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designing the theme, the story, the game system and the visual elements of the
game. The goal was to design an entertaining and easily approachable card
game that can be learned quickly. Additionally, the intention was to design an
engaging and fun visual appearance, which facilitates the understanding of the
game mechanics. The primary target audience for the card game consists of
young people and young adults who are interested in fantasy and animal -
themed card and board games with light game mechanics.

The research methods used in the thesis include benchmarking and user tes-
ting. The thesis is relevant because, according to several sources, the majority
of Finns play some kind of games at least occasionallyn indicating that there is
demand for games.

After the thesis, the further plan of the card game includes finishing the game.
After this we can think about the marketing aspect of the game.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni kasittelee ideoimani korttipelin suunnittelua ja toteutusta
ideavaiheesta prototyyppivaiheeseen saakka. Paadyin tahan aiheeseen, koska
halusin, etta valitsemassani aiheessa olisi joitakin visuaalisuutta ja piirtamista
vaativia elementteja. Halusin myos, etta aihe yhdistaisi opiskelujani seka kiin-
nostuksen kohteitani, mika tassa tapauksessa tarkoittaa peleja; niiden pelaa-
mista ja ideointia. Olen aikaisemmin pintatasolla ideoinut erilaisia pelikonsep-
teja, mutta en ole lahtenyt toteuttamaan naita ideoita. Tama on siis ensimmai-
nen kerta, kun lahden perusteellisesti kehittamaan ideoimaani pelia hyvin suun-

nitelluksi prototyypiksi saakka.

Inspiraationa pelin syntyyn toimivat erilaiset tietokoneella seka pelikoneilla pe-
lattavat fantasia ja seikkailu RPG-pelit, joita olen itse pelannut. Minua kiinnosti
erityisesti tuoda jollakin tavalla mukaan monista RPG-peleista tunnusomainen
ominaisuus valita oma hahmo tai rynma, jonka taitoja seka varusteita kehitta-
malla voi voittaa vihollisiaan ja ndin edeta pelissa. Tata ajatusta jalostamalla
lahdin kehittamaan peli-ideaani. Mainittakoon, etta suunnittelemani peli ei ole
roolipeli, vaikka se on niista saanutkin ideansa. Pelissa ei esimerkiksi tule ole-
maan monista poytaroolipeleista tuttuja elementteja, kuten johdattavaa narratii-
via eika esimerkiksi pelinohjaajaa, joka on vastuussa tarinan luomisesta ja ker-

tomisesta (Roolipelitiedotus 2023).

Tavoitteenani on suunnitella pitkalle viety prototyyppi korttipelista. Prototyypin
on tarkoitus pitaa sisallaan pelin maailman ja tarinan, saantojen ja pelimekaniik-
kojen, komponenttien seka visuaalisten elementtien suunnittelun ja kehittdmi-
sen. Tavoitteenani on suunnitella viihdyttava korttipeli, jonka oppiminen kay
mahdollisimman helposti. Haluan luoda peliin kiinnostavan ja hauskan visuaali-

sen ilmeen, jonka avulla pelimekaniikkojen ymmartaminen on helpompaa. Pelin



suunnittelua varten aion tutkia, mitka elementit vaikuttavat korttipelin kiinnosta-
vuuden syntyyn ja miksi. Seka kuinka visuaalisilla elementeilla voidaan helpot-

taa pelin ymmartamista ja oppimista.

Tutkimusmenetelmat, joita kaytan opinnaytetydssani ovat benchmarking seka
kayttajatestaus kysymysten ja havainnoinnin avustuksella. Opinnaytetydssani
taustoitan tyotani ja kerron kayttamistani muotoiluprosesseista. Lisaksi avaan
pelisuunnittelun rakennetta ja tyovaiheita, jonka jalkeen pohjustan aihettani ker-
tomalla hieman erilaisista peleista sekd, miksi peleja pelataan ja mitka ovat hy-
vien pelien tunnusomaisia merkkeja. Kerron myos benchmarkkauksistani ja
analysoin niiden sisaltdéa. Seuraavaksi tuon esille suunnitteluprosessiani, ja ta-
man jalkeen esittelen lopputuloksen. Lopuksi on viela yhteenveto, joka pitaa si-

sallaan opinnaytetyon pohdintaa ja paatelmia seka jatkosuunnitelmia.

2 Taustoitus

2.1 Kasitteet

On hyva nain alkuun tietaa joitakin peleihin ja pelisuunnitteluun liittyvia keskei-

sia kasitteita, joita aion opinnaytetydssani kasitella.

Fantasia: kaunokirjallisuuden laji, joka pitaa sisallaan mielikuvituksen tuotetta
seka legendoja ja satuja. Yleensa fantasia tarinoissa esiintyy taikuutta seka
muita yliluonnollisia iimi6ita (Risingshadow i.a.). On olemassa erilaisia fantasian
tyyleja, muun muassa klassista fantasiaa, korkeaa fantasiaa seka matalaa fan-

tasiaa.

Klassinen fantasia: kuvitteellisia maailmoja ja tapahtumia kuvaavan fantasiakir-
jallisuuden alalaji. Klassiseen fantasiaan lukeutuvat: seikkailufantasia, miekka ja
magia, matala- sekd korkeafantasia, kauhufiktio, tieteisfiktio seka fantastinen tai

maaginen realismi (Korpua & Hirsjarvi & Kovala & Valisalo 2021).



Korkea fantasia: usein kaytetty nakdkulma korkeaan fantasiaan on J.R.R. Tol-
kienin esittdma maaritelma, jossa fantasia on jaettu kahteen maailmaan: mei-
dan maailmaamme, eli ensisijaiseen maailmaan, ja fantasian maailmaan, eli
toissijaiseen maailmaan niiden ontologisen, eli perimmaisen todellisuuden ase-
man perusteella. Taman mukaan ensisijainen maailma on realistinen ja toissijai-
nen fiktilvinen maailma on omalakinen, mutta ensisijaisen maailman saanndille
alisteinen. Korkea fantasia sijoittuu tdhan toissijaiseen maailmaan (Korpua &
Hirsjarvi & Kovala & Valisalo 2021). Yksinkertaisesti selitettyna korkean fanta-
sian maailmat ovat eri ja erilaisia kuin meidan omamme; niilla on muun muassa
oma historiansa, kulttuurinsa ja mytologiansa, jotka monesti sisaltavat maagisia
elementteja ja kuvitteellisia olentoja. Taman tyyliset maailmat sijoittuvat usein
keskiaikaiseen ymparistoon. Korkeaa fantasiaa voidaan myds kutsua eep-
piseksi fantasiaksi tai klassiseksi fantasiaksi. Esimerkki korkeasta fantasiasta

on J.R.R. Tolkienin Taru sormusten herrasta (Hirschberger 2023) (kuvat 1. ja

J.R.R.TOLKIEN . R A
Kuva 1. Taru sormusten herrasta -kirja (Grossman 2010). Kuva 2. Taru sormusten herrasta -

Ul

elokuva (Harrisson 2023).

Matala fantasia: Matalan fantasian maailma sijoittuu yleensa meidan todellisuu-
teemme. Se yhdistaa arkipaivaisia asioita fantasian elementteihin, esimerkiksi
taikuuteen. Esimerkki matalasta fantasiasta on Rick Riordanin Percy Jackson &

Olymposlaiset -kirjasarja (Hirschberger 2023) (kuva 3.).



’ 1 Kuva 3. Kuvassa kolme
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jan kirjoja. (Thessman
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Hahmot (peleissa): Eri medioissa hahmot ovat monesti se elementti, joka aja-
vaa eteenpain toimintaa ja ohjaava meita tarinan tapahtumien lapi. Joskus kat-
soja tai pelaajan tiedot ja maailmankuva ovat tiukasti liitetty tietyn hahmon per-
spektiiviin. Toisinaan katsojalla tai pelaajalla on taas niin sanottu kaikkitietava
perspektiivi, jolloin tietdmys ei nojaudu vain tietyn hahmon nakdkulmaan. Mo-
nesti lautapeleissa hahmot eivat ole keskeisessa roolissa. Joissakin peleissa
peli kylla ilmentaa pelaajan pelissa olevana hahmona, joka on pelisysteemin
mekaanisesti validoima, kuten Gloomhavenissa, mutta monet pelit eivat sijoita
pelaajaa hahmoksi maailmaan tai tekevat sen vain pinnallisesti. Joskus pelaajat
asetetaan jonkin hahmon rooliin esimerkiksi johtamaan armeijaa, mutta naita
hahmoja ei ole narratiivisesti pohjustettu eika pelissa ole mekaniikkoja, jotka tu-

kevat ndiden hahmojen olemassaoloa. (Calleja 2022,121-122).

Immersio: voi tapahtua, kun pelaaja asetetaan pelimaailmaa asuttavan hah-
mon asemaan ja talla hahmolla on merkitys kyseisessa maailmassa. Immersio-
kasitteella on eri merkityksia, mutta silla voidaan esimerkiksi tarkoittaa sita, kun
pelaajalle luodaan mahdollisuus kokea asuttavansa pelimaailmaa (Calleja 2022,
123).
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Keskiaika: on aikakausi, joka sijoittui suurin pirtein vuosiin 400-1500 (Jyvasky-

lan yliopisto 2008).

Kevyt peli: viitataan peleihin, jotka ovat nopeita ja hyvin helppoja oppia. Niissa
ei monesti ole monimutkaisia saantoja tai mekaniikkoja. Kevyet pelit sopivat pe-
lattavaksi perheen ja sellaisten ihmisten kanssa, jotka eivat yleensa pelaa pe-

leja (Tousignant 2021).

komponentit: Pelin komponentteja ovat kaikki pelin fyysiset osat. Naita ovat
esimerkiksi nopat, kortit ja kaikki mita, tulee mukana pelilaatikossa, ja jopa peli-
laatikko itse. Komponentit mahdollistavat pelimekaniikkojen kaytantéonpanon,

eli toisin sanoen ne mahdollistavat asiat, joita pelissa tehdaan (Beltrami 2020).

Konsepti: kertoo yhteisen vision projektille. Konsepti on ikaan kuin toimenpide-
suunnitelma, jonka avulla voidaan saavuttaa yhteinen paamaara. Se kertoo ku-
vin ja sanoin projektin tavoitetilan ja toimii ohjurina prosessissa (Muodoste
2022).

Kortit (pelissa esiintyvat):

Character-kortti eli hahmokortti: pelissa esiintyva korttityyppi, joka edustaa pe-

lissda hahmoa pelimaailmasta.

Item-Kkortti eli esinekortti: pelissa esiintyva korttityyppi, joka edustaa tiettya tava-

raa tai asiaa pelimaailmasta.

Klaani: saman elainkunnan character-kortit muodostavat yhdessa klaanin. Kort-
tipelissani on nelja eri klaania, eli yhteis63, joista pelaaja valitsee yhden edus-

tettavakseen.

Special-kortti: tai erikoiskortti on pelissa esiintyva kortti, jolla on erityinen toi-
minto. Esimerkki pelissa esiintyvasta special-kortista on nope-kortti, jonka avulla
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pelaaja voi kumota minka tahansa toiminnon. Peliin kuuluu kaksi erilaista spe-

cial-korttikategoriaa: action-kortit seka reaction-kortit.

Action-kortit: kortteja voi kayttaa ainoastaan sille tarkoitetulla vuorolla.

Reaction-kortit: voi kayttaa milloin vain pelin aikana. Reaction-kortit on merkattu

salamakuvakkeella helpottamaan action-korteista erottamista.

X
NOPE

)

Kuva 4. Pesukarhuklaanin character- ja item-kortit, seka special-kortti (Thessman 2024).

Narratiivi: yksinkertaisesti laitettuna narratiivi tarkoittaa kertomusta (Tieteen
termipankki 2023). Pelimaailmassa suunnittelijat, kriitikot seka pelaajat usein
kayttavat termia joko kuvaamaan pelin sisaista ennalta kirjoitettua ja suunnitel-
tua tarinaa tai tarinan osia, joita he kokevat ollessaan vuorovaikutuksessa pelin

kanssa. Joskus silla tarkoitetaan molempia (Calleja 2022, 128).

Pelimaailma: kuviteltu todellisuus, jonka avulla peli kiinnitetdan johonkin aikaan
ja paikkaan (Jotudin 2019). Pelimaailma tarkoittaa sitd maailmaa, jossa peli ta-
pahtuu. Toisella tavalla sanottuna pelimaailma on maailma, jota pelaajat voivat
kuvitella asuttavansa ilman viittauksia tarkkaan valmiusasteeseen, laajuuteen
tai kokoon. Pelimaailmat vaihtelevat suuresti kokojensa puolesta; peli voi sijoit-

tua yhteen huoneeseen tai laajaan avoimeen maailmaan (Calleja 2022, 113).
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Pelin saannoét: maaraavat mita pelaaja saa tai ei saa tehda pelin aikana tai mi-
ten pelaajat ovat vuorovaikutuksessa pelin ja toistensa kanssa, ja samalla ne
maarittavat pelimaailman luonteen. Ne myos maaraavat pelin voittoon edellytet-
tavat olosuhteet (Calleja 2022, 32—-33). Saannot ovat pelisuunnittelijan tyokaluja
pelin kehittamisessa. Saantojen avulla suunnittelija luo pelimaailmalle raken-
teellisen todellisuuden. Kun saannot yhdistetaan kuvitukseen, komponentteihin
ja tekstiin, voidaan herattaa pelaajan mielikuvitus ja tuoda pelimaailma henkiin.
Lyhyemmin sanottuna saannot muuttavat kuvat ja komponentit systeemiksi ja
joskus kuvitteelliseksi maailmaksi, jota pelaajat voivat asuttaa ja jossa he voivat

olla vuorovaikutuksessa yhdessa (Calleja 2022, 46).

