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1 Johdanto

Suomirokkia Trivia on kotimaiseen rockmusiikkiin keskittyvé tietovisailupeli. Pelid
pelataan pelilaudalla. Kysymykset esitetddn kysymyskorteilta seka dvd-levyltd. Dvd-

levyn kysymyksiin liittyy kuva- ja musiikkindyte tai videonayte.

Suomirokkia Trivia kuvaa tuotteena useita nykyajan trendeja. Samaan aikaan kun
musiikkiteollisuus on kamppaillut useita vuosia laskevan levymyynnin kanssa, on peli-

ja elamysteollisuus kasvattanut sekd myyntidan ettd nakyvyyttdadn mediassa.

Toisaalta erilaisten immateriaalioikeuksien haltijat pyrkivat yha enenevassa maarin
I6ytdmadn uusia keinoja omistamiensa siséltokirjastojen kaupalliseen hyédyntdmiseen,

usein taysin eri alalla ja muodossa kuin mihin oikeudet ovat alun perin syntyneet.

Suomirokkia Trivian taustalta 16ytyvat ndma ilmiot. Poko Rekords on vuonna 1977
perustettu suomalainen levy-yhtio, joka omistaa huomattavan laajan kirjaston ns.
suomirokin &éni- ja kuvatallenteita kaupallisine oikeuksineen. Yhtidlle levytténeita
artisteja ovat mm. Popeda, Y6, Eppu Normaali, Sielun Veljet, Hassisen kone, The 69
Eyes ja Bitch Alert. Poko Rekordsin markkinaosuus Suomessa on 5%
(markkinatutkimus/henkilokohtainen tiedonanto, Epe Helenius, syksy 2006)

Suomirokkia Trivian kannalta on myds merkittavaa, ettd Poko Rekords on julkaissut
vuosien varrella yksitoista kokoelmalevyd Suomirokkia-brandilla. Suomirokkia-
kokoelmalevyt ovat myyneet yhteensé yli 400 000 kappaletta. Brandin tunnettuus
kohderyhméssa (20-40 vuotiaat miehet) on siten hyva

(markkinatutkimus/henkilékohtainen tiedonanto, Epe Helenius, syksy 2006)

Suomirokkia Trivian lahtokohtana oli siis luoda uusi kaupallinen hyddyntdmiskanava
Poko Rekordsin omistamalle &&nite-, kuva- ja videomateriaalikirjastolle. Uuden tuotteen

oli maara olla pelillinen ja kdyttdd Suomirokkia-brandia.



2 Esituotanto

2.1 Tuotantoaikataulu

Projektin alussa tehdyn nykytilan kartoituksen perusteella oli selvaa, ettd Suomirokkia
Trivian tuotantoaikataulusta tulisi kiireinen. Ensimmainen tuotantopalaveri pidettiin
1.8.2006 ja tuotteen oli maara ehtié joulumarkkinoille. Seurapelit ovat hyvin

voimakkaasti sesonkituote, joiden myynti sesonkiajan ulkopuolella on vahaisté.

Kéytannossé uudenlaisen tuotteen joulumarkkinoille tuominen tarkoittaa, etta tuotteen
on ehdittdva kauppojen hyllyille marraskuun alkupuolella. Tuotetta on ehdittava
markkinoida kuluttajille ennen kuin lahjasuunnitelmat on tehty ja viimeistdan
lahjanostoajankohdan I&hestyessa tuotteen on oltava kuluttajien mielissa

varteenotettavana lahjavaihtoehtona.

Vastaavasti tuote on markkinoitava myds jalleenmyyjille — eli saatava konservatiivisesti
sisdanostettu ensierd myydyksi kuluttajille viikko-pari ennen kovinta lahjanostokautta,
jolloin suuremman tdydennyserén on jo oltava kaupan hyllyssa.

Nimelliseksi tuotannon takarajaksi merkittiin 1.11.2006. Aikaa suunnitteluun ja
tuotantoon oli siis kdytettavissa kolme kuukautta. Ajanjakso saattaa vaikuttaa pitkalta,

mutta tyoryhmaén erityispiirteistd johtuen kiireita ostattiin odottaa.

