisaksi omasta

mielestani hauskinta roolipeleissa on niiden antama mahdollisuus juuri elda




kuvitteellista fantasiaa, ja tama muotoilun malli Iahestyy saantdjen luomista juuri tasta

nakodkulmasta.

Paatin yhdistaa Colvillen luomaan malliin tarkennuksen Salenin ja Zimmermanin
mainitseman pelien merkityksellisyyden muokkaamalla mallin kolmatta kohtaa:
Suunnittele saantd joka mahdollistaa halutun kaytoksen tarkoituksellisella ja
merkittavalla tavalla. Joku voisi vaittdd, ettd tarkennus Colvillen kuvailemaan
prosessiin on turha, silla tarkoituksellisuus pitéisi olla automaattista. On kuitenkin hyva
pitdad mielessa kuinka helppoa tarkoituksellisuus ja merkittdvyys on unohtaa kun on
luomassa “fantasiaa”. Fantasian, vision ja kaytoksen identifiointi ei viela tarkoita, etta

kyseinen asia olisi hyodyllista sailyttaa pelaamisessa tai etté se olisi edes hauskaa.

Iteratiivinen muotoilu toimii hyvin taméankaltaiselle muotoilun mallille, silla yksittaisia
saantdja voidaan ja joudutaan varmasti muuttamaan ajan my6ta, kun huomataan
etteivat ne esimerkiksi toimi muiden sdantdjen kanssa tai luovat ristiriitoja.
Iteratiivisessa muotoilun kehittdmisessa tyOvaihetta toistetaan, kunnes olen
saavuttanut pelaajille toimivan ja kannattavan ratkaisun (Koivisto ym. 2019, 38).
Roolipelia suunnitellessa tama iteratiivisen muotoilun ajattelutapa ei koskaan tyrehdy
eli saavuta lopullista muotoaan vaan tarvitsee jatkuvaa tyostda, jotta epakohdat
saataisiin korjattua. Prosessiin tullaan siis palaamaan esimerkiksi, jos pelin aikana
huomataan jonkin mekaniikan olevan puutteellinen. Jokaisessa iteraatiovaiheessa
selvitetddn pelaajien tarpeita seka ideoidaan, arvioidaan ja testataan tarpeille el

kaytoksille luotuja mekaniikkoja (Koivisto ym. 2019, 38).

1 2 3

Identifioi Identifioi Suunnittele

fantasia eli kaytos joka saanto joka

visio tukee mahdollistaa
haluttua halutun

fantasiaa kaytoksen

[Piirros 2: havainnollistava kuvitus mallista]

Halusin myds keskittya kayttajalahtdiseen muotoiluun huomioimalla palvelupolun eli

pelaajan kulkemisen kirjan lapi, prosessin yksittaiset vaiheet eli palvelutuokiot seka




vuorovaikutuksen saantodjen eli kontaktipisteiden kanssa (Koivisto ym. 2019, 38).
Minun piti siis mietti& mik& olisi fiksuin tapa jarjestaa ja jasennelld saannot, selitykset,
informaatio ja mekaniikat kirjan sisalla siten, ettd ne muodostaisivat selkean tien
systeemin lapi. Palvelupolun olisi my6s toimittava eri kanavien kautta, kuten
esimerkiksi netissd PDF-muodossa (Koivisto ym. 2019, 38). Lukijalle eli pelaajalle olisi
hammentavaa opetella miten jokin systeemin mekaniikka toimii ilman etta hanelle on
ensiksi kerrottu kaikki siihen liittyvat termit tai lyhenteet — siis yhtd hammentavaa kun
jos tdman tekstin lukijalle ei olisi ensin selitetty muutama tarkentava maéaritelma

roolipeleihin liittyen luvussa 2.3.1.

Koivisto, Saynajakangas ja Forsberg kayvat lapi nelja eri muotoilun tasoa mitéa
esimerkiksi yrityksessa voidaan kayttaa. Ensimmaisessé tasossa muotoilua ei kayteta
lainkaan, toisessa tasossa muotoilua kaytetaan visuaalisen ulkonaén parantamisessa,
kolmannessa tasossa muotoilu toimii prosessina ja neljannessa koko yhtion I&pi
kulkevana strategiana. (Koivisto ym. 2019, 165.) Kaytan muotoilun menetelmia pelia
tehdessani lahinna prosesseina enemman kuin strategiana. Muotoilu siis toimii minulla
pelisysteemissa vastauksena kayttajan eli pelaajan tarpeisiin. Vaikka toki lahestyn
miltei koko projektia muotoilijana ja muotoilun ndkdkulmasta, en tieda voinko sanoa

kayttavani sita strategiana kokonaisvaltaisesti.

Pelin kehittaminen voidaan selittdéd auki myds jo mainitsemallani tuplatimantti-
metodilla, vaikka prosessi on hieman erinakéinen kyseisen mallin normaaliin
visualisointiin verrattuna. Timantin toinen vaihe nimittdin avautuu viela isommalle.
Tama johtuu siita, ettd monet pelin sisdiset asiat kuten esimerkiksi mekaniikat tulevat

tarvitsemaan viela lisaa “hiomista”.
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[Piirros 3: havainnollistava kuvitus double diamond -mallista]

4.2. TUOTTAMINEN

Projektin aikaa vievin ja rankin vaihe oli itse pelisysteemin ja siihen liittyvien sdéantojen
ja maailman tekeminen. Koska halusin teetattda saannoista kirjan tein sille myés
taiton. Kirjoitin kaiken peliin liittyvan sisallon (itse systeemin, sddnnét, maailman seka
kaikista naistd syntyneen pohdiskelun) englanniksi silla kayn paani sisalla tallaiset
asiat nopeammin sita kautta lapi. Kayn tulevassa luvussa kaymaan lapi pelisysteemin
paamekaniikat lapi suunnilleen siina jarjestyksessa missa ne loin. Jatadn pienemmat
mekaniikat kuten esimerkiksi yksittaisten aseiden avainsanat mainitsematta silla niilla

ei ole varsinaisesti vaikutusta pelin isompiin konsepteihin.




4.2.1. PELISYSTEEMI

Aloitin tietenkin pohtimalla Colvillen mallin ensimmaistéa osaa - mita fantasiaa haluaisin
tapailla pelisysteemillani? Paadyin oikeastaan vain yhteen taysin konkreettiseen
valintaan, joka opasti minua prosessin aikana: halu maksimoida pelaajien
keskeisyyden pelisysteemissa. Tama johtaa muutamiin alakategoriohin eli Colvillen
mallin toiseen vaiheeseen. Ensinndkin se tarkoittaa, etta pelaajista pitaisi tuntua
sankarilliselta ja ikaan kuin pddhahmolta tarinassa. Toisekseen heidéan valinnoillansa
pitda olla merkitystd. Kolmanneksi heilla pitda olla saatavilla paljon valintoja. Vaikka
pidin tdman alustavan ajatuksen kaiken tekemisen keskiGossa, en jostain syysta

kirjoittanut sité ylos mihink&an ja koin itseni pitdvan sen muistissa.