Pelimekaniikka tai -mekanismi: koostuu saanndista ja vuorovaikutuksesta.
Pelimekaniikka on pelin systeemin sisaista toimintaa (Beltrami 2020). Mekanii-
kat ovat pelin rakenteen kulmakivi. Ne kertovat pelaajalle, miten jotakin voidaan
tehda (Jotudin 2018). Pelimekaniikka on luonteeltaan aina performatiivista, eli
toisin sanoen pelimekaniikka on toiminto, joka on vuorovaikutuksessa pelimaail-
man kanssa pelin saantojen rajoittamana. Pelit koostuvat vaihtelevasta maa-
rasta mekaniikkoja (Calleja 2022, 53-53). Ne ovat pelin rakennuspalikoita, jotka
kertovat miten peli toimii ja mita pelaajat tekevat vuorojen aikana. Esimerkkina
mekanismista on Monopolin heita ja liku mekanismi; pelaaja heittaa omalla
vuorollaan noppaa ja likkuu sen osoittaman silmaluvun verran eteenpain peli-
laudalla (kuva 5.). (Saari 2008). Pelin mekaniikkojen avulla pelaajille luodaan
merkityksellisia ja mielenkiintoisia mahdollisuuksia kommunikoida ja toimia pe-
lissa (Beltrami 2020).
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....................

Kuva 5. Monopolin pelailua (Hasbro i.a.).

Pelisysteemi: koostuu pelin mekaniikoista. Se tarkoittaa ikdan kuin pelin raken-
teellista kokonaisuutta; systeemit ovat pelin toiminnan perusta (Achterman
2011).

Prototyyppi: sana tulee kreikan kielen sanasta proto, joka tarkoittaa ensim-
maista tai varhaisinta eli jotakin sellaista, josta muut asiat kehittyvat. Prototy-
pointi on tydkalu, joka auttaa havainnollistamaan, mika ideassa toimii ja mika ei.
Prototyypin ei tarvitse olla valmis esitys tai malli suunniteltavasta asiasta, vaan

se voi olla havainnollistava malli (Jarvinen 2021).

Tabletop-peli: laajempi kasite lautapelikasitteesta. Se kattaa lautapelit, mutta
sen lisaksi myds peleja, kuten miniatyyri sotapelit, roolipelit ja korttipelit. Toisin
sanoen, termi kattaa pelit, joita pelataan poydalla tai vastaavalla alustalla. Tab-
letop-pelilla ei ole varsinaista suomenkielista vastinetta ja monesti tabletop-pe-
leistd puhuttaessa kaytetdan sen sijaan lautapeli-termia (Metro Hobbies 2022).
Opinnaytetyossani kaytan myos paasaantoisesti lautapeli-termia kattamaan pe-

lityylit, jotka tabletop-termi kattaa.
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Tarina: Yksi tapa ymmartaa tarinakasite on siten, etta se edustaa tapahtumia,
jotka ovat tapahtuneet pelimaailmassa. Se pitda sisallaan muun muassa histo-
riaa, politikkaa seka kokonaisuudessa yleisen maailmankuva. Tarina on maail-
man kokonaisuus, kun taas narratiivi on juuri pelissa tapahtuva kerronnallisuus.
(Calleja 2022, 134). Toinen tapa miten tarinakasitetta kaytetaan on, etta tarina
on keskeinen elementti pelissa, joka pitaa sisallaan pelimaailman kokemisen
mekaniikan, saantdjen ja komponenttien avulla. Tarinan on yksi elementti, jonka
avulla voidaan luoda immersiota peliin. Tarinan avulla esitetaan pelin tavoitteet,
mita pelissa tehdaan ja miksi. Lisaksi pystytddn myds seuraamaan pelin etene-
mista (Jotudin 2019).

Teema: tarkoittaa sita, miten peli koetaan ja ymmarretaan, paaasiassa esteet-
tisten ja narratiivisten, eli tarinankerronnallisten elementtien kautta (Beltrami
2020). Teemaa kaytetdan monesti, kun viitataan pelimaailman aikakauteen ja
yleiseen ymparistoon, johon peli sijoittuu. Teemalla voidaan myds viitata pelin
narratiivisiin nakokulmiin, jotka voivat vaihdella kasikirjoitetuista tarinoista tai
korteista paikkakortteihin tai muihin tarinankerronnallisuutta luoviin elementtei-
hin. Lisaksi teemaa kaytetaan, kun viitataan pelin visuaalisiin kuvituksiin tai
komponentteihin. Viimeiseksi teema-termia voidaan myos kayttaa ilmaisemaan
pelaajan kokemuksia pelimaailmasta ja sen paikoista, hahmoista ja esineista,
jotka ovat olemassa maailmassa. Nama yhdistetaan monesti immersioon, eli
pelaajan kokemaan tunteeseen, etta han on sisalla pelimaailmassa (Calleja
2022, 100—-101). Teeman avulla pelaaja saadaan valittamaan pelista (Beltrami
2020).

UX (User Experience): On tuotteen tai palvelun kayttékokemus. UX-suunnitte-
luun sisaltyy kayttoliittyman selkeys ja visuaalisuus, kaytdn intuitiivisuus seka

palvelun tai tuotteen kayttamisen helppous ja vaivattomuus (Virtanen 2016).
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2.2 Aiheen rajaus

Paadyin valitsemaan opinnaytetyoni aiheeksi korttipelin suunnittelun, koska
siina yhdistyy taiteellisuus, pelit seka opiskelemani ala. Opinnaytetyoni pitaa si-
sallaan korttipelin ideoinnin seka pitkalle viedyn prototyypin valmistamisen. In-
spiraationa pelin syntyyn ovat toimineet erilaiset RPG-pelit, erityisesti tietoko-
neella seka pelikoneilla pelattavat fantasia ja seikkailu videoroolipelit, joita olen
pelannut. Halusin tuoda RPG-peleista tuttuja elementteja korttipelimuotoon,
mutta aikomuksenani ei ole luoda varsinaista roolipelia. En ole suunnittele-
massa pelia, jossa olisi vahva kerronnallinen narratiivi tai joka vaatisi pelaajaa
elaytymaan tiettyyn hahmoon; pelaajan ei tarvitse kommunikoida muiden pelaa-
jien kanssa tiettyna hahmona tai perustaa paatoksiaan ja valintojaan sopimaan
juuri tdman hahmon identiteettiin, niin kuin roolipeleissa on tapana (Truong
2024).

Teen pelista 2—4 henkilon pelattavan pelikokonaisuuden, joka on niin sanottu
peruspelipaketti. Peli rakentuu siten, etta siihen on mahdollista tehda lisaosia,
jolloin useampi henkild voi pelata pelia yhdessa. Naiden lisaosien suunnittelu tai
valmistaminen eivat kuitenkaan kuulu opinnaytetydhoni silla ne eivat ole valtta-
mattdomia pelin pelaamisen kannalta. Aikaa ei myoskaan ole riittavasti niiden
suunnitteluun. Peruspelipaketin prototyyppi pitaa sisallaan pelin maailman ja ta-
rinan, saantojen, pelimekaniikkojen ja -systeemien, osien seka visuaalisten ele-
menttien suunnittelun ja kehittdmisen. Pelin paaasiallisena kohderyhmana ovat
kevyistd, eli lyhyista — vahan strategista suunnittelua vaativista — fantasiape-

leista seka kortti- ja lautapeleista kiinnostuneet nuoret seka nuoret aikuiset.

Valmiin tuotteen valmistaminen ei kuulu opinnaytetyéhoni. Opinnaytetyéhoén va-
ratussa ajassa ei ole realistista valmistaa korttipelia alusta loppuun. Kokeneilla
pelivalmistajilla, kuten Mark Osterhausilla, jolla on kokonainen tiimi kehitta-
massa pelia, voi menna arviolta noin 6-9 kuukautta saada peli ideasta valmiiksi

tuotteeksi (Tinsman 2008, 120). En my6skaan aio opinnaytetyossani perehtya
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markkinointiin. Markkinointi on laaja alue, joka vaatisi asiaan syvallisempaa pe-

rehtymista. Aika ei nain ollen riita siihen.

2.2.1 Tyon aiheellisuus ja tavoitteet

Pelaaminen on mielekas tapa viettaa aikaa niin yksin kuin seurassakin. Peleja
ja pelitapoja on runsaasti erilaisia. Vuodesta toiseen lautapelit ja palapelit niin
kuin my0s videopelit ja pelisovellukset pysyvat ihmisten suosiossa. Lauta- ja
korttipelien suosio on kasvanut tasaista vauhtia viime aikoina ja nayttaa silta,
etta niiden markkina jatkaa kasvuaan viela tulevaisuudessakin niin Suomessa-
kin kuin muuallakin maailmassa, joten uusille peleille on tarvetta (Pelikaupunki
2023).

Ei ole epailystakaan, etteikd suomalaiset tykkaisi pelata peleja. Tampereen yli-

opiston suorittaman tutkimuksen mukaan 98,2 % suomalaisista pelaa peleja ai-
nakin edes silloin talldin. Suomalaisista ainakin 97,8 % pelaa ainakin joskus ei-

digitaalisia peleja. Aktiivisesti pelaavia on jopa 80,7 % (Kinnunen, Mayra & Tas-
kinen 2020).

Tavoitteenani on suunnitella mukaansatempaava muiden seurassa pelattava-
korttipeli, jonka oppiminen kay mahdollisimman vaivattomasti ja nopeasti. Pyrin
luomaan peliin pelin teemaan sopivan visuaalisen ilmeen, joka on samalla kiin-
nostava ja hauska. Pelin visuaalisten elementtien tarkoituksena on pelaajan
kiinnostuksen herattamisen lisaksi auttaa pelaajia ymmartamaan pelin saantoja

ja mekaniikkoja.
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2.2.2 Tutkimushaaste

Opinnaytetydssani haen vastauksia siihen, mitka elementit vaikuttavat onnistu-
neen korttipelin luomiseen ja miksi, seka mitka seikat vaikuttavat korttipelin kiin-
nostavuuden syntyyn ja miksi. Lisaksi tutkin, kuinka visuaalisilla elementeilla

voidaan helpottaa pelin ymmartamista ja oppimista.

2.2.3 Viitekehys

Opinnaytetydssani lahden suunnittelemaan korttipeliani pelisuunnittelun poh-
jalta samalla hyodyntaen tuotemuotoiluprosesseja, kuten Design Sprinttia ja
Double Diamondia. Pelisuunnittelun olen jakanut pelin inspiraatioon ja teemaan,

systeemiin, visuaalisuuteen seka tarinaan.

Systeemi- eli toiminnallisuusosuus pitaa sisallaan pelin mekaniikkojen, saanto-
jen ja komponenttien suunnittelun. Nama asiat vaikuttavat pelin rakenteelliseen
kokonaisuuteen. Tarina osio taas pitaa sisallaan pelin tavoitteet ja pelin kulun.
Inspiraatio-kohta viittaa siihen, mista peli on saanut ideansa. Tutkin taman li-
saksi myos erilaisia ja eri tyylisia tabletop-peleja, jotta saisin kattavan kuvan
siitda, minkalaisia ja -tyylisia peleja on jo markkinoilla. Teemaosiolla viittaan sii-
hen, minka tyyliseen pelimaailmaan peli sijoittuu. Ja lopuksi, visuaalisuudella

tarkoitan pelin graafisen suunnittelun seka kuvituksen osuuksia. Naihin kuuluvat
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muun muassa korttien, saantokirjan ja muiden fyysisten osien asettelut, fontit ja

kuviot, seka korttien kuvitukset.

Mekaniikat,
saannot ja
komponentit

Tavoite,
pelin kulku

Systeemi

Double
Diamond

Tarina

korttipeli

Design

Inspiraatio
Sprint

& Teema

RPG,
Fantasia,
keskiaika,
eldimet

Visuaalisuus

Graafinen
suunnittelu &
kuvitus

Kuva 6. Viitekehys visuaalisesti havainnollistettuna (Thessman 2024).

Vaikka jokainen osa on jaoteltu omaan kategoriaan, ne ovat kytkoksissa toi-
siinsa. Kokonaisuutena toimivaa pelia ei voi suunnitella siten, etta kunkin osion
suunnittelee erillaan muista. Esimerkiksi visuaalisten elementtien on sovittava
pelin teemaan ja niin edelleen. Pelikokemus syntyy pelikokonaisuudesta, ei vain
esimerkiksi pelimekaniikoista; se on yhdistelma pelimekaniikkoja, visuaalisia
elementteja, komponentteja seka pelin ja pelaajien vuorovaikutusta (Calleja
2022, 181-182). Hyvan pelin on toimittava pelin jokaisella osa-alueella. (Calleja
2022, 184).
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2.3 Muotoiluprosessit

Muotoiluprosessini yhdistaa Design Sprint -menetelman seka Double diamon-
din, eli tuplatimantin (kuva 7.). Mielestani naiden yhdistaminen takaisi onnistu-
neimman prosessin, koska yhdistamalla nama kaksi saan molempien parhaim-
mat puolet kayttoon. Design sprintin etu on nopeus, ja pelia suunnitelaessa on
tarkeda saada ensimmainen prototyyppi pelitestaukseen. Tuplatimantin avulla
taas saadaan kokonaisvaltainen ymmarrys aiheesta, parhaat ideat tuotua esille

ja hiottua prototyyppien avulla tuote tai palvelu huippuunsa.

N N

ASSESS TEST
+ DISCOVER DEFINE DEVELOP DELIVER

DESIGN SPRINT

RESEARCH BRAINSTORM

N/ N

Kuva 7. Muotoiluprosessia visuaalisesti havainnollistava kuva (Thessman 2024)

2.3.1 Design Sprint

Design Sprint (kuva 8.) on menetelma, jonka avulla saadaan luotua nopeasti
uusia tuotteita ja palveluja. Viikon aikana ideoidaan ja naista ideoista jaloste-
taan konsepti ja tasta konseptista tuotetaan prototyyppi. Prototyyppi testataan

testikayttajien kanssa ja nain prototyyppi saadaan validoitua.