2.2 Tyoryhma ja omaroolini

Suomirokkia Trivian tuotantoon osallistui kaikkiaan tuotannon eri vaiheissa noin 20
henkil6&d. Oma roolini oli toimia vastaavana pelisuunnittelijana ja interaktiivisen dvd-

levyn tuottajana.

Muita keskeisia rooleja tydoryhmassé olivat sisaltonaytteistd vastaava tuottaja ja
kysymysten toimitusty6std vastaava tuottaja, jotka olivat molemmat Poko Rekordsin
henkilokuntaa.

Graafisesta ulkoasusta vastaavat Art Director ja kuvittaja olivat pitk&aikaisesti Poko
Rekordsille tydskennelleita freelancereita, jotka olivat tydskennelleet Suomirokkia-

brandin kanssa jo aiemmin.



Itse toimin tiiviimmin yhteistydssé dvd-levyn koostaneen freelancerin ja grafiikan

toteuttaneen kuvittajan kanssa.

Merkittavad tyoryhmassa oli, ettd kukaan tyoryhmén jasenista ei tehnyt Suomirokkia
Triviaa paatyokseen eiké kukaan ollut tehnyt pelillista tuotetta aiemmin. Etenkin
Suomirokkia Trivian tuotannon sivutoimisuudesta ennakoitiin aiheutuvan
ajankaytollisia haasteita — etenkin, kun elettiin yleisesti ottaen kiireista
joulumarkkinoille valmistautumisen aikaa. Kaikilla tydryhman jasenilla ja
yhteistyokumppaneilla oli lukemattomia muita hankkeita ja tuotteita, jotka oli saatava
jouluksi myyntiin. Joustovaran ja liséresurssien tiedettiin olevan véhissa mahdollisten

yllatysten sattuessa.

Liséksi tiedettiin tuotannon loppupuolelle ajoittuvan musiikkialan PopKomm-messut
Berliiniss, jotka tulisivat sitomaan osan ty0ryhmasta vahintdan 21.-25.9 véliseksi

ajaksi — juuri tuotannon loppupuolella.

Néiden haasteiden vastalddkkeiksi ndhtiin maltillinen tuotesuunnittelu ja valpas

aikataulujen valvonta.

2.3 Budjetti ja jalleenmyyntihinta

Koska en ollut kokonaisprojektin padvastuullinen tuottaja enka Poko Rekordsin
vakituista henkilokuntaa, ei minulle paljastettu kokonaisbudjettia kaikilta osin. En
kokenut tatd mill&an tavalla ongelmaksi, silla tulin hyvin toimeen saamillani tiedoilla.
Oleellisin budjetin osa omalta kannaltani oli se rahasumma, jonka tuli riittdd omaan ja

dvd-koostajan palkkioon. Summa oli riittava.

Kasitykseni mukaan Suomirokkia Trivian tuotekehitys sujui budjetoiduissa raameissa.
Pelin jalleenmyyntihinta oli ennen joulua 2006 noin 30 euroa ja vuoden 2007 alusta

Iahtien noin 20 euroa.



2.4 ldeoinnin lahtokohdat

Idea tietovisasta syntyi Poko Rekordsin siséll4. Poko Rerkordsin henkil6kunta osallistuu
usein kansainvélisiin musiikkialan tapahtumiin, ja Suomirokkia Trivian kaltaisia

tuotteita julkaistaan suhteellisen runsaasti etenkin Englannissa.

Suomessa vastaavia tuotteita ei ole juuri ollenkaan. Ulkomaisten tuotteiden tuonti ja
lokalisointi (siis vahintaan tekstin kdantdminen) pienelle Suomen markkinalle ei
vélttdmatta ole kannattavaa tai ainakaan riittdvan houkuttelevaa taloudellisesti, ellei

tuotetta alun perin suunnitella lokalisoitavaksi.

Kotimaisen tuotannon olemattomuus on sen sijaan yllattavaa, ottaen huomioon
tietovisan aseman yleisesti tunnettuna ja suosittuna peliviihteen muotona. Erityisesti
musiikkiin keskittyvaa triviakilpailua on nahty kotimaisessa televisiossa ja
musavisakulttuuri el kuppiloissa jatkuvasti. Musiikkitietamyksella kilpailu

hyvaksytaan laajasti ikaan ja sukupuoleen katsomatta.