Jatkoin listaamalla kaikki alustavat konseptit ja fantasiat jotka halusin sisallyttaa
pelisysteemiin. Olin kuitenkin alusta asti valmistautunut siihen, ettd moni naista
konsepteista tulisi vahitellen hiipumaan projektin edetessa, tai etta keksisin uusia
konsepteja tilalle kesken pelin suunnittelua. Yl6s kirjoittamani fantasiat olivat Colvillen

mallin toisesta vaiheesta.

e Taisteluiden kuuluisi tuntua vaarallisilta ja valttda paikallaan polkemista
e Pelaajien valintojen luovuutta pitda tukea

e Askartelu eli asioiden luominen pelimaailmassa

e Jako urbaanin ja erdmaan valilla

e Hahmojen kykyjen valinta vapaamuotoista

e Taikaesineiden pitéisi olla hyddyllisia monessa asiassa

e Taisteluista ja haasteista selviamisesta palkitaan

e Tarinan edetessa hahmo vahvistuu ja saa liséaa voimia

e Taisteluihin etukateen valmistautuminen ja strategisointi

Olin tehnyt nama alustavat paatdkset kohtuullisen nopealla vauhdilla, mutta tiesin
suurimman osan ajankaytostd menevan itse mekaniikkojen suunnittelemiseen ja
valmisteluun, joten en ollut tasta yllattynyt. En voinut kuitenkaan suoraan hypata
luomaan mekaniikkoja ilman yleisid konsepteja pelin saanndistd. Etukateen
valmistautumalla naihin aihealueisiin pystyisin keskittym&an yksitellen niiden
sisaltamiin toimintoihin. Tein siis itselleni nopeasti ajatuskartan erilaisista mekaniikkoja

sisaltavista aihealueista, joista pelin s&&dnndt muodostuisivat.
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[Kuva 16: Pekka Valla 2023]

Ajatuskarttaa tehdesséni huomasin lainanneeni D&D:std monia yleisid konsepteja:
ideat luokista, alaluokista, moniluokista, varustuksista, taidoista ja attribuuteista tuli
omasta asennoitumisestani D&D:n ajattelutapaan (vaikka léhes jokaisesta olemassa
olevasta roolipelista I6ytyy kylla samat konseptit). Paatin tasta syysta yrittdaa luoda

jokaiseen aihealueeseen jotain milla erottaa se D&D:sta.

Vaikka olisin voinut aloittaa taysin tyhjaltd pohjalta ja ilman minkdanlaista
kontekstuaalista raamia, paatin inspiroitua eniten D&D:n systeemistd sekd sen
antimista. Paatos ei ollut taysin tietoinen, ja on myds hankala taysin selkeasti selittaa
mita kaikkea D&D tuntui minulle tassa projektissa antavan muuta kun sanomalla, etta
se toimi minulle enemmankin inspiraation lahteené kun ohjenuorana. Taman kaiken
tehtyani paatin jatkaa aihealueiden parissa ennen vyksittdisten mekaniikkojen

kehittamista.

ATTRIBUUTIT
Olin aloittanut tydskentelyn jo puoli vuotta sitten vertailemalla attribuutteja muista

peleista ja analysoimalla niiden yhteisia tekijoita - l0ytyisikd lahes jokaisesta pelista
siis yhtenevaiset ja samat ihmisen kykyja ja taitoja kuvaavat attribuutit. Vaikka

monessa systeemissa onkin taikuuksiin tai henkisyyteen liittyvia attribuutteja, paadyin




alun perin vahentaméaan attribuutteja D&D:n kuudesta tai Ironswornin viidesta alas
neljadn paaattribuuttiin, jotka kuvaavat voimakkuutta, ketteryyttd, viisautta ja
mentaliteettia. (Power, Agility, Wisdom, Mentality).

[Luettelo 2: Lista eri roolipelien attribuuteista]

Peli Attribuutit Yhteensa

D&D/Pathfinder Strength, Dexterity, Constitution, Wisdom, Intelligence, 6
Charisma

Apocalypse World | Cool, Hard, Hot, Sharp, Weird 5

Ars Magica Intelligence, Perception, Strength, Stamina, Presence, 8

Communication, Dexterity, Quickness

Burning Wheel Perception, Willpower, Agility, Speed, Power, Forte + 6+6
Reflexes, Health, Faith, Steel, Aptitude, Mortal Wounds

Ironsworn Edge, Heart, Iron, Shadow, Wits 5

RuneQuest Strength, Constitution, Size, Dexterity, Intelligence, Power, 7
Charisma

1. Oma iteraatio Power, Agility, Wisdom, Mentality 4

2. Oma iteraatio Power, Agility, Wisdom, Mentality + Perception, Resolve, Luck | 7

3. Oma iteraatio attribuuttien poistaminen kokonaan 0

Palasin kuitenkin pian takaisin Colvillen ensimmaisen vaiheen pariin ja pohdin sen
kehyksissa, mika attribuuttien hyoty systeemissani on. Yleensa niiden kayttod sisaltaa
halun luoda konkreettinen ja sanoitettu taitavuuden alue hahmolle, johon voi liittaa
numeraalisen maaritteen ja taten kayttda sitd monen muun maadritteen muuttujana.
Esimerkkinda D&D:n Karisma-attribuutti, jolle annetaan numero nollasta
kahteenkymmeneen: tama maarittdd, minkd bonuksen hahmo saa esimerkiksi
karismapohjaisiin taitoheittoihin kuten Pelottelu (Intimidation) ja Suostuttelu
(Persuasion). Tama kuitenkin usein tarkoittaa, etta pelaaja voi helposti olla rajoitettu
hahmonsa personaliteetissa jos tdman kuuluu juuri esimerkiksi olla karismaattinen
korkealla karismaluvulla. Halusin omassa systeemissani pelaajien paattavan taysin
heidan oman hahmonsa personaliteetin rajaamatta heidan inhimillisyyttaan millaan

numeraalisella arvolla (tassa kontekstissa siis attribuuteilla). Niinp& paatin poistaa




kokonaan attribuutit systeemistd. Mielestani samat halut ja kaytokset voidaan
saavuttaa toisilla tavoilla, ja attribuuttien poissaolo teki systeemistani heti hieman

ainutlaatuisemman.

PATEVYYS
Taman paatoksen jalkeen piti miettida mista ja mita kautta pelaajan hahmo sitten saa

personaliteettinsa? Mitd mekaniikkoja pelisysteemi antaa pelaajille, joilla he voivat
luoda haluamansa hahmon? Paatin kayttad D&D:n toista yleisempad mekaniikka:
Patevyytta (Proficiency). Patevyys on D&D:ssa kuitenkin melko staattinen ja
bindarinen — hahmolla joko on se tai ei ole. Jaottelin patevyyden neljaan tasoon:
harjaantumaton (Untrained), harjaantunut (Trained), asiantuntija (Expert) ja mestari
(Master). Naista tasoista saa lisdta noppia mihin tahansa heittoon, jossa on pateva:
harjaantumaton heittaa yhden nopan, harjaantunut kahta noppaa, asiantuntija kolmea
jne. Patevyyssysteemissa on se hyva puoli, ettéa sen voi liittdé kaikkiin heittoihin, joissa
saattaa olla patevyyteen liittyva konteksti ja joissa heitetaan pelin keskeisella nopalla.
Tata kautta hahmo rakennetaan pelaajan haluamien patevyyksien kautta ja hahmon
persoonallisuus muodostuu hénen taidoistaan ja osaamisistaan. Patevyys liitetaan

asekategorioihin seka suojaus, taito- ja hyokkaysheittoihin.