Design Sprint -konseptin on kehittdnyt noin kymmenen vuotta sitten Googlella

1y

tyoskennellyt Jake Knapp, joka oli huomannut, etta viikon mittaiset "hackathon’-

hankkeet olivat paljon aikaansaavampia kuin perinteiset tuotantometodit, joissa
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saattoi kestaa jopa vuosi kehittaa konseptia. Pitkat prosessit veivat paljon re-
sursseja, jotka monesti monilla ovat hyvin rajalliset. Hankkeen riski kasvaa, mita
pidempi aika ja mita enemman resursseja siihen kaytetaan, joten nopeilla toi-
mintatavoilla saadaan vahennettya riskeja (Gusatinsky i.a.). Sprinttid on pidetty
tehokkaana keinona nopeiden ideoiden seka prototyyppien luomiseksi kayttaja-
testauksen avulla (Sari & Tedjasaputra 2017). Design Sprint on noin viikon (5—7
paivan) mittainen prosessi, jonka avulla saadaan vastauksia suunnittelu-, idea-
ja prototyyppihaasteisiin kayttajatestauksen avulla. Yhdessa tydskentelyn avulla
voidaan tiivistaa kuukausien tyoskentely yhteen viikkoon. Ensimmaisena pai-
vana kartoitetaan ongelma ja valitaan lahtékohta. Seuraavana paivana luonnos-
tellaan paljon erilaisia ideoita. Kolmantena paivana tehdaan ratkaisuja ja luo-
daan testattavia hypoteeseja ideoista. Neljantena paivana luodaan prototyyppi
ja viimeisena paivana testataan sita oikeiden ihmisten kanssa. Testauksen ai-
kana katsotaan, miten ihmiset reagoivat prototyyppiin ja sen jalkeen haastatel-
laan ihmisia. Paivan lopussa tiedetaan mita hyvaa ja huonoa prototyypissa on ja

mita on tehtava seuraavaksi (GV i.a.).

Itse kaytan Design Sprinttia ideani perustan luomiseksi, mutta jatkan konseptin
kehittamista lisdamalla Design Sprinttiin tuplatimantti-prosessin. Kun puhutaan
nopeudesta, helposti voi syntya idea pintapuolisista ratkaisuista. Taman vuoksi
yhdistin Design Sprint -menetelman tuplatimantti -prosessiin, ja sovelsin niita
kokonaisuudeksi, jonka avulla saadaan kattava, ammattimainen ja toimiva rat-
kaisu. Opinnaytetydn tekemisessa on vain hyvin rajallinen maara aikaa, joten
halusin mahdollisimman nopeasti tietda, onko idea toimiva; ei ole aikaa jaada
pyOrittelemaan tuhoon tuomittua ideaa, minka vuoksi Design Sprint oli sopiva
tapa aloittaa projekti. Design Sprintistd saamaani prototyyppia lahdin hiomaan,
kehittdmaan, pohjustamaan ja muuttamaan tuplatimantin avulla. Design Sprint

toteutetaan monesti tydoryhman kanssa, mutta koska teen opinnaytetyoni yksin
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sovelsin sen menetelmia itsenaiseen tyoskentelyyn. Prototyyppien testausvai-

heessa mukana oli tietenkin testiryhmia.

ARVIOI

TUTKI &
KONSEPTOI

° KEHITA

TESTAA

Kuva 8. Havainnollistava kuva Design Sprint -mallista. Malli kiteyttda Design Sprintin tuplatiman-

tin neljan vaiheen mallista (Thessman 2024).

2.3.2 Double Diamond

Tunnetuimman muotoilun prosessimallin on esittéanyt British Design Council. Ky-
seinen malli on nimeltdan Double Diamond eli tuplatimantti (kuva 9.). Nimensa
mukaisesti tuplatimantti koostuu kahdesta "timantista”. Ensimmainen timantti
kasittaa ratkaistavan ongelman ymmartamisen. Tama tarkoittaa asiakasymmar-
ryksen keraamista ja sen kiteyttamista. Toinen "timantti” pitda sisallaan ratkai-
sunkehittamisen. Tuplatimantin kumpikin "timantti” jaetaan kahteen osaan, jol-
loin saadaan tuplatimantin nelja eri vaihetta. Timanttien ensimmaisissa puolik-
kaissa tietojen keruuseen ja ideoihin suhtaudutaan avoimesti, ilman arviointia.
Timanttien toisissa puolikkaissa tietoa ja ideoita arvioidaan ja analysoidaan,

jotta pystytaan keraamaan parhaat ajatukset (Innanen 2018).
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Kuva 9. Havainnollistava kuva UK Design Councilin tuplatimantista (Thessman 2024).

2.4 Pelisuunnittelu

Aluksi kerron yleisesti pelisuunnittelusta, mita siina on hyva ottaa huomioon
seka suunnittelun vaiheista. Lopuksi avaan pelisuunnittelua saman mallin mu-
kaan kuin, miten olen viitekehyksessani pelisuunnittelun jakanut. Avattavat osa-

alueet ovat systeemi, tarina, inspiraatio ja teema seka visuaalisuus.

Lauta- ja korttipelien suunnitteluun on monia erilasia lahestymistapoja. Prosessi
itsessaan on taynna luovuutta ja ongelmanratkaisua; ideoinnista konseptin pro-
totypointiin ja pelimekaniikkojen jalostukseen. Pohjimmiltaan pelisuunnittelu on
pelaajia kiinnostavien ja viihdyttavien elamysten luomista. Pelisuunnittelu on
prosessi, jossa suunnitellaan pelin sdannét, mekaniikat, tavoitteet ja kokonais-
kokemus. Taytyy paattaa, miten pelia pelataan, mita haasteita ja esteita pelaa-
jat kohtaavat ja miten he ovat vuorovaikutuksessa pelimaailman ja toisten pe-
laajien kanssa (Elvtri.a.). Lisaksi pelin pituutta on tarkea miettia tarkkaan. Hyva
peli on sopivan pituinen juuri sille kohderyhmalle, jolle se on tarkoitettu. Eri koh-

deryhmat pitavat erilaisista peleista, ja erilaiset pelit vaativat eri kestoja. Pelin
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kestoa on tarkea miettia, silla jos peli on liian pitka, voi olla hankala saada ihmi-
set pelaamaan sita. Jos peli ei ole tarpeeksi pitka, se ei valttamatta ole kovin
kummoinen kokemus, jolloin sita ei haluta pelata uudestaan. Jos peli kestaa
aloituksesta loppuun tunnin, voi olla hyva harkita olisiko mahdollista lyhentaa se
20 minuuttiin. Nain pelaajat voivat kokeilla sita ilman suurta ajallista sitoutu-
mista. Jos pelista pidetaan, sita voi aina pelata uuden kierroksen. Pelit, kuten
Pokeri ovat hyvia siita, etta niiden kierrokset kestavat vain pari minuuttia, mutta
halutessaan voi pelata useamman tunnin. Kaikki on taysin pelaajien valittavissa.
On olemassa tietenkin peleja, jotka vaativat pidemman ajan pelata. Tallaisia
ovat esimerkiksi useimmat roolipelit. Naiden pelien markkinaosuus on kuitenkin
melko pieni verrattuna lyhyempiin peleihin (Tinsman 2008, s.173). Monet pelit
kayttavat saantojen, kuvitusten ja fyysisten komponenttien yhdistelmaa luodak-
seen pelista mielikuvia, jotka jaetaan muiden pelaajien kanssa. Tata varten tay-

tyy luoda myés pelimaailma (Calleja 2022, 19-20).

2.4.1 Pelin rakenne ja suunnittelun Iahtokohdat

Alla olevassa kaaviossa (kuva 10.) on esitetty yksinkertainen lahestymistapa
pelin rakenteeseen. Taman lautapelioppaan esittdman mallin mukaan peli koos-
tuu ylatason osista: mekaniikoista, tarinasta ja teemasta, jotka taas rakentuvat
alatason osista: puitteista, komponenteista seka saannoista. Puitteet tarkoitta-
vat pelin visuaalista ilmetta, pelin laajuutta seka tunnetta, joka pelaaijille tulee
pelistd. Saannot ohjeistavat kuinka pelia pelataan seka minkalainen saantokirja
on. Komponentit taas ovat pelin fyysiset osat. Yhdistelemalla ylatason osia saa-
daan muita pelin osia. Yhdistelmaparit ovat yksi lahtokohta Iahestya suunnitte-
lua. Pelia lahdetaan kehittamaan ottamalla yksi naista pareista tarkastelun kes-
kipisteeksi (Malmioja 2020).
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Kuva 10. Kalle Malmiojan esittdméan mallin mukainen kuva pelin rakenteesta (Thessman 2024).

Monet kayttavat pelisuunnittelussa tdman tyylista mallia tai variaatiota tasta
mallista, mutta useilla pelisuunnittelijoilla on myds ihan omat Iahtdkohtansa pe-
lin suunnitteluun. Nama lahtdokohdat saattavat muuttua seuraavaa pelia suunni-
teltaessa. Pelisuunnittelija Reiner Knizia kuvailee, ettd samanlainen lahestymis-
tapa tuottaa samantyylisia lopputuloksia. (Tinsman2008, 21). Han myos kertoo,
ettd suunnittelijan kannattaa luoda omanlaisensa tyyli pelinkehitykseen (Tins-
man 2008, 23).
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Tein oman kaavion (kuva 11.) korttipelin rakenteesta lautapelioppaan kaavion
seka viitekehykseni pohjalta, jotta kokonaisuus on mahdollisimman selkea. Li-
saksi on helpompi ymmartaa vaiheet sitten, kun kerron oman Korttipelini vai-
heista. Kaavion mukaan peli koostuu sisatason osista: Inspiraatiosta ja tee-
masta, systeemista, tarinasta seka visuaalisuudesta, jotka taas rakentuvat ulko-
tason osista: pelin lahtokohdista ja tunnelmasta, mekaniikoista, saanndista ja
komponenteista, tavoitteista ja pelin kulusta seka graafisesta suunnittelusta ja
kuvituksesta. Kaaviossa pallot, eli osa-alueet, ovat kosketuksissa toistensa
kanssa ja luovat yhtenaisen kuvion, joka viittaa siihen, etta kaikki alueet vaikut-
tavat kaikkiin osa-alueisiin suunnittelussa. Pelia ei voi suunnitella ilman, etta
miettii kaikkia osia kokonaisuutena. Kaavion jalkeen kerron naita neljasta eri si-

satason vaiheista seka niiden sisalldista pelisuunnittelun nakdkulmasta.

Kuva 11. Pelin rakenne (Thessman 2024).

Inspiraatio ja teema.
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Pelit luovat mukaansatempaavia kokemuksia tarinoiden, mielenkiintoisten hah-
mojen seka kiehtovien ymparistojen avulla. Pyritaan luomaan immersion tunne,
eli pelaajille tunne siita, etta astutaan sisaan pelimaailmaan (Elvtri.a.). Immer-
sion kannalta on tarkeaa, etta pelimaailma on uskottava ja looginen ja se pysyy
konsistenttina. Tama tarkoittaa, ettd maailman on pysyttava uskollisena itsel-
leen ja voitava perustella, miksi tiettyja asioita tapahtuu sen sisalla (Jotudin
2019). Kaikkia peleja ei ole suunniteltu asettamaan pelaajia pelihahmon rooliin
ja roolipelaamaan naita, mutta kuten Adam Sadler toteaa, monet teemaan pe-
rustuvat pelit voivat. Tallaisissa peleissa on annettu mahdollisuus astua jonkun
toisen saappaisiin niin sanotusti. On pelaajista kiinni, kuinka paljon he haluavat

olla pelissd mukana (Calleja 2022, 123).

Systeemi.

Systeemi on pelin rakenteellinen kokonaisuus, joka koostuu muun muassa me-
kaniikoista, saannoista seka komponenteista. Mekaniikat koostuvat saannoista
ja vuorovaikutuksesta; ne ovat se elementti, jotka saavat pelin toimimaan. Ne
maarittelevat mita pelaajat voivat ja eivat voi tehda, seka heidan haasteensa ja
toimintojen lopputulokset (Elvtr i.a.). Suunnittelijan tulee tehda pelista haastava,
mutta ei kuitenkaan liian vaikea tai myoskaan liian helppo. Tavoitteena on I0y-
taa oikea tasapaino pelin kohderyhman kannalta, jotta peli pelaajat pysyvat mo-

tivoituneita (Elvtr i.a.).

Mekaniikat ja saannot maarittavat kuinka paljon pelaajat voivat vaikuttaa toi-
siinsa pelin aikana ja kuinka paljon huomiota heidan taytyy kiinnittdd muiden pe-
laajien tekemisiin. Iso osa jannityksesta lautapeleissa tulee siita, kun yrittaa
miettia, mita muut pelaajat aikovat tehda ja kuinka itse onnistuu paihittamaan
heidat (Calleja 2022, 229). Pelaajalla on oltava tietty maara valtaa vaikuttaa pe-
lin kulkuun, jotta pelaajasta tuntuu, etta valinnoilla ja teoilla on merkitysta (Elvtr
i.a.). Peliin on kuitenkin my0s tarkeaa lisata elementteja, jotka tuovat peliin sat-

tumanvaraisuutta ja epavarmuutta.



27

Saannot ovat pelisuunnittelijan tyokaluja pelin kehittamisessa. Saantdjen avulla
suunnittelija luo pelimaailmalle rakenteellisen todellisuuden. Kun saannot yhdis-
tetaan kuvitukseen, komponentteihin ja tekstiin, voidaan herattaa pelaajan mieli-
kuvitus ja tuoda pelimaailma henkiin. Lyhyesti sanottuna saanno6t muuttavat ku-
vat ja komponentit systeemiksi ja joskus kuvitteelliseksi maailmaksi, jota pelaa-
jat voivat asuttaa ja jossa he voivat olla vuorovaikutuksessa yhdessa (Calleja
2022, 46).

Hyvat saannaot eivat kuitenkaan pelkastaan riita. Saantéjen on myos oltava sel-
keasti opittavissa. Tahan tarvitaan hyva saantokirja. Hyva saantokirja esittelee
pelin tavoitteen, pelin komponentit, ja selkealla jasentelylla pelikierroksen seka

pelivuoron tapahtumat (Svensk 2019).

Lauta- ja korttipelit ovat kasinkosketeltava asia. Pelin komponenttien muoto,
paino ja tekstuuri vaikuttavat kokemukseemme pelista (Calleja 2022, 163).
Komponentit mahdollistavat asiat, joita pelissa tehdaan (Beltrami 2020). Pelime-

kaniikat opitaan ja pelataan komponenttien avulla (Jotudin 2019).