Markkinoilla oli siis tilaa.

2.5 Formaatin valinta

Triviapelin formaatin valinnassa oli jonkin verran pohdittavaa. P&4allimmaisena
l&htdkohtana siis oli, ettd formaatin piti pystyd hyddyntamaan merkittavasti Poko
Rekordsin laajaa &éni- ja kuvatallennekirjastoa. Tamé on keskeinen kilpailuvaltti; kuka
tahansa voi tehdd musavisan, mutta alkuperdisaanitteiden ja -videoiden oikeudet on vain

Poko Rekordsilla (ja Poko Rekordsin kanssa yhteistyota tekevilla levy-yhtioillg).

Kuvan ja danen esittdmisen vaatimus tarkoitti vadjaamatta sita, etta pelin oli

tukeuduttava johonkin séhkdiseen mediaan tai rakentua kokonaan sellaisen varaan.

Mahdollisia vaihtoehtoja olivat dvd, tietokone- tai verkkosovellus (Flash, selain...),
kannykka, (digi)televisio, television ja kdnnykan yhdistelma4 tai pelikonsoli
(kdytannossa Playstation 2).

Dvd-formaattiin paadyttiin nopeasti ja useista syistd. Ulkomaisia dvd-peleja tutkimalla
dvd-formaatin hyvét puolet oli helppo havaita. Dvd-soitin 16ytyy jo lahes kaikista
kotitalouksista, joissa se mielletdan arkiseksi kapistukseksi. Dvd-soitin on myos

tyypillisesti sijoitettu sinne, missé ajanvietto perheen tai kaveriporukan kanssa on



luonnollista, olohuoneeseen. Dvd-soitin tayttaa pelin tekniset vahimmaisvaatimukset,
eli kuvan ja adnen toistamisen. Itse asiassa dvd-soitin on usein kotitalouden parhaiden

kuva- ja ddnentoistolaitteiden yhteydessa.

My0s tietokone tayttad tekniset vahimmaisvaatimukset, ja on monessa suhteessa dvd-
soitinta monipuolisempi ja joustavampi tekninen alusta (niin paikallista ohjelmaa kuin
verkkosovellustakin ajettaessa). Tietokone on kuitenkin edelleen useimmin

tydhuoneessa, ja jos sen kéytto ei ole tuttua, ei siihen mieluusti kosketa ollenkaan.

Verkkotuotanto puoltaa paikkaansa, jos tavoitellaan kohderyhmag, jolle
uusien teknologioiden kayttd on tuttua ja tuotannon sisaltd on sellaista,
jota kdytetdan internetiin yhteydessa olevilla koneilla --- verkkoon ei
raskasta animaatiota tai danikerrontaa kannata toteuttaa (Lukkari, 2004,
23).

Ké&nnykka taas ei sovi seurapeliin ensisijaisesti pienuutensa vuoksi.

Mobiilit paatelaitteet sopivat henkildkohtaiseen siséllon jakeluun ja
tavoitettavuuteen. Mobiililaitteet sisallon alustana toimivat hyvin sellaisen
tietoaineksen kanssa, jossa ajantasaisuudella, julkaisun nopeudella ja
nopealla kuluttajan palautereaktiolla (esim. kilpailukysymykseen
vastaamisella tai muulla vuorovaikutteisuudella) on sisallén kannalta
merkitysta (Lukkari, 2004, 23).

Playstation 2 olisi ollut triviapelin véhimmaisvaatimukset huomioiden tekninen
ylilyonti. Laitteella on my0s rasitteenaan tarvittavan osaamisen rajoittuminen
kotimaassa muutamaan yritykseen ja Sonyn vaatima sertifioimisprosessi. Viimeistaan
laitteen pieni levikki (Suomessa yli 420 000 kappaletta, joka on toki pelikonsolille
erinomainen luku) olisi tehnyt hankkeesta todennédkoisesti taloudellisesti

kannattamattoman.

Vaikka dvd ei ole kovin hyvé pelialusta, Suomirokkia Triviaan se oli paras.