Patevyyssysteemi ratkaisi myoés ongelman pelastusheittoihin (Saving Throw) liittyen,
joka oli syntynyt, kun poistin attribuutit systeemista. Pelastusheitot ovat nopanheittoja,
joilla pelihahmo koettaa pelastautua tilanteesta, esimerkiksi pois tulipallon tielta tai
ansaa vaistaakseen. Pelastusheitot ovat ikdan kuin osumisheittojen vastakohta: ne
toimivat reaktioina hyokkayksiin tai efekteihin. Pelastusheitot ovat usein litannaisia
roolipelin attribuutteihin ja saavat johdannaiset bonuksensa niista. Poistamalla
attribuutit aiheutin tyhjion pelastusheittojen mekaniikoille: mista kyseiset heitot nyt
voivat johtaa bonuksensa? Tasainen, jokaiseen pelastusheittoon soveltuva bonus ei
auttaisi  silla heittojen eroavaisuus olisi silloin mitatén. Onneksi pystyin
patevyyssysteemilla korvaamaan yksilolliset bonukset naihin heittoihin liittyen, ja

ongelma oli ratkaistu.

NOPPASYSTEEMI
Kuten olin ajatuskarttaan kirjoittanut yhtena isona tekijana ja kaikkiin muihin alueisiin

vaikuttavana muuntajana toimii pelin noppasysteemi. Kavin |&pi vertailemani

pelisysteemien padnopat: monet systeemit kayttivat joko D6, D10 tai D20-noppia kyky-




ja osumisheittoihin. D&D:sta tuttu D20 on erittéin toimiva mutta halusin vahentaa siita

johtuvaa varianssia, joten paatin oman systeemini keskittyvan D10-nopan ymparille.

Halusin myds vélttaa D&D:ssd olevan bindarisyyden etu- ja haittamekaniikassa.
Konseptina erilaisten edullisten ja epéedullisten asemien saaminen on mielestani
erittdin hyva, mutta halusin pelin sisalla taman toimivan asteittain bindarisen
mekaniikan sijaan. Loin peliini sen takia tarkkuus- ja rangaistusmuuntajan (Accuracy
& Penalty modifier). NAam& kummatkin toimivat kolmessa eri tasossa ja kumoavat
toisensa 1:1 suhteessa. Taten kumpaakin modifioijaa voi kasata mihin tahansa D10
heittoon, lisaten yhden D4 per taso.

AVAINSANAT
Seuraava inspiraationi lahde tuli taysin roolipelimaailman ulkopuolelta

strategiapeleista kuten Warhammer 40 000. Naissé peleissa sdantdja ja toimintoja
listataan avainsanoiksi, jotka taten loytyvat helpommin sééantokirjan lopusta luettelon
muodossa. Avainsanojen kayttd ei ole varsinaisesti innovaatio roolipeleissa, mutta
mielestani sen kayttd on rajoitettua ilman varsinaista nakyvaa syyta. Muuntamalla
mahdollisimman monet asiat avainsanoiksi kyseiset asiat ovat helpompi l6ytaa
luettelosta ja erityisesti hyddyllisia pelinohjaajalle hdnen luodessa hirvidita ja vihollisia

pelaajille.

LUOKAT
Keskittymiseni siirtyi taman jalkeen roolipeleissa usein olemassa oleviin luokkiin, joita

pelaajat voivat valita. Itselleni yksi suurimmista iloista roolipeleissa pelaajana on oman
hahmonsa luokan seka siihen liittyvien kykyjen ja taitojen valitseminen. Niinpa halusin
luoda mielenkiintoiset luokat, josta saatavat kyvyt olisivat tasa-arvoisia kesken&an
toisten luokkien kykyjen kanssa, jotta jokainen luokka tuntuisi hyvalta valinnalta
pelaajalle. Loin alun perin nelja padluokkaa jokaiselle attribuutille pelissani seka kolme
alaluokkaa jokaiselle paaluokalle. Paaluokat perustuivat yhteen neljastéa attribuutista,
ja toimisivat tietyssa roolissa pelaajaryhmassa. Jokaisen paaluokan alaluokat olivat
taas hieman erilaisia lahestymistapoja kyseisen luokan rooliin, eroten kyvyiltdan ja
erikoistumalla tiettyihin toimintoihin. Poistaessani attribuutit luokat pysyivat
sellaisenaan muuttumattomina ja paatin luoda moniluokat pohjautuen eri alaluokkien
sekoituksiin. Paadyin lopulta 54 moniluokkavaihtoehtoon ja paatin myds hulluudessani

antaa jokaiselle moniluokalle myos uniikin nimen.




Jokainen hahmot voi edeta yhteensa kahdentoista tason lapi. Jokaisella tasolla hahmo
saa luokkaansa liittyvan kyvyn, jotta eteneminen tuntuu mielekk&altd ja
konkreettiselta. Tason vaihtuessa pelaaja voi paattaa haluaako han ottaa uuden tason
toisessa luokassa ja luoda hahmolleen moniluokan. Paadyin kahteentoista tasoon silla
se on miellyttavalla tavalla jaollinen (esim. kolmella, neljalla, kahdella ja kuudella)
mikali haluaa antaa yleisia kykyja tietyn tason valein. Olin my6s luonut peliin tdssa
vaiheessa muutamia erilaisia rotuja tai lajeja, joita pelaajat voisivat valita hahmolleen.
Tahan kuuluivat muun muassa fantasiakirjallisuudesta yleisesti tutut haltijat, kaapiot
ja orkit mutta my6s véhemman tunnetut lajit kuten puolilohikd&drmeet, puolijattilaiset ja

ihmiskaarmeet.

KERROSTETTU PELAAMINEN
Seuraavaksi paatin jaotella pelin kolmelle eri kerrokselle. Tama kerrostettu

pelaaminen (Tiered Play) maarittaa sen minka kaliiperin sankareita pelaajien hahmot
ovat sekd minkalaisia haasteita he seikkailuillaan tulevat kohtaamaan. D&D:ssa on
hieman samanhenkinen konsepti mutta joka kuitenkin rajoittuu vaan ajattelutapaan:
omassa konseptissani toive on tehda kerrostetusta pelaamisesta aito osa pelin
henkeéa. Pelaajat voivat esimerkiksi aloittaa milta tahansa kolmesta kerroksesta sen
sijaan ettd heiddn hahmonsa olisivat aina aloittelijoita ja pelaajat aloittaisivat
ensimmaisesta tasosta. Taman systeemin voi myos helposti liittda avainsanoihin ja
kykyihin, jotka saisivat numeerisia bonuksia eri kerroksilla. Lopuksi on mainittava, etta
termit “kerros” ja "taso” tuntuvat erittain rajoitetuilta eivatka taysin tasmallisilta
kdannoksilta. Englannin sanoissa Tier ja Level ei ole itselleni tdysin samaa viitteellista
intonaatiota. K&dannokset ovat kuitenkin ainoat, jotka mielestani toimivat, joten kuten
samassa kontekstissa. Lisaksi pelini termi "kerros” ei ole sama kun "taso”. Tasot ovat
hahmopohjaisia ja liikkkuvat yhdesta kahteentoista. Kerroksia on kolme ja ne

maarittavat yleisen vaikeustason ja hahmojen kuuluisuuden maailmassa.