Tarina.

Narratiiveja on erilaisia ja suunnittelijan on mietittava minkalaista narratiivia ha-
luaa tuoda peliinsa. Joissakin peleissa on esimerkiksi kasikirjoitettu narratiivi.
Se sisaltaa tarinaelementteja, jotka pelintekijat ovat ennalta kirjoittaneet peliin.
Lautapeleissa tallaisia elementteja ovat esimerkiksi maailma ja hahmojen taus-
tatarinat, tapahtumakortit, tarinakirjat seka kuvailevat tekstit korteissa. On ole-
massa myos ennalta kirjoittamatonta narratiivia, joka mahdollistaa narratiivin

luomisen pelin aikana (Calleja 2022, 139).

Pelissa on tarkeaa, etta pelaajilla ymmarrys pelin eri vaiheista ja etenemisesta.

Monissa peleissa pelaajien on mahdollista pelatessaan ansaita palkintoja onnis-
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tuessaan, mika tukee etenemisen tuntua (Elvtr i.a.). Lisaksi on tarkeaa olla sel-
keat paamaarat ja tavoitteet pelaajille, jotta heilla on selkea tarkoitus ja suunta
pelatessaan. Pelin paatavoitteet saadaan, kun voiton edellytykset on maaritelty
saanndilla (Calleja 2022, 33). Pelaajilla on koko ajan hyva olla kasitys siita,
kuka on johdossa. Jos kaikkien pisteet ovat salaisia ja paljastetaan vasta lo-
pussa, pelissa ei ole jannittyneisyytta. Pelaajien peli tapa on monesti erilainen
riippuen heidan silloisesta sijoituksestaan pelissa. llman selkeaa kuvaa siita, mi-
ten parjaat pelissa, et voi muuttaa pelityylidsi ja menetat mahdollisuuden kokea
jannittavia hetkia (Tinsman 2008, 176).

Visuaalisuus.

Pelisuunnittelussa visuaalisuus koostuu graafisesta suunnittelusta seka kuvituk-

sesta. Nama vaikuttavat pelin kaikkien komponenttien visuaalisiin elementteihin.

Graafinen suunnittelu kayttaa kuvia, tekstia ja vareja luomaan visuaalista sisal-
t6a, joka valittaa tiettyd sanomaa katsoijille. Graafinen suunnittelu pyrkii viesti-
maan tavalla, joka inspiroi kohdeyleis6a toimimaan tietyin tavoin. Suunnittelijan
on huolellisesti valittava typografiat, fontit, kuvat, varit sekd muodot, mita kayt-
taa, jotta kaikki sopivat yhteen ja saadaan parhaiten kohdeyleis66n vaikuttava
kokonaisuus (Upwork 2022). Graafisen suunnittelun merkitys pelisuunnittelussa
on kasvanut viime vuosina, kun peleista on tullut koko ajan monimutkaisempia
ja moniosaisempia kokonaisuuksia. Hyvaa graafista suunnittelua on se, etta
kaikki informaatio on helposti saatavilla ilman, etta se vie huomiota itse pelin pe-
laamisesta (Calleja 2022, 187).

Kuvitukset auttavat valittamaan tarinaa, ideoita ja konseptia. Kuvittajan tyo on
jossain taiteen ja graafisen suunnittelun valimaastossa (Upwork 2022).
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2.4.2 Pelisuunnittelun tyovaiheet

Asken avasin pelin rakennetta ja pelisuunnittelun Iahtékohtia, ja seuraavaksi pe-
lisuunnittelun tyovaiheita, jotka ovat konsepti- ja suunnitelma-, prototyyppi- ja
iteraatio-, visujen tyosto-, seka testaus- ja tasapainotusvaihe. Aion kertoa hie-

man jokaisesta vaiheesta.

Konsepti ja suunnitelma. Tassa vaiheessa syntyy pelin varhainen, alustava
idea, konsepti. Pelille laaditaan yksityiskohtainen suunnitelma, jossa maaritel-

laén paamaarat, tavoitteet ja kohderyhma sekad hahmotellaan pelin ydinmeka-

niikka. Suunnitelmassa huomioidaan myos pelin rakennetta, kuten tasoja tai lu

kuja seka vaikeustason eteneminen.

Prototyyppi ja iteraatio. Prototyyppi- ja iteraatiovaiheessa pelista luodaan al-
keellinen versio, jotta voidaan testata ydinmekaniikkoja seka konseptia. Proto-
tyyppi mahdollistaa suunnittelijan tehda kokeiluja, kerata palautetta seka saa-
della pelattavuutta. Iteraatio pitaa sisallaan pelin jalostamisen seka parantelun
pelitestauksesta saamansa palautteen pohjalta. Suunnittelija analysoi pelikoke-
muksen, kasittelee ongelmat ja huolenaiheet seka tekee muutoksia parantaak-
seen pelin laatua. lteraatiovaihe voi sisaltaa useita testijaksoja, tiedonkeruuta

seka muutosten lisaysta, kunnes peli on hiottu.

Visujen tyosto. Tama vaihe keskittyy pelin visuaalisten elementtien suunnitte-
luun. Taiteilijat tydoskentelevat hahmosuunnittelun, ymparistotaiteen ja visuaalis-
ten efektien parissa (Elvtr i.a.). Graafiset suunnittelijat taas suunnittelevat pelin
visuaaliset osat, kuten kortit, sdannét ja pelilaatikon valittamaan haluttua sano-

maa seka luomaan hyvan kayttajakokemuksen (Upwork 2022).

Testaus ja tasapainotus. Pelin testaus ja tasapainotus ovat valttamattomia,
jotta voidaan varmistaa pelin nautittavuus, reiluus seka virheettémyys (Elvtr

i.a.). Testaaminen tuottaa tietoa pelikokemuksesta, sen mekaniikoista, strategi-
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oista ja yleensakin kaikesta, mita peli sisaltaa (Jotudin 2019). Testaajat pelaa-
vat pelia ja etsivat ongelmia seka epatasapainoa. Suunnittelija keraa palaut-

teen, tunnistaa ongelmat ja korjaa tiimin kanssa virheet.

Luotettava ja osaava pelitestausryhma on suunnittelijalle kullan arvoinen. Peli-
testaajat ovat suuri apu huonojen ideoiden karsimisessa. Vaikka on hauska tes-
tata pelia kavereiden kanssa, on myos varmistettava, etta saa kriittista pa-

lautetta ihmisilta, joita ei tunne. Pelitestaus jaetaan usein kolmeen osaan:

Prototyypin kehitys. Tassa vaiheessa suunnittelijalla on pelattava peli. Pyrki-
myksena on saavuttaa tavoitteesi hauskan, helppokayttdisen, sopivan strategi-
sen seka pituisen pelin luomiseksi, samalla ottaen huomioon testaajien palaut-
teen. Prototyypin kehitysvaihetta on jatkettava, kunnes pelin ominaisuudet on
saatu viimeisteltya (Tinsman 2008, 180-181). Ensimmaisia pelitestauksia var-
ten valmistetaan hyvin yksinkertainen prototyyppi, jolla voidaan testata mekanii-
kan ideaa; toimiiko se ja onko se hauska. Jos ydinmekaniikka ei ole riittavan

hauska, on turha kayttda enempaa aikaa siihen (Calleja 2022, 56-57).

Tasapainotus. Tassa pelitestausvaiheessa pelisysteemi on valmis. Tassa vai-
heessa aletaan hienosaataa erinaisten hahmojen, vihollisten, esineiden, korttien
ja muiden osien taitoja seka tilastoja, joiden kanssa pelaajat ovat vuorovaikutuk-
sessa (Tinsman 2008, 181). Tasapainotukseen kuuluu myos hankaluuden, ryt-
mityksen seka mekaniikkojen saatamisen, optimaalisen pelikokemuksen luo-

miseksi (Elvtri.a.).

Kaytettavyystestaus. Peli on |&ahes valmis, mutta on varmistettava, etta peli
on asiakkaiden mielesta helppo ymmartaa. Tassa vaiheessa on tarkeaa, etta
pelia testaa loppukayttajaa edustava henkild. Testaajan halutaan lahestyvan
pelin opettelua samalla tavalla kuin normaalissakin tilanteessa. On erittain tar-

keaa, etta pelilla on hyvin esitetyt saannot ja ohjeet, koska suunnittelija ei voi
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olla aina itse kertomassa, miten pelia pelataan. Hyva apuvaline saantdjen ja oh-
jeiden kirjoittamiseen on katsoa ja lukea samantyylisen pelin ohjekirjaa ja pei-
lata valmiiden ohjeiden tyyli omiin ohjeisiin. Siitd on hyva lahted muovaamaan
ohjekirjaa oman nakdiseksi. Selkeiden ja helposti ymmarrettavien ohjeiden ja
saantojen luominen on vaikeampaa kuin mita monet uskovatkaan On erittain
tarkeaa, etta pelilla on hyvin esitetyt saannot ja ohjeet, koska suunnittelija ei voi
olla aina itse kertomassa, miten pelia pelataan. Hyva apuvaline saantojen ja oh-
jeiden kirjoittamiseen on katsoa ja lukea samantyylisen pelin ohjekirjaa ja pei-
lata valmiiden ohjeiden tyyli omiin ohjeisiin. Siitd on hyva lahtea muovaamaan
ohjekirjaa oman nakdiseksi (Tinsman 2008, 174—181). Seuraavaksi avaan seik-

koja, joita pelisuunnittelijan olisi hyva ottaa huomioon pelitestauksessa:

Ala hyppaa heti auttamaan, kun jollakulla on ongelmia. Opit eniten tarkkaile-
malla, miten he yrittavat ratkaista ongelman. Kiinnitd huomiota, mista he yritta-

vat loytaa vastauksia.

Ala usko, mité haluat uskoa. Kuuntele testaajia ja huomioi kerddmasi tiedot. Jos
et ole valmis uskomaan dataa, tuhlaat vain kaikkien aikaa. Sinulla ei ole tieten-
kaan velvollisuutta — tai edes tarkoitus — ottaa huomioon jokaisen pelitestaaja
mielipiteitd parannuksia. On tarkeampaa huomioida ja kiteyttaa asioita, joista

useampi on samaa mielta.

Al anna vahvan persoonallisuuden hallita koko testia. Paras tapa kerété tietoa
testaajilta on antaa testaajille pelitestauksen jalkeen kyna ja paperia ja pyytaa
heita arvioimaan pelia paperille. Taman jalkeen voidaan kaikki yhdessa keskus-

tella pelista.

Sopeudu lennossa. Jos naet ongelman pelitestauksen aikana ja keksit siihen
ratkaisun silta seisomalta, kokeile sita. Cranium-pelin suunnittelijat ovat esimer-
kiksi kertoneet, ettd he saattoivat muuttaa pelin saantéja useamman kerran pe-

lin aikana, jopa kesken kierroksen.
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Osoita, etta kuuntelet palautetta. Kirjoita testaajien palautteet muistiin ja lue
muistiinpanot aaneen testauksen paatyttya. Tama voi synnyttaa lisaa keskuste-

lua, josta voi olla hyotya.

Pida huolta, etta kaikki viintyvat. On tarkeampaa, etta ryhmalla on hauskaa ja
he haluavat tulla takaisin, kuin mikaan pelitestaus-sessio (Tinsman 2008, 182—
183).

3 Tutkimus

3.1 Miksi peleja pelataan?

Korttipelit ovat keino testata taitojaan toisten pelaajien kanssa, mutta monet pe-
laavat korttipeleja ihan vain ajankulukseen. Saaren suorittaman pienimuotoisen
tutkimuksen mukaan suomalaisten suosituimmat pelit ovat helpohkot ja kevyet
korttipelit, joita myds lapset voivat pelata. Tallaiset pelit tarjoavat leppoista ajan-
viettoa (Saari 2013).

Iso osa pelien pelaamisen ilosta kumpuaa sen sosiaalisuudesta. Pelaaminen
yhdessa auttaa meita myos oppimaan lukemaan muiden aikomuksia seka valt-
tamaan ja purkamaan konflikteja. Yhdessa pelaaminen auttaa vahvistamaan jo
olemassa olevia ystavyyssuhteita seka luomaan uusia. Osa lautapelien kes-
keista vetovoimaa on muiden kanssa pelaaminen ja yhteenkuuluvuuden tun-
teen kokeminen (Calleja 2022, 20-21).

Joku voisi sanoa, etta lautapelien pelaamiseen on yhta monta syyta kuin on eri-
laisia lautapeleja. Joitakin pelaajia kiehtoo monimutkaiset saantojarjestelmat,
jotka tarjoavat alustan pulmien ratkaisulle ja muiden kanssa kilpailemiselle.
Toisten mielesta taas monimutkaiset saantojarjestelmat vievat huomiota pois

itse pelin nauttimisesta. Toisia taas vetaa puoleensa pelit, jotka tarjoavat rik-
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kaan narratiivisen kokemuksen, ja toiset haltioituvat peleista, joissa on kasin-
kosketeltavia esteettisia komponentteja. Jotkut pelaajat osallistuvat peli-iltoihin
sosiaalisten kanssakaymisten vuoksi valittamatta paljoakaan siita, mita pelataan
tai miten parjaa peleissa. Suurin osa ihmisista pelaa peleja kutienkin useam-

masta kuin yhdesta syysta (Calleja 2022, 23).

3.2 Millaisia peleja on?

Tabletop-peleja on olemassa paljon erityylisia. Ne voidaan jakaa jopa 39 eri ala-
kategoriaan, mutta maara seka lajittelu saattavat vaihdella hieman riippuen ke-
nelta kysyy. Pelien jaottelu kategorioihin voi olla valilla hankalaa, silla monesti
erot eri pelityyppien valeilla voivat olla hyvinkin lievia (Hero Time i.a.). Téaman
lisaksi eri pelityypit lahtokohtaisesti jakavat yhteisia ideoita seka nakokulmia,
kuten saannaét, ohjurit seka pelialueen (Piette, Stephenson, Soemers & Browne
2021).