2.6 Formaattivalinnan vaikutuksia

Dvd soveltuu pelialustaksi suhteellisen heikosti, sill& vuorovaikutuksen mahdollisuudet
ovat varsin rajalliset. Dvd:n vuorovaikutteisuusominaisuudet on suunniteltu
toiminnallisuudeltaan pelkistettyjen valikoiden kayttoa silméll&pitaen, ja esimerkiksi

(video)peleissa usein tarvittavaa laskentatehoa ja monipuolisia



muistinkasittelymahdollisuuksia ei juuri ole. Dvd:n valinta Suomirokkia Trivian

alustaksi tarkoitti muutamaa asiaa.

Pelid ei arveltu voitavan rakentaa yksinomaan dvd-levylta toimivaksi. Teknisesti se olisi
varmaankin ollut mahdollista, mutta dvd:n heikon kdytettavyyden ja mahdollisten
toimivuusongelmien takia osa pelimekaniikasta paatettiin toteuttaa dvd-levyn

ulkopuolella.

Pahvinen pelilauta oli luonteva lisdelementti dvd-levyn rinnalle. Lautapelit ovat tuttuja
kaikille ja vastaavia pelilaudan siséltavia dvd-peleja on myynnissa ulkomailla.
Yhdistelmé&ssa ei siis voinut olla mitd&n lahtokohtaisesti kelvotonta.

Myo6s mahdolliset dvd-levyn toimivuusongelmat nahtiin niin vakavana uhkakuvana, etté
pelié oli mééara pystya pelaamaan myds kokonaan ilman dvd-levya. Myos tdma voitiin
saavuttaa sisallyttdmalla peliin fyysinen pelilauta ja kysymyskortit. Toisaalta juuri
dvd:n siséltd on Suomirokkia Trivian keskeisin lisdarvo, joten dvd-levyn

“tarpeettomuutta” ei haluttu korostaa liikaa.



3  Suunnittelu

3.1 Suunnittelun lahtékohtia

Suomirokkia Triviaa suunnittelun aluksi maariteltiin joitakin vaatimuksia, jotka pelin

olisi taytettava:

1. Pelin on oltava kansanomainen, ei Afrikan Té&hte& vaikeampi tai monimutkaisempi.

2. Dvd-levyn kayttoliittyman on oltava erittdin yksinkertainen ja levyn toimintojen
erittdin nopeita. Dvd:n kdytosta ei saa aiheutua toistuvia odottelutaukoja.

3. Pelissa parjadmisen pitéé olla ennen kaikkea tietdmyksesta kiinni, ei onnesta tai
pelitaidoista.

4. Kysymyksiin vastaamisessa ei saa olla aikarajoja, silla ne luovat painostavaa
tunnelmaa ja pakottavat keskittyméaan tiukasti peliin.

5. Jokaisen pelaajan pitéé joutua vastaamaan yhden pelin aikana jokaiseen
kysymystyyppiin ja jokaista aikakautta kasittelevaan kysymykseen. Etenkin
videokysymykset nahtiin tarkeiksi pelikokemuksen kannalta.

6. Jos dvd-levy ei yhteensopivuusongelmien vuoksi toimi oikein tai ollenkaan
asiakkaan dvd-soittimessa, on pelia pystyttava pelaamaan sovelletusti ilman dvd-
levyn kayttoa.

Liséksi tehtiin joukko sekalaisia periaatepaatoksia:

Kysymyskorteilta esitettaviin kysymyksiin paatettiin liittda nelja vastausvaihtoehtoa.

Kaikkien dvd:|té esitettavien kysymysten paéatettiin liittyvan joko musiikki- tai

(video)kuvanaytteeseen (ei pelkkéé tekstia kuvaruudulta).

Dvd-levyn tekninen toteutus paatettiin toteuttaa siten, ettd vastausten tuomarointi jaa
pelaajille. Néin dvd-levyn tarvitsee vain esittdd kysymys ja paljastaa oikea vastaus, ei

vastaanottaa vastausta ja tarkistaa onko se oikea.