TAIKUUS
Luokkien kykyjen ja tasojen suunnittelun jalkeen jaljella oli endan yksi iso osa

systeemié: taikuudet ja niiden kategoriat. Olin tdssa vaiheessa jo luonut pelimaailmaa
hyvin  pitkdlle, ja halusin  pelisysteemin  olevan siihen  kietoutunut
mukaansatempaavalla tavalla. Paatin siis siirtda pelimaailman eri taikasysteemit
suoraan pelisysteemissa eri luokkiin, ja lopulta minulla oli viisi eri taikasysteemia,

johon luoda omat taikuudet. Nimesin nama eri systeemit pelimaailmalla sisalla




saadyiksi (Estates): mekaniikoiltaan jokainen niista on pdaapiirteittdin samanlainen
toistensa kanssa, vaikka lisasin jokaiseen pienia lisdsaantoja, jotta saadyt erottuisivat
ja tuntuisivat aidosti eri valinnoilta pelaajille. Lisaksi jokaisessa sdadyssa on omat
taikuutensa, mika tarkoitti lopulta yhteensa yli 150 suunniteltua taikaa. Olin tasta

maarasta yllattynyt ja lopputuloksesta ylpea.

MuUUT MEKANIIKAT
Lopuksi mainitsen ohimennen ne pienemmat mekaniikat, jotka luovat hieman

yksilollisyyttéa systeemiin. Pelissd on patevyyssysteemin kautta valittavana erilaisia
asekategorioita kuten kirveet, kaksintaistelumiekat, keihdat, vasarat, jouset jne.
Lisdsin myos peliin erdanlaisen kielipatevyysmekaniikan: hahmoilla on valittavana
useita eri kielid, jotka ovat tietyista kieliryhmistd kuten monet oikean maailman
kieletkin ovat. Tata kautta voit pelissa yrittdd ymmartaa toista kieltd, jota et puhu mikali
se on samasta kieliryhnmé&sta kun omasi. Lisaksi pelissa on taidot, jotka perustuvat
patevyyssysteemiin, seka kulttuuriryhmat, joiden kautta hahmojen kulttuurillinen
tausta muodostuu ja joista saa kulttuuriin pohjautuvan taidot seka ylimaaraisen opitun
kielen. Suunnittelin s&é&annét hahmojen mahdollisen kuoleman varalta myds heidan
ylésnousemukseensa ja sdannoét lepoon ja hahmojen resurssien palautumiseen.
Lopuksi loin muutaman esimerkin mahdollisesta taikaesineesta, jota pelista voi 16ytaa,

seka hirvidita, jota pelinohjaaja voi kayttaa.




Fantasia Kaytos Saantoehdotuksia

Kerrostettu pelaaminen eli
hahmojen voimien kasvu

Pelaajat
ovat
padhahmoja

Mahdollisuus herattaa kuollut
pelaajahahmo henkiin

Luokista saatavilla olevat kyvyt

Pelaajat Pelaajien
ovat tarinan valinnoilla

. pitaa olla
sankareita merkitysta

Taistelu ja viholliset ovat
vaarallisia ja haastavia

Pelaajilla Eri luokat, moniluokat,

pltaa_ olia asekategoriat, kielipatevyydet,
(paljon) taitopatevyydet, taikasaadyt
vaihtoehtoja jne.

[Piirros 4: havainnollistava kuvitus Colvillen mallin eri vaiheista]

4.2.2. PELIMAAILMA

Pelimaailman luonti oli alkanut jo vuonna 2019 pelkastaan ja puhtaasti mielekkéaana
ajanvietteena. Olin jo siind vaiheessa kuitenkin pohtimassa mahdollisesti liittavani
maailmaan pelisysteemin, joten projektit kulkivat kési kadessa jo alusta asti ennen
lopullista yhteen sulautumista. Tama luomisprosessi on ollut aina mielekasta, ja

kyseisen maailman luominen toimikin inspiraationa koko opinnaytetydlle.

Olin kirjoittanut maailmaan liittyvaa sisaltéa jo siis niin monta vuotta, ettd kun vuoden
2022 syksylla aloitin muiden pelisysteemien analyysin ja kokonaisuuden ajattelua,
kuvittelin ettd pelimaailma olisi jo taysin integroitavissa sellaisenaan ilman
minkaanlaista varmistusta tai jatkoprosessia. Vuoden vaihtuessa kuitenkin huomasin,
ettd pelimaailma vaati viela viimeistelya ja hieman tayttoéa. Aikataulun kiristyessa tama
silti onnistui kohtalaisen nopeasti ja vaivatta aiheuttamatta minkaéanlaisia lisdongelmia.
Taman jalkeen viimeistelin pelimaailmaosion sédantokirjasta kirjoittamalla jokaisesta

maailmassa esiintyvasta kulttuurista muutaman kappaleen verran tietoa, jotta pelaajat




voisivat syventya valitsemaansa kulttuuritaustaan. Kulttuurin valitessaan pelaaja saa

ylimaaraisen kulttuurille ominaisen kielipatevyyden ja taidon.

Halusin maailman liséksi itse maailman asukkien erottautuvan normaalista
fantasiakirjallisuudesta. Niinpa esimerkiksi haltijoiden iho on osittain |apinékyva ja he
omaavat piirteitda avaruusolennoista. Orkeilla ei l10ydy lainkaan karvoitusta ja heidan
naamansa muistuttavat enemman koiraelainta. Kaapiot pysyivat melko samanlaisina
verrattuna siihen, miten heitéd yleensa kuvaillaan, mutta en muutenkaan ehtinyt

keskittyd heihin yhta paljon kun haltijoihin ja drkkeihin.

Pelimaailma kertoo fiktiivisestd universumista nimeltd Lalendae, jossa on
samanniminen fantasiamaailma. Halusin sitoa kyseisen maailman kiinni muihin
maailmanluomisprojekteihini, joten paatin lainata jumalhahmoja muista olemassa
olevista luomuksistani. L&hestyin luomisprosessia eri tavalla kun aiemmin
keskittymalla ensiksi maailman siséiseen luomiseepokseen ja historiaan. Maailman
historia on jaettu neljaan eri “kirjaan” eli vaiheeseen, joista pelaajat voi valita
mieleisensa kohdan mihin sijoittaa pelinsa. Olin naihin aikoihin juuri lukenut
Silmarillionin, Tolkienin oman kertomuksen keskimaan synnystéa ja siihen liittyvista
eepoksista, ja inspiroiduin suuresti kirjan fantastisesta mystisyydesta. Halusin kertoa
maailmasta kaiken ikaan kuin sisalta pain, kayttden Lalendaessa elavaa tutkijaa

selittdessani maailmasta tarkemmin saantokirjan loppuosassa.