Hero Times -pelinkehittajien esittelemasta 39:sta eri pelityypista keskityn esitte-
lemaan lautapeleja, korttipeleja, noppapeleja seka RPG-peleja, koska niilla on

eniten vaikutusta oman korttipelini suunnitteluun.
Ensimmaisena esittelen lautapelit.

Yksi suosituimmista ja aikaa kestavimmista pelityypeista on lautapelit. Lautape-
leissa on joukko pelia ohjaavia saantoja, jotka maarittavat pelin alun ja lopun,
seka kilpailulliset elementit. Lautapeleja pelataan nimensa mukaisesti peli-
laudoilla ja niissa on useimmiten mukana jonkin sorttisia pelinappuloita. Suurin
osa lautapeleista on suunniteltu 2—6 hengen pelattaviksi (Play and playground

encyclopedia i.a.).

Seuraavaksi esittelen korttipelit.
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Korttipelit ovat peleja, joita nimensa mukaan pelataan korttipakalla yksin tai mui-
den kanssa. Korttipeleja voidaan pelata esimerkiksi perinteisella ranskalaiseng-
lantilaisella pakalla (kuva 12.), johon kuuluu 52 korttia. Pakka sisaltaa nelja eri
maata, joita kutakin on kolmetoista kappaletta, ja mahdollisesti mukana on
my0s pari jokeria. Talla yhdella ja samalla pakalla voi pelata lukuisia erilaisia
perinteisia, tai niin sanotusti klassisia, korttipeleja, joita ovat muun muassa Po-
keri, Patarouva ja Seiska. Tata klassista pakkaa saatetaan monesti kutsua suo-
situimpien peliensé mukaan Pokeri- tai Bridgepakaksi. Korttipakkoja on run-
saasti erilaisia. On valtavasti korttipeleja, joissa kaytetaan omia erikoispakkoja,
joissa niin koko, kuvitus kuin maarakin voivat vaihdella. Erikoiskorttipakkoja kay-
tetaan paljon kaupallisissa peleissa. Esimerkkina tallaisesta pelista on muun
muassa UNO (kuva 12.) (Saari 2013).

Kuva 12. Vasemmalla klassinen korttipakka ja oikealla kuva UNO-beIisté (Thessma 2024).

Muita suosittuja nykyaikaisia — erikoispakalla pelattavia — korttipeleja ovat esi-
merkiksi Magic: The Gathering seka Pokémon. Nama pelit eroavat perinteisista
korttipeleista hyvin paljon niin korttien kuin pelimekaniikankin puolesta. Molem-
mat pelit kuuluvat korttipelikategorian liséksi keraily(kortti)pelikategoriaan. Tal-
laiset pelit sisaltavat pelielementtien — usein korttien — kerailyn ja vaihtelun.

Seuraavaksi esittelen noppapelit.

Noppapelien paaelementtina on pelin satunnaisuus. Naita peleja pelataan no-

palla, joten pelaajalla on vain rajallinen kyky hallita pelid. Onnella on suuri
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osuus pelin lopputulokseen. Noppapeleihin usein liittyy myos matematiikka.
Useissa taman tyylisissa peleissa on tekniikoita, joiden avulla voi minimoida
haittoja ja muuttaa kertoimet omaksi eduksi. Esimerkkina tallaisesta pelista on
muun muassa Yahtzee. Myds monet lautapelit kayttavat noppaa tuodakseen
peliin mukaan satunnaisuutta. Noppapeleissa on tarkeaa |oytaa tasapaino sa-

tunnaisuuden ja pelin oman rakenteen valilla (Hero Time i.a.).

Lopuksi esittelen RPG-pelit.

RPG on lyhenne sanoista "role playing game”, joka tarkoittaa roolipelia. RPG-
peleissa on oleellista, etta pelaajat ottavat jonkinlaisen roolin — heidan on kyet-
tava samaistumaan hahmoonsa ja asettamaan itsensa hahmon saappaisiin.
Pelaajien on myos kyettava tekemaan paatoksia hahmonsa perusteella. Koska
kyseessa on peli, on oltava myods saantdja ja mekaniikkoja, joita pelaajien on

noudatettava (Truong 2024).

Roolipeleja on monia hyvinkin erilaisia; on erityyppisia roolipeleja ja lisaksi rooli-
peleilla on useita eri alalajeja. Eri alalajeja ovat esimerkiksi toiminta-, taktiset-
seka avoimen maailman roolipelit. Erityyppisia roolipeleja ovat taas muun mu-
assa live-, poyta-, tekstipohjaiset- seka videoroolipelit. Itse keskityn opinnayte-
tydssani paaasiassa videoroolipeleihin, koska nimenomaan juuri videoroolipelit
toimivat paaasiallisena inspiraationa korttipelini suunnittelussa. Kaytan korttipe-

lini suunnittelussa myos elementteja lautapeliroolipeleista.

Videoroolipeleihin kuuluu tietokone- ja konsoliroolipelit. Videoroolipeleissa seu-
rataan yleensa paatarinaa ja lisaksi ne myds pitavat usein sisallaan erilaisia si-
vutehtavia seka valintoja, jotka vaikuttavat peliin. Osa videoroolipeleista on yk-
sinpeleja ja osa moninpeleja. Videoroolipeleihin kuuluu myés MMORPG-pelit,
eli massively multiplayer online role-playing games, jonka suora suomennos
olisi massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit. MMORPG-peleissa suuri

joukko pelaajia voi pelata samanaikaisesti yhdessa. Tallaisissa peleissa on
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usein avoin maailma, eli vapaasti kuljettava maailma, jota pelaajat voivat tutkia
ja jossa he voivat olla reaaliajassa vuorovaikutuksessa muiden pelaajien
kanssa. Esimerkkeja videoroolipeleista ovat muun muassa Final Fantasy ja
Dragon Age (Portal Cripto i.a.). Tietokoneella tai konsoleilla yksin pelattavia roo-
lipeleiksi nimitettyja peleja (story/single player RPG) ei kaikissa piireissa pideta
varsinaisina roolipeleina, mutta luokitellaan sellaisiksi kuitenkin. Sama patee

myo6s muihin yksin pelattaviin fiktion muotoihin (Roolipelitiedotus 2023).

Lautapeliroolipeleissa, eli RPG-lautapeleissa, yhdistyy roolipelien hahmonkehi-
tys ja tarina seka lautapelin mekaniikka. RPG-lautapeleissa oleellista ovat mu-
kaansa tempaava tarina ja hahmot seka pelimekaniikat, joiden avulla pelaajat

voivat hallita pelia. Esimerkkina tallaisesta pelistda on muun muassa Gloomha-

ven (Hero Time i.a.).

Poytaroolipeleissa pelataan ryhman kanssa poydan aaressa. Taman tyylisissa
peleissa on yleensa mukana pelinohjaaja, joka kertomalla luo kuvitteellisen peli-
maailman ja ohjaa pelaajia sen lapi. Pelaajat ovat elaytyneet tietyn hahmon roo-
liin ja tekevat paatoksia ja valintoja hahmojen persoonia mukaillen. Pelaajien
hahmot ovat monesti perusteellisesti mietittyja ainutlaatuisine ominaisuuksineen
ja piirteineen. Poytaroolipeleissa, kuten esimerkiksi Dungeon & Dragons -pe-
lissa, pelataan kayttaen apuna kynaa, paperia ja noppia (kuva 13.). Monesti ta-
man tyylisissa peleissa ei kilpailla toisiaan vastaan siina mielessa, etta lopulta
olisi yksi voittaja; usein pelaajat tydskentelevat yhdessa pelin 1api voittaakseen
haasteet ja suorittaakseen tehtavat, jotka pelinohjaaja on laatinut (Portal Cripto

i.a.).
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Kuva 13. Noppia j papéra D&D pelia varten (Villagraci

3.3 Benchmarking

Benchmarking- eli vertailuanalyysivaiheessa vertailen ja analysoin kahta pelia
tiettyjen ominaisuuksien pohjalta; niiden keston, pelaajamaarien, saantdjen ja
opettelun, komponenttien visujen ja kaytettavyyden, pelin kulun seka systeemin
pohjalta. Lisaksi kerron kummankin benchmarkingin jalkeen, mitka asiat siina

toivat inspiraatiota oman pelini suunnitteluun.



3.3.1 Esimerkki 1: Exploding Kittens (2015)

EXPLODING KITTENS”

A CARD GAME

FOR PEOPLE WHO ARE INTO
KITTENS AND EXPLOSIONS
AND LASER BEAMS

Kuva 14. Exploding Kittens -pelipaketti (Thessman 2024).

Suunnittelija: Elan Lee, Matthew Inman, Shane Small
Julkaisija: Exploding Kittens (2015), Asmodee Nordics (2018)
Genre: Huumori

Ikdsuositus: 7+

Pelaajamaara: 2-5 pelaajaa

Opettelun kesto: 2 minuuttia

Pelin kesto: noin 15 minuuttia

Komponentit: Pelilaatikko, sdantokirja, 56 korttia

Miksi valitsin?

38
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Exploding Kittens on hauska peli, jota voi pelata aina vain uudelleen. Sen opet-

telu kay nopeasti ja pelata voi lyhyen aikaa tai pidemman aikaa — ihan milta it-

sesta tuntuu. Keppostelu vastustajien kustannuksella seka lahelta piti tilanteet

lisdavat pelin koukuttavuutta. Valitsin Exploding Kittens -pelin, koska kaikki nuo

luettelemani elementit ovat sellaisia, joita haluan omaan peliini. Taman vuoksi

ajattelin, etta pelia on hyva tarkastella ja analysoida tarkemmin.

Pelista:

Pelissa pelaajat nostavat vuorollaan kortteja korttipinosta, kunnes joku pelaa-

jista nostaa exploding kitten-kortin ja haviaa pelin. Pakka koostuu korteista, joi-

den avulla pelaaja voi valttaa rajahtamisen ja sabotoida muiden pelaajien pelia.

Peli kuvailee itseaan venalaiseksi ruletiksi, mutta kissanpennuilla (Saarto 2021).

Hyvaa

Huonoa

Pakkaus

Sopivan pienikokoinen,

Ei ole esteettinen,

Saannot ja opettelu

Pelivuoron kulun ymmar-
taa melko nopeasti.

Saantokirjassa on kaikki
tarvittava tieto: miten peli
toimii, esimerkkivuoro, peli-
vuoron kulku, pelin paatty-
minen, kortit selitettyna.

Saantokirjan kuvat ja fontit
ovat miellyttavia ja saan-
t6ja on helppo lukea.

Joidenkin korttien toi-
minnat ovat hieman
hammentavia; lahinna
korttikombot.

Taittuva saantokirja ai-
heuttaa turhaa kaante-
lya ja vaantelya, mika

hidastaa tietyn ohjeen

|Oytymista.

Korttien visut &
kaytettavyys

Hauskat kuvitukset.

Eri kortit on helppo erottaa
toisistaan.

Symbolit auttavat korttien
tunnistuksessa.

Jokaisessa kortissa lukee
sen toiminto.

Osassa korteista kuvi-

tuksissa tapahtuu pal-

jon, mika tekee kortista
vaikealukuisen.
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Pelin kulku Jannitys kasvaa, mita pi- -

demmalle peli etenee.

Muiden pelaajien sabo-
tointi.

Omaa vuoroa ei tarvitse
odottaa pitkaan.

Systeemi Tuuria ja taktikointia on hy- | -
vassa suhteessa.
Peli on mekaniikoiltaan
melko yksinkertainen.

Extra Pelin osallistujamaaraa voi | -

kasvattaa hankkimalla toi-
sen kappaleen pelia.

Pelista on erilaisia lisaosia.

Elementit, jotka inspiroivat omaa pelia:

Korttien toiminnot inspiroivat special-kortteja
Korteissa lukee kuvaus toiminnosta (special-kortit)
Selkeammat kuvitukset; ei liikaa kaikkea

Pelin humoristisuus

Korttien nosto -mekaniikka

Pelaajamaaran kasvatus ja lisdosat
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3.3.2 Esimerkki 2: Root (2018)

Kuva 15. Kuvassa Root-pelin pelilaatikko
(Theel 2018).

Kuva 16. Kuvassa Root-peli levitettyna

poydalle (Leder Games i.a.).

Kuva 17. Kuvassa Root-pelin kortteja (Mission: fun & games i.a.).

Suunnittelija: Cole Wherle

Julkaisija: Leder Games

Genre: Fantasia, elaimet, sota, strategia
Ikdsuositus: 12+

Pelaajamaara: 2—4 pelaajaa

Opettelun kesto: 2 h (kaikkien osien)
Pelin kesto: noin 60—-90 minuuttia

Komponentit: (osia on niin paljon, ettad esittelen ne suppeasti) ohjekirjoja ja -
lappuja, pahvisia komponentteja, puisia pelinappuloita, kaksi noppaa, kort-
teja, kaksipuolinen pelilauta, pelaajien omat pelilaudat

Miksi valitsin?
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Valitsin pelin, koska siind on samanlaisia teemoja kuin omassa korttipelissani.
Lisaksi siina on kortteja seka noppamekanismi, joiden kaytto kiinnosti. Halusin
myo0s tarkastella korttien, pelilaudan seka pelinappuloiden kokonaisuutta. Valin-
taani vaikutti myds paljon Root-pelin kortit, komponentit seka sen laajuus. Ajat-
telin, etta olisi hyva tarkastella pelid, joka on monimutkainen ja pitkakestoinen,
ja jossa on muutenkin paljon meneillaan, koska se on painvastainen omien peli-
tavoitteideni kanssa. Root-pelissa on siis saman kaltaisia elementteja kuin mita

haluan omaan peliini, mutta viela enemman sellaisia, joita en halua.