Padtettiin, ettd kysymyksia ei arvoteta vaikeusasteen mukaan. Vaikeusasteen
madrittdminen on hyvin subjektiivista. Kysymysten hajauttamisen neljan
vuosikymmenen ajanjaksolle katsottiin aiheuttavan luonnollista vaikeustason vaihtelua

pelaajakohtaisesti.

Yhden pelin aikana kysyttavien kysymysten maarén haluttiin olevan noin 20.



3.2 Pelimekaniikan suunnittelu, yritys 1

Suunnittelun aluksi kokeilin useita erilaisia rakenteita pelilaudalle. Luonnostelin useita
Afrikan Tahden kaltaisia seittiméisié rakenteita ja useita erilaisia shakkilaudan kaltaisia

ruudukkomaisia rakenteita.

Erilaisia etenemisreitteja sisaltavat ratkaisut osoittautuivat kuitenkin hankaliksi.
Ristedvien reittien ja valintojen sisallyttaminen pelimekaniikkaan olisi vaistamétta
monimutkaistanut pelid, enk& katsonut monimutkaistamisen olevan perusteltua ilman
konkreettista ja nakyvaa etua pelin hauskuudessa. Rakenteen monimutkaistuessa myos
yllattavien ja vaikeasti 10ydettavissé olevien suunnitteluvirheiden mahdollisuus kasvaa
oleellisesti. Olin myds huolissani sekavan tai monimutkaisen nakoisen pelilaudan

olevan luotaantyontéva lautapeleja pelaamattomille ihmisille.

Koska aikaa suunnitteluun oli vahan enka keksinyt nopeasti riittavén itsestdan selvaa ja
eleganttia ratkaisua reitti- tai ruudukkomaisesta rakenteesta, aloin lahestya ongelmaa

toisesta suunnasta.

3.3 Pelimekaniikan suunnittelu, yritys 2

Tdssa vaiheessa suunnittelua tarvitsin ripeda edistysté. Pelisuunnittelu olisi runtattava

kasaan muutamassa paivassa.

Halusin ensin sovittaa yhteen suunnitellut kysymystyypit ja halutun kysymysmaaréan.
Néin selvidisi, montako kysymysruutua peliin lopulta tulisi. Dvd-kysymyksia tuli ndin
ollen kahdeksan (kaksi naytelajia per vuosikymmen, nelja vuosikymmentd). Koska
halusin vuosikymmenten vélisen tasapuolisuuden jatkuvan myos korttikysymyksissé,
oli niita lisattava neljalla jaollinen maara; nelja, kahdeksan tai 12. Lisasin alustavasti 12

korttikysymystd, koska nain péastiin suuntaa-antavaan tavoitemaaraén 20.

Néin syntyi kaaviokuva, jonka pohjalta olin suunnitellut rakentavani varsinaisen pelin
kulun. Huomasin toki heti, ettd syntynyt rakenne oli jo sindlldan ainakin nimellisesti
toimiva pelin rakenne, jos ruudusta seuraavaan etenemisen ehdoksi asetettaisiin oikein
vastaaminen. Pidin rakennetta kuitenkin liian yksinkertaisena, jaykkana ja tylsand, joten
suunnittelin hajottavani sen jollakin tapaa jannittdvammaéksi ja jonkinlaisia pelaajien

vélisia kilpailutilanteita tai mietoja konflikteja tukevaksi.
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Suunnitteluajan kdydessa edelleen niukemmaksi aloin kuitenkin nahdé suoraan
kaaviosta pelin kuluksi siirretyssa rakenteessa muutamia hyvia puolia; se olisi erittdin
selked, eiké siihen kaytdnnossa voinut sisdltya yllattavid suunnitteluvirheitd. Lisdéamalla
rakennekuvaan ldhto-/maaliruudun, sekoittamalla ruutujen jarjestyksen ja yhdistamalla

kaavion péat lenkiksi olisi pelilauta valmis.