Koen itseni olevan valilla pikkutarkka asioissa, joissa moni muu ei nde syyta olla. Muun
muassa monet fantasiamaailmojen metafyysiset ja mysteerit sekd niiden sisdiset
johdonmukaisuudet ovat paikoittain  puutteellisia. Taman on tietenkin
anteeksiannettavaa fiktiivisissa maailmoissa - kaikkea ei vaan fyysisesti ole
mahdollista miettia etukateen! Halusin kuitenkin yrittaa I6ytad monelle asialle omassa
maailmassani selityksia, joten panostin maailmani sisdiseen johdonmukaisuuteen ja

konsistenssiin.
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4.3. PELITESTAUS

Kun tiesin pelisysteemin olevan tarpeeksi pitkalla sen testaamista varten, pidin
peliryhmalleni yhden pelisession kayttden systeemid pelitestauksen eli osallistuvan
havainnoinnin aikana. Tein huomioita pelaajien reaktioista ja kayttaytymisesta pelin
siséllg, ja itse pelin loputtua pidimme ryhmassa kuitenkin juttelutuokion, jonka aikana
otin vastaan korjausehdotuksia peliin liittyen. Olin odottanut ja valmistautunut
tekemaan muutoksia mekaniikkojen sisaisiin muuntimiin ja bonuksiin. Pelisuunnittelu
antaa naille mekaniikoille saatimia, joita voi muuttaa itse mekaniikan luomisen jalkeen
juuri kayttajille sopiviksi: iso osa téllaista muotoilua on tiedostaa, milloin peli on valmis
testattavaksi (Colville 2021).

POSITIIVISIA HAVAINTOJA
Pelia oli paljon monipuolisempaa ja luonnollisempaa roolipelata ilman mekaanisia

attribuutteja. Tama huomio oli nahtavissa jo pelin aikana mutta ilmaistu myos

avoimesti ja sanallisesti.

Kulttuuriryhmat vaikuttivat toimivan halutulla tavalla ja luovan mielenkiintoa pelaajissa,
vaikka niistdkin syntyi pientda hammennystd ilman aiempaa kokemusta

samankaltaisesta mekaniikasta.

Pelaajat olivat erityisen kiinnostuneita pelimaailmaa ja sen historiaan ja hahmoihin.
Olin tasta tyytyvainen, vaikka fiktiivisten maailmojen rakennus on aina ollut minun
vahvuuteni ja tiesin tilanteen olevan sama myo6s saantokirjassa. Tahan liittyen
esimerkiksi  kulttuuriryhmat ja uudet tapahtumapaikat tuntuivat pelaajista
mielenkiintoisilta ja mukavilta lisayksiltd. Pelimaailma siis lahes kaikin puolin

onnistunut.

Taitojen maara oli pelaajien mielestd hyva ja oli kiva, ettd niita oli enemman kun
D&D:ssa. Totuudessa vaittaisin, ettei ero ole edes niin suuri (20 vs.18), ja ero voi

tuntua enemmalta vaikkei olisikaan silla taitojen nimia on muutettu.

On tarkea havainnoida epakohdat valttamalla "virheista oppii" -mentaliteettia. Paljon
tarkedmpada pelisysteemin tehokkaalle kehitykselle on keskittya paikantamaan syyt,
joista virheet syntyvat ja korjata ne. On my0s erittain tarkeda I6ytda onnistumisen hetki

mekaniikoista ja jatkaa samaan malliin kohdissa, jotka toimivat jo. Vaikka




systeemissani oli monia epakohtia ja tdmé& tietenkin harmitti olin havainnointiin

tyytyvainen ja paamaarainen tarkoitus oli saavutettu.

Luokat ja niiden alaluokat sek& moniluokat vaikuttivat jokaisen mielesta hienoilta. Olin
itsekin niihin tyytyvainen silla olin mielestani nahnyt paljon vaivaa niitéa tehdessani.
Niissd saattaa kuitenkin olla uhkana et pelaajat luovat samanlaisia hahmoja johtuen

pelisysteemin moniluokkainsentiivista.

NEGATIIVISIA HAVAINTOJA
Havainnoinnin alussa kukaan ei tuntunut innostuvan Priest-luokasta vaan kilpailivat

kolmesta jaljella olevasta paaluokasta.

Saantokirjaan liitettdvat kuvitukset eivét olleet viela valmiita, ja esimerkiksi luomani
hahmolomake oli puutteellinen. Eri pelattavat lajityypit piti esimerkiksi selittaa sanoin

kuvien sijaan.

Jo valmisteluvaiheessa huomasin, ettd erilaisten kielten kayttd oli pelaajille

huolestuttavaa: mité jos kukaan hahmoista ei puhuisi samaa kielta?

Aloitus tuntui hieman hankalalta ja hitaalta mutta toisaalta olisi varmasti sama tapaus
misséd tahansa uuden pelisysteemin opettelemisessa. Liséksi luotin pelaajien
kokemukseen roolipeleistd, joten he oppivat suhteellisen nopeasti. Keskustelu pelin
aikana ja itse roolipelaaminen vahan valia suistui raiteilta ja siirtyi tangenteille, mutta
olen tottunut tdhé&n ainakin oman peliryhméani puolesta ja se kuuluu jopa pelin

henkeen.

Temaattiset taidot (Lore skills) vaikuttivat saavan aikaan liian paljon lilan helpolla.

Samalla jos niita esimerkiksi rajoittaisi niiden tarkoitus katoaisi.

Patevyysmekaniikka ja siihen liittyvat sdannét tuntuivat helpolta oppia, tai ainakin
kenenkaan ei tarvinnut kysya niihin liittyen muuta kun tarkentavia kysymyksia. Niiden
merkitseminen hahmolomakkeeseen oli hidasta mutta sekin anteeksiannettavaa

uuden pelin puitteissa.

Hahmojen vuoroihin liittyvd mekaniikka taisteluissa aiheutti eniten keskustelua, silla
se oli selvasti kehittamani systeemin heikoin kohta. Olin varautunut tdhan mutta en
siihen kuinka paljon mekaniikka hidastaisi taistelukierroksia. Vuoromekaniikkaan liittyi
monta ongelmaa. Viimeisend meneva ehtii kyllastya ennen omaa vuoroaan, pelaajat

voivat unohtaa valitsemansa toiminnan ennen omaa vuoroaan, en ollut spesifioinut




toimintojen valintoihin liittyvia saantdja, yksi pelaaja pystyi saamaan monta vuoroa
perékkain pidentaen muiden odotusaikaa, vuoromekaniikka suosi tiettyja pelityyleja
muiden yli, hitaimpien ja nopeimpien pelaajien varianssi oli odottamaton seka pelin
taistelut muuttuvat tylsiksi. Ongelmien maara ja mahdollisten korjausehdotuksista
keskustelu lopulta pysaytti pelin kulun, ja paatin lopettaa taistelun seka pelin kokonaan
ja siirryimme keskustelemaan pelisysteemista yleisesti. ldea itsessaan ei ollut
kenenkdan mielestd huono, ja mekaniikan puolestapuhujia oli myds. Taisteluun
littyvat mekaniikat tarvitsevat viela kuitenkin hiontaa, jotta siitd syntyisi toimiva
kokonaisuus. Tassd vaiheessa toimintojen valinnat eivat viela tunnu pelin sisélle
mukaansatempaavalta vaan taysin taktiselta pakolta. TAmankaltainen pelin “siirtojen”
strategisointi ei ole roolipelille itseisarvo vaan ilonpilaaja ainakin meidan

ryhméassamme (toisella kokoonpanolla saattaa olla taysin eroava mielipide asiaan).

Tietyt taikuudet ja kyvyt olivat heti kattelyssa aivan liian tehokkaita tai voimakkaita el
ne tekivat tehtavansa lilankin hyvin. Tama oli ehdottomasti odotettavissa ja tatéa varten

pelia pitikin juuri testata, jotta ongelmakohdat voitaisiin korjata yhdessa.