Pelista:

Peli sijoittuu metsaan, jota eri ryhmat haluavat hallita. Tavoitteena pelissa on
kerata 30 pistetta. Pisteitda saa muun muassa tuhoamalla vastustajien rakennuk-
sia ja tokeneita, seka rakentamalla esineita. Muitakin keinoja pisteiden saa-
miseksi on. Noppia pelissa kaytetaan aiheuttamaan vahinkoa sotureille. Pelissa
on yhteiset perussaannaot, mutta jokaisella pelaajalla on myos omat saantonsa.
Root on hyvin strateginen peli ja siina on paljon erilaisia valintoja ja yhdistelmia,

joten jokainen pelikerta voi olla varsin erilainen (Saari 2021).

Hyvaa Huonoa

Pakkaus Esteettinen. Melko painava.

Saannot ja opettelu | Omaa vuoroa varten alku- | Taytyy nahda paljon
asetelma-lappu, joka ker- | vaivaa.

too, mita voit tehda vuo-
rolla; lappu on iso apu en- . ) .
nen kuin on oppinut pelin | Peli on monimutkainen.
kunnolla. Alkuun tulee paljon
Saantokirja, jossa sisallys | Saantovirheita.

esitetty selkeasti.

Vie paljon aikaa.

Korttien visut & Visut sopivat teemaan. Osassa korteissa paljon
kaytettavyys Eri kortit erottuvat toisis- tekstia.
taan. Fontti hankalalukuista.
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Pelin kulku Pelista saa taysin erilaisia | Alkuun melko vaival-
kokemuksia irti valitse- loista.
malla eri ndkdkulman, eli
ryhman.

Systeemi Mekaniikat itsessaan Sopii parhaiten neljalle
melko yksinkertaisia, mutta | pelaajalle; pelista saa
mahdollistavat silti eniten irti, kun on taydet

nelja henkea mukana.

Extra Kokonaisuus on hyvin yh- | -

tenainen; kaikki osat sopi-
vat toisiinsa.

Peliin saa lisdosia, jolloin
mukaan voi tulla lisaa pe-
laajia tai voi itse vaihdella
ryhmia.

Elementit, jotka inspiroivat omaa pelia:

o Korttien ja muiden komponenttien asettelut seka varien kaytto niin,

etteivat eri kortit ja ryhmat mene sekaisin.

o Noppamekaniikka

° Pelin lisdosat

3.4 Benchmarking yhteenveto

Exploding Kittens Root
Genre Huumori Fantasia, elaimet,
sota, strategia
lkasuositus 7+ 12+
Pelaajamaara 2-5 (+5) 2—4 (ainakin +2)
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Opettelun kesto 2 minuuttia 2 tuntia
(noin)
Pelin kesto (noin) 15 minuuttia 60-90 minuuttia

Komponentit

Pelilaatikko, saanto-
kirja, 56 korttia

ohjekirjoja ja -lappuja,
pahvisia komponent-
teja, puisia pelinappu-
loita, kaksi noppaa,
kortteja, kaksipuoli-
nen, yhteinen peli-
lauta, pelaajien omat
pelilaudat

Pakkaus

Sopivan pienikokoinen
Ei esteettinen

Painavahko.
Esteettinen.

Saannot ja opettelu

Pelivuoron kulun ym-
martaa melko nope-
asti.

Saantokirjassa on
kaikki tarvittava tieto

Saantokirjan kuvat ja
fontit ovat miellyttavia
ja saantdja on helppo
lukea.

Taittuva saantokirja
aiheuttaa turhaa kaan-
telya ja vaantelya,
mika hidastaa tietyn
ohjeen I0ytymista.

Omaa vuoroa varten
alkuasetelma-lappu,
joka kertoo, mita voit
tehda vuorolla. Lappu
on iso apu ennen kuin
on oppinut pelin kun-
nolla.

Saantokirja, jossa si-
sallys esitetty selke-
asti.

Taytyy nahda paljon
vaivaa pelin opettelua
varten

Vie paljon aikaa.

Peli on monimutkai-
nen.

Alkuun tulee paljon
saantovirheita.




45

Korttien visut & kay-
tettavyys

Hauskat kuvitukset.

Eri kortit on helppo
erottaa toisistaan.

Symbolit auttavat kort-
tien tunnistuksessa.

Jokaisessa kortissa
lukee sen toiminto.

Joidenkin korttien toi-
minnat ovat hieman
hammentavia; lahinna
korttikombot.

Osassa korteista kuvi-
tuksissa tapahtuu pal-
jon, mika tekee kor-
tista vaikealukuisen.

Visut sopivat teemaan.

Eri kortit erottuvat toi-
sistaan.

Osassa korteissa pal-
jon tekstia.

Fontti hankalalukuista.

Pelin kulku Jannitys kasvaa, mita | Pelista saa taysin eri-
pidemmalle peli ete- laisia kokemuksia irti
nee. valitsemalla eri nako-

kulman, eli ryhman.
Muita pelaajia voi sa- .
botoida. Alkuun melko vaival-
loista.
Omaa vuoroa ei tar-
vitse odottaa pitkaan.
Systeemi Tuuria ja taktikointia Mekaniikat itsessaan

on hyvassa suh-
teessa.

Peli on mekaniikoil-
taan melko yksinker-
tainen.

melko yksinkertaisia,
mutta mahdollistavat
silti syvallisen takti-
koinnin

Kokonaisuus on moni-
mutkainen
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Sopii parhaiten neljalle
pelaajalle; pelista saa
eniten irti, kun on tay-
det nelja henkea mu-

kana.

Extra Pelin osallistujamaa- Kokonaisuus on hyvin
raa voi kasvattaa yhtenainen; kaikki osat
hankkimalla toisen sopivat toisiinsa.
kappaleen pelia. Peliin saa lisdosia, jol-
Pelista on erilaisia li- loin mukaan voi tulla li-
saosia. saa pelaaijia tai voi itse

vaihdella ryhmia.

Root on teemaltaan vakavampi, kuin Exploding Kittens, vaikka siind onkin myds
suloisia eldinhahmoja. Kummassakin pelissa nakyy korrelaatio pelin opettelun
ja pelin keston suhteen; jos pelin opettelu kestaa pitkaan pelin kestonkin pitaisi
olla pitka ja painvastoin. Myos pelien valmistelut vievat hyvin eri ajan. Explodin
kittens- pelissa luetaan ohjeet ja jaetaan Kortit, ja se on siina. Rootissa taas on
pelilauta ja -nappulat ja valtavasti komponentteja, jotka pitaa valmistella. Pelien
ikasuositus on suurin pirtein sama, mutta Rootfilla se on ymmarrettavasti korke-

ampi pelin strategisuuden ja pelin monimutkaisuuden vuoksi.

Exploding kittensissé inspiroi humoristisuus, korttien nosto -mekaniikka, korttien
toiminnot ja lisdosat, ja Rootissa myds lisdosat ja lisaksi noppamekaniikka,
mutta myods hahmojen ulkonako seka korttien ja muiden komponenttien asette-
lut seka varien kaytto niin, etteivat eri kortit ja ryhmat mene sekaisin.

3.5 Design drivers

Tassa osiossa aion luetella ne tarkeimmat asiat, joita suunnitteluprosessissani
pyrin ottamaan huomioon. Ensinnakin pelin tulee olla hauska. Ei vain pelillisesti,
vaan myos sisallon ja visujen kannalta. Haluan, etta pelatessa valinnat ja kortit
aiheuttavat hauskoja tilanteita.
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Toiseksi. Pelin tulee olla kiinnostava. Pelissa taytyy olla yllatyksellisyytta seka
mahdollisuuksia vaikuttaa pelin kulkuun. Pelissa taytyy olla vuorovaikutusta.

Peli ei ole yksinpeli.

Ja kolmanneksi. Pelin tulee olla helppo ymmartaa. Niin saantdjen, korttien kuin
pelillisyyden kannalta. Haluan, etta peli on helppo ja nopea oppia. Asiat ovat yh-

tenaisia ja teeman mukaisia.

4 Suunnitteluprosessi

Pelin idea tuli omista pelikokemuksista. Olin jo aikaisemmin huvin vuoksi mietti-
nyt pelid, jossa yhdistyisi RPG-pelien tyylinen pelaaminen siina mielessa, etta
kehitetdan oman hahmon kykyja ja hankitaan hahmolle varusteita, jotka paran-
tavat tdman ominaisuuksia. Olin aikaisemmin miettinyt lautapelia, mutta paadyin
korttipeliin sen vuoksi, etta korttipelit on helppo kantaa mukanaan eri paikkoihin
kevyen rakenteensa vuoksi. Viela tarkeampi syy sille, etta valitsin korttipelin oli
se, etta saamani idea tuki paremmin korttipelia kuin lautapelia — ei ollut tarpeel-
lista luoda pelille alustaa ja nappuloita, koska kortit toivat informaation ja meka-

niikat paremmin esille.

Suunnitteluprosessin ensimmainen vaihe oli Design Sprint, jonka aikana ideoin
ensimmaisen pelikonseptin ja valmistin ensimmaisen prototyypin. Ihan ensim-
mainen idea korttipelille — ennen prototyyppeja — oli samalla kierrosperiaatteella
toimiva kuin lopullisessa pelissakin: se kenella on vahvin kortti/kortit voittaa.
Keksin, etta kortteja olisi eri vahvuisia. Olisi esimerkiksi vahvin kuningaskortti ja
eri vahvuinen varaskortti ja niin edelleen. Sitten sain idean, etta yllattavana ele-
menttina pelaajat voisivat halutessaan nostaa yhteisesta kasasta kortin, joka
olisi jonkinlainen lisavarustekortti (vastaava kuin lopullinen item- eli esinekortti),
joka saattaisi lisata tai huonontaa kortin vahvuutta. Pelin voittaisi pelaaja, jolla
on eniten voittoja pelin paattyessa. Tasta idea kehittyi siihen, etta korteilla voisi
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olla vahvuuksia ja heikkouksia tiettyihin kortteihin. Aluksi ajattelin, ettd tama pa-
tisi vain hahmokortteihin, mutta nopeasti tulin siihen tulokseen, ettei se toimisi.
Tasta paadyin siihen, etta heikkoudet ja vahvuudet johtuisivat lisavarustekor-

teista — joista tassa vaiheessa muotoutui item-kortteja.

Samoihin aikoihin pohdin pelin tarinaa ja teemaa. Minulla oli valmiiksi mielessa
tiettyja elementteja, jotka halusin peliin ja sen maailmaan. Tiesin esimerkiksi,
etta peli sijoittuisi fantasiamaailmaan ja, etta pelin hahmot tulisivat olemaan elai-
mia, jotka kuuluvat tiettyihin klaaneihin. Piti kuitenkin miettia pelin narratiivin
kannalta, ettd miksi elainklaanit kilpailisivat pelin tarinassa. Pian keksin pelille
alustavan taustatarinan: klaanit eivat tulleet toimeen keskenaan ja heidan maail-
mansa oli sekasorrossa, koska klaanit eivat kyenneet tekemaan yhteistyota. Ta-
man seurauksena paatettiin kilpailusta, jonka voittaja klaani saa rakentaa jumal-
patsaansa symboliksi voitostaan sekd sananvallan maan asioissa aina seuraa-

vaan kilpailuun saakka.

Perusidea oli nain valmiina, mutta viela piti miettia pelimekaniikkaa ja saantoja
peliin ennen kuin voisin valmistaa ensimmaisen prototyypin pelista. Koska
suunnittelen korttipelin, paadyin miettimaan erilaisia korttipeleja; niiden mekanii-
koita ja saantoja, korttien asettelua yms. Mieleeni tuli eras korttipeli, jota olin pe-
lannut kavereideni kanssa (pelin nimea en muista). Kyseista pelia pelataan
klassisella korttipakalla, toisin kuin omaa korttipeliani, mutta sen mekaniikka
voisi silti toimia. Pelissa jokainen pelaaja asettaa kortteja vaarinpain eteensa
pdydalle ja pelaajan tehtavana on saada laskettua piilossa olevien korttien pis-
temaara mahdollisimman alas. Pelaajat nostavat pakasta kortteja, joita voivat
vaihtaa omiin kortteihinsa. Jotkut korteista saattavat olla myos erikoistoiminta-
kortteja, jolloin pelaajalle saattoi tulla mahdollisuus katsoa kortteja tai sabotoida
muiden pelia sekoittamalla kortteja tai vastaavaa. Taman tyylisestd mekanii-

kasta sain inspiraatiota ensimmaiseen prototyyppiin.
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Alkaessani suunnittelemaan pelinsysteemia pidin mielessani minka tyylista pelia
haluan lahtea suunnittelemaan. Minulle oli tarkeaa, etta peli olisi helposti lahes-
tyttava; yksinkertaiset saannaot ja mekaniikat, jotka ovat nopea oppia. Nama

asiat vaikuttivat siihen, minkalaisia mekaniikkoja ja saantoja toisin peliin.

4.1 Proto 1

Taman jalkeen aloinkin valmistamaan ensimmaista prototyyppia. Proto 1 oli val-
miina hieman alle viikon jalkeen, kun olin saanut idean pelille. Pyrkimyksenani
oli Design Sprintin mukaisesti saada mahdollisimman nopeasti kasaan pelat-
tava prototyyppi. Kuten totesin jo osiossa 2.4.2 Pelisuunnittelun tyévaiheet, pa-

ras tapa kehittda pelia on sita kaytanndssa kokeilemalla, eli pelaamalla.