Pelissa on taikuuksia, jotka vaikuttavat negatiivisella tavalla myds toisiin pelaajiin eika
pelkastaan vihollisin. Oma mielipiteeni kuitenkin on, ettd samankaltaisia
taikamekaniikoita esiintyy myds muissa pelisysteemeissd eika niitd valttamatta

tarvitse poistaa, vaikka pieni hionta voi tietenkin olla tarpeellista.

Toimintojen jakaminen paa- ja kevyttoiminnoiksi (Main & Light Actions) vaikutti turhalta
erottelulta, kun monella luokalla ei ollut varsinaista tarvetta jalkimmaisille, ja konsepti

tuntui enemman jaanteelta D&D-maisesta ajattelumallista.

Aseiden nopeudet vuoroissa olivat puutteellisia ja vaikka olin varautunut tdhén olin
my06s joutunut jattamaan pois mekaniikkoja, joiden puutteesta pelaajat huomauttivat.
Taméa ei itsessaan ollut maailmanloppu silla paatdés oli tietoinen, mutta mikali
pelisysteemia tyostetaan eteenpain, haluan sisallyttda kyseiset mekaniikat mukaan
saantoihin.

Sanguimancer-alaluokalla (subclass) hyvin moni asia ei ollut loppuun mietitty, kuten
esimerkiksi luokkaan liittyvien taikojen vuoronopeudet, Hex-kyvyt ja niiden mekaniikat.
En olisi huomannut tata, ellei yksi pelaajista olisi halunnut pelata kyseisella alaluokalla

ja kysymalla puuttuvista mekaniikoista.




Pelaajat toivat esille hyvan kysymyksen, johon minulla ei oikeastaan ollut vastausta:
onko pelin tarkoitus perustua ja keskittya luokkiin vai hahmoihin?

Oli mielenkiintoista huomata miten paadyin kayttAmaan useita toimenpiteita per vuoro
samalla tavalla kun Burning Wheel -peli, vaikka olin kritisoinut kyseista systeemia juuri
tdmankaltaisesta mekaniikasta.

Toiveena on, etté taistelussa olisi mahdollisimman paljon hyodyllisia ja vaihtoehtoisia
toimintavalintoja jottei pelaaja aina valitsisi samaa toimintoa - esimerkiksi hydkkaysta.

Muutamat pelaajien kommenteista vertasivat pelia D&D:hen. TAméa on valttamatonta,
silla se on ainoa peli, johon kenellakaan pelaajista on todellista vertailuarvoa, joten en
ottanut huomioita pahalla vaan keskityin kommenttien korjausehdotuksiin. D&D:ssa
on esimerkiksi sisdanrakennetut sanomattomat ohjesaannat, jotka pakottavat pelaajia
luomaan toisistaan erilaisia hahmoja. Toisaalta erds pelaaja huomaultti, etta
pelisysteemi on paljon roolipeliystavallisempi kun D&D ja menee hahmojen taitojen

mukaan eika esimerkiksi juuri attribuuttien kautta.

Pelaajat eivat vaikuttaneet huomaavan, etta kulttuurit ja lajityypit olivat eri kohtaa
kirjassa, vaikka valinta naista asioista piti tehda heti saantokirjan alussa. Tama siis ei
valttamatta ole ongelma. Toisaalta pelaajilla oli niin paljon oppimista pelin aikana ja
alussa etta on vaikea sanoa mika kaikki meni heiltd vaan ohi. Toisekseen kaytimme
tdssa vaiheessa viela tulostettuja papereita kirjaformaatin sijaan (kirja ei ollut edes
valmis tai painettu vield) joten sivuja saattoi olla myds helpompi katsoa vierekkain.
Tamakin vahvistaa tarvetta havainnointikertojen jatkamiselle silla kaikkea peliin

littyvdd on mahdotonta kayda lapi yhdella kertaa.

HAVAINTOJEN YHTEENVETO
Suurin ongelma syntyi selkeasti taistelusta ja siihen liittyvistd bonuksista ja hahmojen

vuoroista taistelun sisalla. Vaikka moni muu mekaniikka systeemissa tuntui olevan
turvallinen valinta sisallyttda peliin, tiesin taisteluihin liittyvien mekaniikkojen olevan
erittdin kokeellisia pelaajien nautittavuuden kannalta. Sain monia hyvia korjaavia
ehdotuksia taistelumekaniikkoihin liittyen, mutta toisaalta kyseisessa pelin
konseptissa ei ollut mitadan mita ilman peli ei toimisi - kunhan toimimattomat mekaniikat
korvataan. Olen siind mielessa ylpea pelin modulaarisuudesta silla pelia ja sen
mekaniikoita voi viela tdssa vaiheessa muokata melko huomattavalla tavalla ilman etta

sen yhtenevaisyys karsisi.




Taméan kaltainen pohdiskelu sai minut kuitenkin miettim&dn muodonmuutoksen
mahdollisuutta enddn tassa vaiheessa projektia. Vaikka pelid itsessédén voitaisiin
muokata maailman tappiin asti, opinnaytetyohon liittyen aika alkoi olemaan rajoitettua.
Paatin siis lahinna keskittyd taistelumekaniikkoihin liittyviin  huomioihin ja
korjausehdotuksiin, ja korjata muut pienemmaéat epakohdat myoéhemmalla ajalla.
Tarkoituksena on joka tapauksessa se, ettd projektin jalkeen ryhma jatkaa minun
kanssani systeemin kehittAmista.

Myds luomani hahmolomake pelitestausta varten oli pa&dmé&aéarin toimiva ja tarvitsi
lopullista kirjaa varten hyvin vahén lisdyksia, jotka olivat tyOnteon kiireessa

unohtuneet.

On my0ds pidettavd mielessa, ettd kaikkeen ei voi etukateen varautua: valilla
ongelmaan ei ole ratkaisua tai ratkaisu on ristiriidassa jonkin toisen asian kanssa.
Vaikka luomasi mekaniikka olisi kuinka hyvin suunniteltu ja jopa toimivaksi hiottu, se

ei valttamatta ole hauskaa pelattavuuden kannalta. (Colville 2021.)

EHDOTUKSIA
Koska suurin ongelma taistelumekaniikoissa tuntui olevan vuorojen epatasa-arvoinen

jako ja epdasovinnaiset modifioijat, tehokkaimmaksi korjausyritykseksi kehittyi
kumulatiivinen lisays jokaisen hahmon henkilokohtaisen vuoron loppuun. Tama
tehostaisi varmuutta, jolla vuoro siirtyy seuraavalle hahmolle ilman ettd sama pelaaja
saa liian monta vuoroa perakkain. Toisena ehdotuksena oli, ettad henkilokohtaisten
vuorojen maara sidottaisiin hahmon tasoon suoraan kiinni: hahmo saa tehda tietyn

maaran toimintoja paastessaan tietylle tasokynnykselle.

Untrained-patevyystaso olisikin 2D10, josta valitaan matalampi tulos sen sijaan etta

heittda vain yhden D10.

Tietyille luokille omistetut taikuuden saadyt (kuten Priest-paaluokalle) tarvitsevat

etukateen valmisteltavat taikuudet, jotka valitaan pelin sisalla levon aikana.




4.4, TAITTO & PAINO

ALUSTAVA TESTAILU
Sain idean tehda roolipelisysteemin opinnaytetyoné jo puolitoista vuotta ennen sen

aloittamista, joten minulla oli paljon aikaa testailla esimerkiksi kirjan taittamista ja
siihen liittyvid prosesseja. Koska olin jo luonut maailman, jossa peliryhméani pelaa
D&D:ta, paatin teetattaa siitd jokaiselle pelaajalleni painetun kovakantisen Kkirjan.
Koska tassa vaiheessa varsinaista aikataulua ei ollut ja kiire ei ollut akuutti, minulla
kesti kokonainen vuosi lopulta taittaa kaikki maailmaani liittyva historia ja informaatio
kirjan muotoon. Olin jopa yllattynyt, kun tajusin lopulta saaneeni kasaan yli 180-
sivuisen kokonaisuuden. Kokemus kirjan taittamisesta oli erittain miellyttava, ja kun
lopulta sain itselleni kasiini itse luomani kirjan koko loistossaan, olin lopputuloksesta
hyvin ylped ja iloinen. Kyseisen pelimaailmasta kertovan kirjan painattaminen
Bookealla varmisti myds sen, ettéd tiesin keihin ottaa yhteyttd halutessani painaa

opinnaytety6honi perustuvan saantokirjan.

TYYLISUUNNAN VALINTA
Siirtyessani taittamaan omaa pelisysteemia paadyin kayttamaa pehmeitda kansia

kovakantisuuden sijaan, silla aiempi kustannus viidestd kappaleesta Kkirjoja oli
maksanut melkoisesti ja kustantaessani opinnaytetydhoni tulevat kirjat halusin yrittaa
saastaa kuluissa hieman. Pelisysteemia ja siihen liittyvaa maailmaa kirjan muotoon
viedessani minulle tuli heti mieleen kayttaa kirjassa keskiaikaisen kirjan tyylia. Halusin
tapailla tata tyylisuuntaa tekemalla koko kirjan mustavalkoisena ja kayttamalla vanhaa
keskiaikaista taidetta. Ta&han tarkoitukseen etsin netistd keskiaikaisia
puupiirrostaiteilijoita, joiden ty6t olisivat vapaita ladata ja muokata kaupalliseen
kayttoon. Kayttamani kuvitukset olivat kaikki Public Domainin alla, mutta sain lopulta
ehka hieman vahemman niita kun alun perin olisin halunnut. Pohdin hetken aikaa,
kayttaisinkd tekoalyn luomaa grafiikkaa kirjassa, mutta se kuten jotkin muut asiat
tulivat mukaan prosessiin lian myodhaisessa vaiheessa eikd minua enaan tehnyt
muokata kirjan tyylisuuntaa. Olisin joutunut kayttamaan jompaakumpaa, silla yhdessa

en saanut alkuperaisia teoksia sopimaan tekoalyn luomiin puupiirroksiin lainkaan.
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[Kuva 18: Hans Burgkmair 1514-16]

Kaytin tekoalya kuitenkin hieman taiton loppupuolella, kun tarvitsin nopeasti lyhyita
kappaleita taytteeksi tyhijille sivuille. Kaytin visuaalien sijaan ChatGPT-ohjelmaa ja loin
itselleni kuvitteellisia kertomuksia pelimaailman sisélta, jotka kirjoitin itse puhtaaksi ja

lisésin sivuille.

Lopullinen sivumaara oli minulle yllatys, vaikka kattava roolipelisdéantokirja on toki
muissakin systeemeissa monisivuinen. Oli myds erittdin mukava nahda, miten
projektin aikana nahty vaiva alkoi vihdoin nayttamaan visuaalisesti miellyttavalta,
lisdten sitd tunnetta, ettd olin oikeasti saanut aikaa jotakin. Taittoon kulunut aika ol
lyhyempi kun oletin, mutta olin toki koko prosessin aikana samalla siella taalla

valmistellut sita juuri aikaa sdastaakseni.

Olin alun perin kuvittelut printata kirjan Bookea-nimisella firmalla, josta minulla oli

ailempaa positiivista kokemusta kirjojen painattamisesta. Yhtio ei kuitenkaan koskaan




ottanut minuun takaisin yhteytta, joten paadyin muutamien tarjouspyyntojen jalkeen
kayttamaan Printek-nimisen yhtion palveluita. Vaikka lopuksi p&atin painaa vain viisi
kappaletta kirjoja, kustannus tuli omasta taskustani. Tiesin kuitenkin, etta lopputulos
olisi hintansa arvoinen.




5. YHTEENVETO

OMA POHDINTA & KRITIIKKI
Asennoiduin opinnaytetyéhon hyvin laiskasti projektin alkupuolella. Vaikka huomasin

aikataulun kiireellisyyden hyvissad ajoin ja korjasin vastaavasti ajankayttbni, sain
loppujen lopuksi vain tarpeelliset ja pakolliset asiat siséllytettya pelisysteemiin ja
yleisesti ottaen sdantokirjaan. Lahes kaikki ylimaarainen hauska sisalto, jota pelin
suunnittelun alkuvaiheissa toivon olevan osa roolipelia, jai kesken tai jatettiin pois
systeemista. Muutamat aihealueet kuten avainsanat, viholliset, taikaesineet ja
taikuudet ovat kylla jo pelissd mutta tarvitsevat kipedasti lisaa sisalt6a. Moni mekaniikka

ja sisalto jai pois siis pelkastaan omasta laiskuudestani johtuen.

[Taulukko 3: Lista suunnitelluista mekaniikoista ja sisalldisté seka paatyivatko ne peliin mukaan]

Mekaniikat & sisaltd Mukana | Osittain | Jatetty
Asekategoriat & aseet X

Askartelu & eramaassa selviytyminen X
Avainsanat X

Hirviot & viholliset X
Kerrostettu pelaaminen X

Kerrostetun pelaamisen lisdsannot X
Liikkeiden eli toimintojen lisdmekaniikat & tarkennukset X
Luokat & luokkien kyvyt X

Moniluokkien kyvyt X

Noppasysteemit X

Patevyyssysteemi X

Reliikki-taikaesineet X
Ryhmien & organisaatioiden mekaniikat X




Mekaniikat & sisalto Mukana | Osittain | Jatetty

Taikaesineet X

Taikasysteemit X

Taikuudet X

Urbaani & Erdmaan mekaniikat X

Vahinkotyypit X

Vastataikuudet & taikuuksien kommellukset X

Vasta-argumenttina talle kritiikille on tietenkin se, etta peli on itsessaan silti toimiva
kokonaisuus. Mitaan kriittista pelimekaniikkaa tai siséltoa ei jadnyt nykyisen version
ulkopuolelle ja ulkopuolelle jadneet mekaniikat ovat helposti lisattédvissd myohemmin
ilman suurta surua tai vaivannakoa. Harmi siis puhtaasti vaan ettd niin moni asia jai

ylipaatansa tassa vaiheessa pois.

Toinen iso mahdollisen kritiikin aihe, joka pohdituttaa minua on se, onko tuotokseni
vain kopio olemassa olevista peleistd? Jollain tavoin vastaus tdhan on kylla, mutta
jotkin yleiset samanlaisuudet ovat tarkoituksellisia helpottamaan pelin oppimista ja
“tutun” systeemin tuntua. Lisaksi minusta on hyvin vaikea sanoa mika on vahingollista
kopiointia: pelisysteemini on mielestani uniikki mutta pohjautuu vertailuanalyysissa
kaytettyihin systeemeihin ajatusmaailmaltaan sekd& niissé olemassa olevaan
vallitsevaan muotoiluajatteluun. Lopuksi haluan huomauttaa, etta suoraa plagiointia
on valtetty parhaan mukaan eika yksikaan mekaniikka ole suoraa tuotosta toisesta

systeemista.