Proto 1 (kuva 18.) oli tehty leikkaamalla perus tulostuspaperista 3,5 cm x 5 cm
kokoisia kortteja, joihin kirjoitettiin, mika kortti on kyseessa ja pistemaarat.
Hahmo korteihin lisattiin myos vahvuus- ja heikkousesinekorttien nimet seka nii-
den tuomat tai viemat pisteet. Lisaksi kortteihin lisattiin tietyn variset viivat osoit-
tamaan, minka klaanin kortti on kyseessa. Tata ensimmaista prototyyppia var-
ten keksin lennosta klaanit, hahmokorttien hahmot seka esinekorttien sisallot.
Ajatuksena oli, etta ei ole valia, mita ne ovat, kunhan ne ajavat asiansa. Klaanit,
jotka keksin prototyyppia varten olivat kissa-, pesukarhu- seka rottaklaanit. En
tehnyt tassa vaiheessa kuin kolme eri klaania, koska meita oli kolme pelaajaa.
Hahmokorteissa oli hahmoja, kuten varaspesukarhu, leipurirotta ja vampyyri-
kissa. Esinekorteissa taas asioita, kuten kdysi, dynamiitti ja miekka. Tassa vai-
heessa en miettinyt, mitkd hahmot ja asiat sopisivat pelin teemaa ajatellen.
Proto 1:een tuli mukaan myos tokenit, jotka toimivat maksuvalineena pelissa.
Pelin haviaja tai haviajat antavat voittajalle vaaditun maaran tokeneita. Pelin
voittaja oli pelaaja, joka sai ensimmaisena kerattya tietyn maaran tokeneita. To-
kenit ovat oivallinen tyokalu, jonka avulla pystyy seuraamaan pelin tilannetta.
Proto 1:n tokenit olivat paperista leikattuja palasia. Lisasin proto 1:een myds
muutamia erityiskortteja eli special-kortteja. Niiden toimintojen seuraukset olivat
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viela melko lievia, mutta niilla paasi alkuun. Parempi kokeilla hiljalleen kuin, etta
heti siirtyisi niin sanotusti syvaan paahan. Prototyypin testailusta kerron osiossa

4.5.1 Pelitestaus 1: Toimiiko idea.

Kuva 18. Proto 1 (Thessman 2024).

Ensimmaisen prototyypin ja sen pelitestausten jalkeen syvennyin tutkimaan
enemman pelien suunnittelua; mita pitaa ottaa huomioon, miksi peleja pelataan
ja millaisia peleja on markkinoilla. Keskityin myos vertailemaan erilaisia peleja
suorittamalla vertailuanalyysia. Naista kerron osiossa 3. Tutkimus. Nama vai-
heet kuuluvat tuplatimantin ensimmaisen timantin osioon, jossa kerataan ja ki-

teytetaan pohjatietoa.
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4.2 Proto 2

Proto 2 (kuva 19.) sijoittuu tuplatimantin toiseen timanttiin, jossa testataan pro-
totyyppia ja parannellaan sita. Proto 2:ta varten leikkasin uudet, isommat kortit
paksummasta paperista. Uudet kortit olivat 4,2 cm x 7 cm kokoiset. Naihin kort-
teihin piirsin myos kuvat helpottamaan korttien tunnistusta ja muistamista. Tata
prototyyppia varten lahdin tarkemmin miettimaan, mita hahmokortteja ja mita
esinekortteja pelissa on mukana. Halusin, etta klaaneissa oli hahmoja, jotka so-
pisivat juuri kyseiseen klaaniin; klaanin elaimen yleisen imagon seka itse maa-
rittelemieni ominaisuuksien mukaan. Rottaklaani oli esimerkiksi maanlaheinen
ja ahkera klaani, joten siella oli hahmoja, kuten maanviljelijarotta, leipurirotta ja

kulkurirotta.

Kuva 19. Proto 2 (Thessman 2024).

Pelitestailujen edetessa, parantelin ja lisailin prototyyppiin uusia asioita. Tein vii-
meinen neljannen klaanin ja sen kortit, ja vaikka pelitestaajia oli edelleen kolme,
tuli peliin vahan vaihtelua uusien korttien my6ta. Proto 2:n aikana mieleeni tuli
benchmarkkaamani Exploding Kittens -peli, ja mietin, miten voisin soveltaa op-
pimaani omaan peliini. Mietin Exploding Kittensin-korttien toimintoja ja ajattelin,
etta pelissani voisi olla enemman toimintakortteja, special-kortteja. Uuden klaa-

nin lisaksi tein siis myds uusia special-kortteja, joilla oli uusia toimintoja ja
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muokkasin vanhoja. Tarkemmin proto 2:n pelitestauksesta kerron osiossa 4.5.3

Pelitestaus 2: Parannukset. Proto 2 ja sen pelitestausvaihe olivat kaikkein pisin

suunnitteluprosessivaihe, mutta sina aikana pelistd muotoutui oikeasti pelattava

ja toimiva kappale.

4.3 Visuaalisuus

Kun proto 2:n pelitestaukset Iahestyivat loppua, rupesin tosissani miettimaan
pelin lopullista visuaalista ulkomuotoa. Taytyi miettia ja suunnitella eri korttien
asettelut, varit, muotojen koot ja tyylit (kuvat 20. ja 21.). Character-korttien hah-
mot piti suunnitella ja piirtda. ltem-kortit taytyi suunnitella ja piirtaa, ja niiden ka-
tegorioihin piti suunnitella symbolit. Tama vaihe vaati paljon pohdiskeluja ja

luonnosteluja.

Kuva 20. Korttien luonnostelua ja ideointia (Thessman 2024).
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Kuva 21. Korttien luonnostelua ja ideointia (Thessman 2024).

Pelimaailmaan seka hahmojen kuvitukseen hain tyylisuunnallisesti inspiraatiota
Derek Laufmanin seka Cam Kendellin taiteesta. Exploding Kittens vaikutti myos
humoristisuutensa kannalta.
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240vko ¢ @ camkendell 70 vko

Rocke- GRoal
THE HUNT FOR

STAR-LORD

—

Kuva 22. Derek Laufmanin julkaisu Instagramissa (Laufman 2019) Kuva 23. Cam Kendellin jul-

kaisu Instagramissa (Kendell 2022).

Varimaailmaan halusin paavareiksi vihreaa, sinista ja turkoosia, ja paakorostus-

variksi keltaista. Lisaksi seassa voisi olla hieman punaisen ja lillan savyja.

Kuva 24. Varipaletti

—~

Thessman 2024)
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4.4 Proto 3

Proto 3:een mietin kaikki yksityiskohdat kuntoon: mitka klaanit ovat lopulliset
klaanit, mita hahmoja klaaneihin kuuluu, milta komponentit nayttavat, mita teks-
teja kortteihin tulee ja niin edespain. Tama vaati paljon miettimista ja luonnoste-
lua ennen kuin paasin haluamaani lopputulokseen. Lopulliset klaanit ovat pesu-
karhu-, kissa-, janis- seka varisklaanit. Proto 3:een tein viela uudet kortit ja la-
serleikkasin vanerista fokenit. Halusin, etta tokenit ovat puisia, koska se sopii
pelin teemaan; pelissa elaimet asuvat ymparistossa, jossa rakennettu ymparisto
ja luonto kohtaavat (kuva 25.). Nain tokenit ovat konkreettinen — kasinkosketel-
tava — osa pelimaailmaa. Se auttaa pelaajia uppoutumaan pelimaailmaan, ja te-
kemaan pelimaailmasta uskottavamman. Suunnittelin jokaiselle klaanille oman-

laiset tokenit, koska pelimaailmassa klaanit kayttavat keskuudessaan omia fo-

keneita.

Kuva 25. Tokeneita: pesukarhuklaanin, kissaklaanin, janisklaanin seka varisklaanin (Thessman
2024).

NOPE KUMOAA

VIIMEISIMMAN TOIMINNON.
KORTIN VOI KAYTTAA MILLOIN

VAIN

Kuva 26. Digitaaliset luonnokset korteista (Thessman 2024).
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Ylempana (kuva 26.) on kuvat viimeisista luonnoksista ennen lopullisen proto-
tyypin tekoa. Seuraavaksi alkoi varsinainen prototyypin valmistus (kuva 27.).
Ensimmaisena tein korttien pohjat ja asettelut. Piirsin kortit kasin aluksi lyijyky-

nalla ja sitten varit tusseilla. Pyrin kayttdamaan apuvalineitd nopeuttamaan pro-

sessia.
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Seuraavaksi vuorossa oli korttien kuvitukset. Tein jokaista hahmoa varten en-

siksi luonnoksia, jonka jalkeen siirryin piirtdmaan korttipohjaan.

bS .

Kuva 28. Korttien kuvitusta (Thesman 2024).

Proto 3:n on viimeinen prototyyppi, johon tein taysin uudet kortit. Tasta eteen-
pain, jos on jotakin muutettavaa, muokkaan kortteja tai teen lisaa kortteja. Proto

3:n pelitestausta avataan osiossa 4.5.5 Pelitestaus 3: Ammattilaiset.

4.5 Kayttajatestaus

Pelitestaukset ja parantelut, eli iteratiivinen prosessi, menevat syklissa: testaus,
analysointi ja muutokset, testaus, analysointi ja muutokset, ja niin edelleen. Jo-

kainen pelitestausvaihe pitaa sisallaan useita testauskertoja.
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Kaksi ensimmaista prototyyppia tehtiin lyhyen ajan sisaan. Molempien testauk-
sia tehtiin kahdessa eri rynmassa, joissa kummassakin olin yksi testaajista. Toi-
sessa ryhmassa pelattiin kahdestaan, eli mina plus toinen pelaaja, ja toisessa
ryhmassa kolmestaan, eli mina plus kaksi muuta pelaajaa. Naissa kahdessa en-
simmaisessa prototyyppivaiheessa testataan lahinna pelin systeemia, eli meka-

niikkoja ja saantoja.

Kolmannessa vaiheessa pelia testaa ammattilaiset Fantasiapelit-pelikaupasta
neljan hengen ryhmassa. Tassa vaiheessa testataan mekaniikkojen ja saanto-

jen lisdksi myds visuaalisten elementtien toimivuutta.

4.5.1 Pelitestaus 1: Toimiiko idea

Ensimmainen pelitestaus pitaa sisallaan ensimmaisen prototyypin. Taman vai-
heen aikana peli oli viela hyvin alkuvaiheessa; lahdettiin testaamaan, onko idea
ylipaansa toimiva. Ensimmaisen pelitestausvaiheen peli toimi siten, etta kaikki
kortit pidettiin poydalla; osa oli vaarinpain odottamassa ja osa oikeinpain aktiivi-
sina (kuva 29.). Tama oli saanut inspiraationsa pelista, jota olen pelannut kave-
reideni kanssa, kuten mainitsi proto 1:n osiossa. Jokaisella pelaajalla oli kolme
hahmokorttia ja kolme esinekorttia poydalla vaarinpain odottamassa, ja yksi
kumpaakin korttia oikein pain aktiivisena. Alempana on havainnollistava kuva

korttien asetelmista seka toiminnoista.
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Kuva 29. Ensimmaisten pelitestausten
korttien asettelu pdydalla (Thessman
2024).

Toisin kuin havainnekuvassa, ensimmaisessa prototyypissa ei korteissa ollut
viela kuvia. Aktiivisena olleiden korttien pisteet laskettiin yhteen ja korkeimmat
pisteet saanut voitti kierroksen. Tassa vaiheessa onnella ja muistilla oli iso osa
pelissa. Odottamassa olevista korteista pystyi vaihtamaan aktiiviseksi yhden
kortin pelin aikana, jolloin aktiivinen kortti meni odottavan tilalle. Seuraavalla
kierroksella tiesi, mika ainakin yksi kortti on. Pelissa oli myo6s erikoistoiminto-

kortteja, eli special-kortteja, mutta niiden vaikutus peliin oli viela pienta.

Pian peliin tuli mukaan tokenit. Tokenit ovat komponentteja, jotka toimivat pistei-
den seurannan mekaniikkana. Jokaisen kierroksen haviaja antaa pelin voitta-
jalle yhden tokenin, ja kun joku pelaajista oli saanut kerattya tietyn maaran toke-
neita, han voittaa pelin. Peliin tuli pian myos nopalla suoritettavia toimintoja tuo-
maan peliin yllatyksellisyytta. Tallaisia toimintoja olivat esimerkiksi eliminoi jon-
kun kortti tai vaihda aktiivisena oleva item-korttisi poydalla odottavaan item-kort-
tiin. Seuraavissa kuvissa (kuva 30.) nakyy proto1:n pelitestauksesta otettu kuva

seka kayttamamme lista nopan toiminnoista.
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0 Kuva 30. Ensim-

., ~ maiset pelites-

e

. taukset (Thess-
“ man 2024).

4.5.2 Pelitestaus 1: Analysointi

Proto1:n korteissa ei ollut viela kuvia, minka vuoksi oli vaikea havaita ja muistaa
mika kortti oli kyseessa. Tama teki pelista hankalaa. Pelatessa nousi esiin pal-
jon puutteita seka kysymyksia; pelit pysaytettiin monta kertaa kierroksen aikana,
jolloin muutettiin saantdja ja lahestymistapoja, ja jatkettiin sitten uudestaan uu-
silla elementeilla. Pelin idea ja mekaniikat vaikuttivat lupaavilta, ja siita sitten
lahdin kehittamaan konseptia eteenpain. Ensimmaisten pelitestausten aika huo-
masin, etta hahmokorttien seka esinekorttien yhdistelmat olivat usein hauskoja
ja alkoivat naurattamaan, kun kortit lyétiin poytaan ja oli aika esitella, mitka kortit
itsellaan oli. Myos eri heikkous ja vahvuus itemit toivat hauskuutta. Saattoi olla
esimerkiksi kalastajarotta, jonka vahvuus esinekortti on dynamiitti tai kaatopai-
kanjumalapesukarhu, jonka heikkous on vesi-ilmapallo. Siina rupesi kuvittele-

maan, milta tilanne oikein nayttaisi.
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4.5.3 Pelitestaus 2: Parannukset

Seuraava pelitestausvaihe pitaa sisallaan toisen prototyypin. Saannaét olivat al-
kuun melko samat, mita proto1:n testauksen loppupuolella pienia muutoksia lu-
kuun ottamatta. Pelaaminen sujui ja se oli kuvien ansiosta helpompaa, mutta
viela tuntui, etta jotakin puuttui pelin sisallon kannalta. Proto 2:n aikana pelista
tuli monta eri variaatiota, jotka olivat hyvinkin erilaisia keskenaan. Pelissa vaih-
tuivat korttimaarat, missa kortteja pidetaan, onko kasikortteja yms. Proto 2:n
testauksen alkuvaiheessa kaikki kortit pidettiin poydalla; osa oli vaarinpain odot-
tamassa ja osa oikeinpain aktiivisina. Samalla tavalla kuin ensimmaisen proto-
tyypin aikana. Pelitestailujen myota peli kehittyi siihen suuntaan, etta osa kor-
teista oli poydalla aktiivisina seka odottamassa ja osa kadessa, ja lopulta usei-
den testailujen jalkeen kaikki odottavat kortit olivat kasikortteja ja ainoastaan ak-
tiiviset kortit olivat poydalla. Tama jai pysyvaksi osaksi pelia. Tassa vaiheessa
pelikierros menee siten, etta kierroksen alussa kukin pelaaja nostaa 3 hahmo-
korttia omasta hahmokorttipinostaan seka 4 esinekorttia yhteisesta esinekortti-
pinosta. Vaikka kaikkien klaanien esinekortit ovat samassa pinossa, pelaaja saa
pisteet kuitenkin vain omista esinekorteista. Seuraavaksi jokainen pelaaja heit-
taa vuorollaan noppaa ja halutessaan suorittaa nopan osoittaman toiminnon.
Proto 2:n pelitestauksissa kaytimme pokerimerkkeja tokeneina paperinpalasten
sijaan. Alla kuva (kuva 31.) havainnollistamaan proto 2 vaiheen pelitestausta.
Kuvan alhaalla vasemmalla puolella ovat pelaajan kasikortit, jotka ovat asetettu

poydalle nahtavaksi kuvaa varten.
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Kuva 31. Toisen vaiheen pelitestausta (Thessman 2024).