YLEISESTI
Oli hauskaa vieda ikaan kuin lopputuotteeseen asti tamankaltainen tyo ja oppia myds

omista vahvuuksistaan ja mikd on mielekastd tyontekoa. Tiesin jo alun perin
vahvuuteni olevan itse maailman rakentamisessa mutta huomasin myo6s
mekaniikkojen keksimisen olevan hauskaa ty6td. Eniten kaipaan téllaisessa
projektissa ryhmaa, jonka kanssa tuottaa sisaltoa. Vertaisarviointi ja toisten kanssa
tydstaminen toimisi tAdmankaltaisessa projektissa hyvin ja jain kaipaamaan

havainnoinnista saatuja ehdotuksia ja huomioita my6s muissa tyon vaiheissa.




Osa (peli)muotoilun kiinnostavuudesta on ideoiden kaantdminen teoiksi - tassa
kontekstissa pelisysteemin mekaniikoiksi. Niiden kuvitteleminen on hauskaa, mutta
kun mekaniikan vie tarpeeksi pitkélle on sen muututtava ymmarrettavaksi myds muille.
Mielikuvitus on kdaannettava mahdollisimman ytimekkaaksi tekstiksi, jota muut ihmiset
voivat ymmartaa mahdollisimman helposti, ja varautua kaikkiin mahdollisiin harmaisiin
alueisiin (Colville 2021).

On lopulta todettava kaiken tdmén tutkimisen ja testaamisen jalkeen, etta D&D on
suorastaan hamé&avan toimiva systeemi. Vaikka siind mekaniikat toimivat kuten sen
tasoisen pelisysteemin kuuluisivatkin, n&iden mekaniikkojen parantamisyritykset
epéonnistuvat lahes aina, ellei kyseessd ole taysin subjektiivinen mielipide-ero
kyseisen mekaniikan tavoitteesta. D&D:n mekaniikat eivat siis ole pelkastadéan hyvia
vaan erittain pitkdlle ajateltuja vaikka ne vaikuttaisivat yksinkertaisilta ja

suoraviivaisilta.

Opinnaytetytni ei voi koskaan selittdd kokonaisuudessaan auki tekemaani roolipelia
ja sen systeemia. Tiivistelma aiheesta tulee aina olemaan liian suppea, jotta peliin
littyvat sisaltd, mekaniikat ja maailma tulisi ymmarretyksi, ja jos kontekstia halutaan
laajentaa, se selitetddn parhaiten itse saantokirjassa. Muutenkin holistisen
ymmartamisen saavuttaminen pelisysteemista tarvitsee itse pelistd kokemusta. Tama

on mielestani yleisesti ottaen kaikkien roolipelien luonne.

Viimeisena paasemme lopulta pohtimaan alkuperdista tutkimuskysymysta: millaista
on roolipelin suunnittelu muotoilijan nakokulmasta, ja onko lopullinen tuotos
onnistunut? On heti kéttelyssé sanottava, ettd muotoilu on lahes pakollisesti osa
prosessia tai jopa maaritteleva strategia pelin suunnittelun kannalta. Kaytin hyvakseni
niin paljon muotoilun oppeja ja prosessien kaytantoja, etta olisi liki mahdotonta taysin
poistaa muotoilu kokonaan roolipelin suunnittelusta. Esimerkiksi ilman Colvillen mallia
en olisi tiennyt mista aloittaa. Vannoisin ettd hekin, jotka eivat ole vannoutuneita
muotoilijoita mutta kuitenkin luovat roolipeleja nojaavat paljon muotoilun kaytantdihin
vahintaan alitajuntaisesti. Toisaalta muotoilun on niin helppo olla mukana jokaisessa
aihealueessa, etta tama itsessaan ei ole viela varsin syvallinen havainto. Lopputuote
on omasta mielestani kohtalaisen hyva ja omalla tavallaan onnistunut mutta
kayttajalahtoisyys on heikko: pelin saannot vaikuttavat ulkopuolisille sekavilta, ja kirjaa
on vaikea lukea. Na&kisin kaiken tam&n olevan helposti korjattavissa, mutta

tallaisenaan tuote ei ole taysin onnistunut kayttajan nakokulmasta. Taméa voi johtua




siitd, ettd painotin enemman pelimuotoilun prosesseja palvelumuotoilun sijaan, tai siitd

ettd sokaistuin pelisysteemin tuotosvaiheessa pitkan tdhtadimen paamaarista.

JATKOSUUNNITELMAT
Toiveenani on jatkaa pelisysteemin syvallisempéaé sisallontuottoa etenkin niitd osa-

alueita, jotka jaivat kokonaan paitsi nykyisestd saantokirjasta. Pelistd jai pois useita
asioita, joita en ehtinyt edes miettia kahdesti tai joihin en saanut keksittyd alustavia
mekaniikoita. Nama voisivat helposti rikastuttaa pelikokemusta, kunhan niista ei tule
lian kompeloita tai aikaa vievia konsepteja pelaamisen kannalta. Jonkinlainen
aloittelijan opas voisi myds toimia hyvin silla talla hetkella seka pelinohjaaja etta
pelaajat lukevat samasta kirjasta mika voi olla haitallista pelinohjaajalle, jos h&n haluaa
sailyttdd omana tietonaan joitain peliin liittyvista ideoistaan. Ainakin pelin sdantokirjan
voisi jakaa vield useampaan osaan, jos sisaltoa tulee keksittya lisaa: pelaajan osaan,

pelinohjaajan osaan ja pelimaailmasta kertovaan osaan.

Liséksi potentiaalinen saantokirjan markkinointi kiinnostaa minua. Kirja on helposti
tuotteellistaa nykyaikana ja sdantokirjan voi jo sellaisenaan ladata nettiin ja esimerkiksi
luoda sille sivut, josta ladata saannot sekd esimerkiksi pelihahmolomakkeet.
Mahdollisia kayttdjia ja asiakkaita olisi helppo palvella netin valitykselld, ja kokisin
projektille olevan mahdollista tuottaa erikseen myytavia lisédosia. En kuitenkaan ole
niinkdan varma, etta haluaisin rahallistaa luomaani systeemia. D&D:hen liittyva
keskustelu sai minut huomaamaan yhteiséllisyyden ja tytkalujen vapaan jakamisen
tarkeyden roolipeliyhteisolle, ja voi hyvinkin kdyda niin ettd julkaisen pelini OGL-

tyyppisen vapaan muokkauksen lisenssin alla.

Suurin — ja itsekkain — toiveeni on se, ettd oma peliryhmani siirtyisi kayttamaan tata
systeemid. Tama vaatii kuitenkin oman aikansa, paljon systeemin sisaista hiontaa
seka intoa itse pelaajilta. Alustavaa mielenkiintoa kylla 16ytyi, mutta saattaa olla, etta
roolipelisysteemi tulee vielda kdayméaan lapi suuriakin muodonmuutoksia, ja voi kayda
niinkin, ettd markkinoitava tuote ja se, mitda oma peliryhma tulee pelaamaan,

jakautuvat kahdeksi taysin eri tuotteeksi.
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