Pelitestailun lomassa tuli ajatus, etta peli kaipasi enemman mahdollisuuksia pe-
laajille vaikuttaa pelin tapahtumiin. Taman seurauksena peliin otettiin mukaan
special-kortteja (kuva 32.). Nyt pelaajilla oli mahdollisuus vaikuttaa nopanheitto-
kierroksella seka esinekorttipakasta nostettavilla special-korteilla. Special-kor-

teissa oli samantyylisia toimintoja kuin nopassa.
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Kortti 32. Special-kortteja (Thessman 2024).

Yksi elementti, jota mietin paljon, oli esinekorttien kaytto; voiko pelaaja kayttaa
vain oman klaanin kortteja vai voidaanko kayttaa muidenkin? Jos voi kayttaa
muiden klaanien, niin saako niistd vdhemman pisteita? Onko klaanien hahmoilla
samanlaiset esinekortit, esimerkiksi kuninkailla on miekat, vai onko klaanien
hahmoilla yhteiset esinekorttikategoriat, joiden sisalla on saman kategorian eri
esineita ja asioita, esimerkiksi kuninkailla on miekkakategoria ja yhdella on pit-
kamiekka ja toisella katana. Testausten aikana paadyin siihen, etta kaikki klaa-
nit voivat kayttaa kaikkien esinekortteja, mutta toisen klaanin korteista saa va-
hemman pisteita. Taman avulla peliin saadaan enemman mahdollisuuksia takti-

koida korttien valintojen kanssa.

Eras ongelma, joka nousi pelitestauksen aikana, oli se, etta korttien vaihtuvuus

oli melko heikkoa. Samat kortit pyorivat pelaajien kasissa ja uusia tuli vain yhdet
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niin hahmo- kuin esinekortteja. Taman seurauksena lahdin muuttamaan kortti-

pelin rakennetta. Rakenteesta tuli monivaiheinen.

Proto2:n pelitestaus tapahtui samoissa ryhmissa, joissa olen tahankin asti peli-
testausta suorittanut. Ajatuksenani oli, etta siina vaiheessa, kun saannaét ja peli-
mekaniikat on hiottu paremmin pelattaviksi, siirryn testaamaan pelia uusilla tes-

tiryhmilla.

4.5.4 Pelitestaus 2: Analysointi

Se, etta esinekorteissa ei ole ollut esinekategorioita, joissa olisi monia erilaisia
esineita ja asioita, on ollut hieman yksitoikkoista, joten kategorioiden kayttoon-
otto voisi tuoda pelaajille monipuolisuutta seka illuusion siita, etta heilla on val-

tavasti valinnanvaraa, vaikka oikeasti maara pysyy samana.

Aluksi olin miettinyt peliin 3D- tulostettavaa jumalpatsasta, mutta jatin sen pois,
koska vaikka se olisi kiva kasinkosketeltava osa, silla ei ollut mitaan oikeaa, me-
kaniikan kannalta oleellista toimintoa. Samalla muokkasin pelin taustatarinasta
pois osion, jossa puhutaan patsaan pystyttamisesta, silla se ei ole enaa oleelli-

nen pelin tarinan kannalta.

Proto 2:sta pelatessa huomasin, etta pelia oli helppo pelata joko 20 minuuttia tai
jopa useamman tunnin. Tama oli juuri se, mita halusinkin silla se vahentaa uu-

sien pelaajien kynnysta kokeilla pelia, kuten totesin osiossa 2.4. Pelisuunnittelu.

4.5.5 Pelitestaus 3: Ammattilaiset

Kolmannen pelitestauksen suorittivat Fantasiapelit-pelikaupan tyontekijdista
koostettu neljan hengen testausryhma. Kolmannen prototyypin, eli proto3:n, ai-
kana pelitestaus suoritettiin siten, etta peli oli testaajille ennalta tuntematon. En
myoOskaan itse osallistunut peliin vaan annoin testiryhman itsenaisesti kokeilla

pelia saadakseni mahdollisimman realistisia tuloksia.
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Kuva 33. Ammattilaisten pelitestaus' (Thessman 2024).

4.5.6 Pelitestaus 3: Analysointi

Kolmannen pelitestauksen aikana peli sai paljon hyvaa palautetta seka hyvaa
rakentavaa kritiikkia. Toistaiseksi en ole kuitenkaan kerennyt analysoida tes-
tauksen tuloksia, mutta pikaisella pohdinnalla asiat vaikuttavat lupaavilta ja tie-

dan ainakin, mista jatkaa.

5 Lopputulos

51 Teema

Korttipeli sijoittuu korkean fantasian maailmaan, joka on saanut vaikutteita kes-
kiajan ymparistosta seka teknologisesta tasosta, mutta jossa luonto on isom-
massa roolissa yhteiskunnassa. Maailmassa seikkailee elainhahmoja, jotka
kuuluvat eri klaaneihin. Maailmassa klaanit asuttavat omia erillisia alueitaan,
joilla on yhteiset rajat. Maailmassa on meidan todellisuudestamme tuttuja asi-
oita, mutta niihin patevat kuvitteellisen maailman lait. Maailmassa on myos tie-

teita ja taikuutta seka muita yliluonnollisia elementteja.
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5.2 Tarina

Peli sijoittuu fantasiamaailmaan, jonka alueita asuttavat erilaiset elainklaanit.
Maailma on rauhaton, koska eri klaanit kiistelevat keskenaan eivatka kykene te-
kemaan yhteistyota erimielisyyksiensa takia. Taman vuoksi klaanien viisaimmat
paattavat kokoontua yhteen. He sopivat, etta tietyin aika ajoin jarjestettaisiin tur-
naus. Turnauksen avulla paatettaisiin, mika klaaneista saa korkeimman paatan-
tavallan maan asioissa...aina seuraavaan turnaukseen saakka.

Turnaus koostuu useista nopeatempoisista otteluista, joiden avulla kerataan to-

keneita. Koko kilpailun voittaa klaani, joka on kerannyt ensimmaisena 20 fokenia.

5.3 Systeemi

Pelin tavoitteet ja pelaajan rooli

Pelaajan tehtavana on auttaa valitsemaansa klaania voittamaan turnaus. Pelin
tavoitteet kiteytettyna: Keraa kierroksen korkeimmat pisteet character- ja item-
korteilla ja ansaitse samalla tokeneita vastustajiltasi. Kayta special-kortteja mui-
den pelaajien sabotointiin seka omien korttien suojeluun. Voita peli keraamalla

ensimmaisena 20 tokenia.

5.3.1 Pelin valmistelut

Pelin valmistelu alkaa silla, etta jokainen pelaaja valitsee itselleen klaanin ja ottaa
siihen kuuluvan character-korttipakan seka tokenit.

Oma character-korttipakka sekoitetaan ja asetetaan itsensa eteen péydélle to-
ken-pinon kanssa.

Klaanien item-kortit seka special-kortit sekoitetaan keskenaan yhdeksi pakaksi

ja asetetaan keskelle poytaa.
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5.3.2 Pelin aloitus ja kulku

Peli aloitetaan siten, etta kukin pelaaja nostaa kolme character-korttia omasta

character-korttipakastaan seka nelja item-korttia item-korttipakasta.

Pelaajat valitsevat kddestaan yhden character-kortin seka yhden item-kortin ja
asettaa ne poydalleen kuvapuoli alaspain. Pelaajan on aina pelattava yksi kuta-
kin korttia (special-kortin voi halutessaan pelata poytaan item-korttina, jolloin
kortista saa pisteet, mutta ei erikoistoimintoa). Kun jokainen pelaaja on asetta-

nut korttinsa poydalle, kortit kdannetaan ympari.

Seuraavaksi pelaajat heittavat noppaa vuorollaan. Nopan heitto antaa mahdolli-
suuden erityistoimintoon noppalistalta. Pelin aloittaa aina edellisen kierroksen
voittaja. Jos kyseessa on ensimmainen kierros, kierroksen aloittaja arvotaan
noppaa heittamalla ja suurimman nopan luvun heittanyt aloittaa. Kierros jatkuu

myotapaivaan.

Nopan heittojen jalkeen ja kun kukin pelaaja on halutessaan suorittanut nopan
osoittamat toiminnot, kierroksen aloittaja valitsee jonkin seuraavista tavoista
edeta: pelaaja voi vaihtaa pdydalla olevan item-korttinsa kadessaan olevaan
item-korttiin. Pelaaja voi kayttaa yhden tai useamman special-kortin. Pelaaja voi
uhrata kadessaan olevat joko character- tai item-kortit poistopinoon ja ottaa ti-
lalle saman maaran uusia (on uhrattava kaikki kyseista korttia olevat kasikortit)
tai pelaaja voi olla tekematta mitaan. Valittuaan jonkin naista vaihtoehdoista pe-

laajan vuoro paattyy ja vuoro siirtyy seuraavalle.

Kun jokainen pelaaja on pelannut vuoronsa, lasketaan kenen poydalla olevien
character- ja item-korttien yhteenlaskettu pistemaara on korkein. Kierroksen
voittaa pelaaja, jolla on korkein pistemaara. Haviaja/haviajat, eli vahiten pisteita

saaneet maksavat voittajalle vaaditun maaran tokeneita.
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Tasapelin sattuessa pelaajat heittavat noppaa ja korkeimman pistemaaran saa-
nut voittaa. Kierroksella pelatut kortit laitetaan poistopinoihin. ltem- ja special-
kortit laitetaan yhteiseen poistopinoon ja character-kortit laitetaan oman klaa-
ninsa poistopinoon, eli jokaisella pelaajalla on oma character-korttien poisto-

pino.

Korttien loppuessa kesken pelin, poistopinojen kortit voidaan sekoittaa ja ottaa

uudelleen kayttoon.

Seuraavan kierroksen alkaessa, pelaajat nostavat character- ja item-kortteja

niin monta, etta heillda on kddessaan sama maara kortteja kuin aloittaessa pelin.

Koko pelin voittaa pelaaja, joka on kerannyt tarvittavan maaran tokeneita, eli 20
tokenia. Pelaajat voivat my0s halutessaan vaikuttaa pelin kestoon sopimalla en-
nen pelin aloitusta tietyn kierrosmaaran, johon mennessa eniten fokeneita ke-
rannyt pelaaja voittaa pelin.

5.4 Prototyypin esittely

Seuraavaksi esittelen viimeisimman prototyypin eli proto 3:n komponentit.

Saantokirja ja noppapaperi (kuvat 34. ja 35.)



Kuva 34. Satunnaisia sivuja saantokirjasta (Thessman 2024).

Kuva 35. Sivu, jolla ndkyy nopan toiminnot
(Thessman 2024).

Kortit
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Alla olevissa kuvissa (kuva 36. & kuva 37. ja kuva 38.) ovat proto 3:n cha-

ratcter-kortit, item-kortit seka special-kortit.

Kuva 36. Character-kortit (Thessman 2024).
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Kuva 38. Special-kortit (Thessman
2024).
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Tokenit ja noppa (kuva 39.)

Kuva 39. Kuvassa pelin tokeneita seka noppa (Thessman 2024).

Pelilla ei ole viela varsinaista pelilaatikkoa.
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6 Yhteenveto

Korttipelin suunnittelu on pitka ja mutkikas prosessi. Ennen urakan alkua ajatte-
lin, etta kerkeisin tehda kaiken suunnittelemani, mutta toisin kavi. Minulta jai esi-
merkiksi kokonaan visujen teko Photoshopissa niin kuin olin ajatellut. Peli jai
viela toistaiseksi ilman nimeakin. En mydskaan kerennyt pohtimaan fontteja,
saantokirjan lopullista ulkomuotoa tai pelilaatikkoa. Sen verran osaan sanoa,
etta saantokirjasta tulee vihkomainen, silla niin kuin olin benchmarkkaus-vai-
heessa my0s todennut. Taiteltava saantokirja oli melko epakaytanndllinen.
My6s mekaniikkojen ja saantdjen kannalta voisi viela suorittaa pienta saatelya.
Lisaksi en kerennyt analysoimaan kolmannen pelitestausvaiheen tuloksia, joten

se on tehtava heti seuraavaksi.

Pyrin saamaan pelin tulevaisuudessa valmiiksi, koska mielestani pelilla on po-
tentiaalia, kunhan kaikki yksityiskohdat saadaan hiottua. Ehka sen jalkeen lah-

den tutustumaan tarkemmin pelin markkinointiin.

Enta mitka asiat luovat onnistuneen, kiinnostavan ja helposti opittavan korttipe-
lin? Yksinkertaisena vastauksena on luoda yhtenainen pelikokonaisuus, jossa
kaikki osa-alueet toimivat keskenaan ja tukevat toisiaan. Pelin komponentit ovat
esteettiset, selkeat ja kayttajaystavalliset, ja se luo pelaajille kiinnostavan ja viih-

dyttavan sosiaalisen kokemuksen.
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