3.4 Pikapelin synty

Olin kuitenkin huolissani 20 kysymyksen kierroksen vievan kohtuuttoman pitk&éan 4-6
pelaajalla, joten kehittelin ajatusta jonkinlaisesta lyhennetysté pikapelista. Luonnostelin
nopeasti kymmenen kysymyksen pikapelilaudan. Koska kymmenen ruudun kierroksen
kysymyksid ei voinut valita samalla matemaattis-symmetriselld periaatteella kuin 20-
ruutuisen péaépelin, jouduin rakentamaan pikapelin ruutujen sisallén uudestaan. Painotin

samalla sujuvuutta vield lisaa, pikapelin luonteen mukaisesti.

Pikapelin kysymyssarjaksi muodostui nopeasti yksi korttikysymys per vuosikymmen (4
ruutua), nelja vapaavalintaista videondytekysymysté ja taytteeksi vield kaksi
vapaavalintaista korttikysymysté. Lopuksi vaihdoin viel& yhden vapaavalintaisen
videokysymyksen vapaavalintaiseksi musiikkikysymykseksi kahdesta syysté: Kyseessa
on lopulta musavisa, joten musiikkindytekysymys on oltava. Halusin myds huomioida
pikapelissa niitd, joiden vahvin tietdmys kohdistuu (ja ehka rajoittuu) 70-luvun

musiikkiin.

Esitin luonnokseni tydryhmalle, ja koska kukaan ei ndhnyt siina vakavia heikkouksia ja
aikaa suunnittelutydhon ei juuri endé ollut, paatettiin suunnitelma lydda lukkoon ja

siirtyd muihin tyQvaiheisiin.

3.5 Pelimekaniikan viimeistely

Pelaajaystavéllisyyden lisaédmiseksi peliin lisattiin jokerikortit. Niiden avulla pelaaja
voisi ohittaa itselleen kaikkein hankalimmat kysymykset jumittumatta niihin useiden

Kierrosten ajaksi.

Jokerikorttien myota sain ajatuksen alkeellisesta harkintamekaniikasta. Jos pelin
perusséénto olisi, ettd pelaaja palkitaan oikeasta vastauksesta seuraavaan ruutuun

siirtymisen liséksi viel& toisenkin ruudun ylittdmismahdollisuudella, voitaisiin tata toista
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palkintoa kayttaa jokerikortin kdyton hintana. Jokerikortilla padsee varmasti eteenpain,
mutta menettdd samalla mahdollisuuden kahden ruudun etenemiseen saman kierroksen
aikana. Ndin pelaajalla on syy yrittéa vastata epavarmaankin kysymykseen, ja samalla
riskeerata koko vuoron tarvaantyminen vaaréan vastaukseen. Nyt peliin tuli jotakin
pelillistd; risken arvioimista ja ottamista, yllattavia etenemispyrahdyksid, varman péaalle

pelaamista.

Jokerikortteihin liittyva riskin ja palkinnon mekaniikka toimii erityisesti
korttikysymysten kanssa, koska pelaajalla on joka tapauksessa 25% mahdollisuus valita
oikea vastaus annetuista vaihtoehdoista. Jokerikorttien mekaniikka korostaa myos
jonkin verran onnen vaikutusta pelin etenemiseen ja siten tasoittaa pelaajien
tietdmyksen tason eroja. Ndin pelin jannittavyys kasvaa lopputuloksen

arvaamattomuuden my06ta (ts. pieni etu tietdmyksessé ei takaa voittoa).
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4 Tuotanto

4.1 Kysymysten toimittaminen

Suomirokkia Trivia sisaltad 970 kysymysta. Naistd 720 on kysymyskorteilla olevia
monivalintakysymyksid, 150 musiikkinaytteeseen liittyvid kysymyksia ja 100 musiikki-
ja kuvanéytteeseen tai videonaytteeseen liittyvia kysymyksia. Kysymysmaaran
suuruuden ja aihepiirin laajuuden vuoksi kysymyksien teko jaettiin kaikkiaan

viidelletoista musiikkitietgjalle.

Kysymysten valmistumisen aikataulu ylittyi, miké oli vahalla viivastyttaa koko
projektin valmistumista. Jalkikateen ajatelleen aikatauluongelmien muodostumisen olisi
voinut ennakoida ainakin osittain ja siten myos osaltaan ehkaista yksinkertaisesti

aikatauluttamalla tiukemmin ja valvomalla aikataulujen pitavyyttd napakammin.

Tarkein syy toimitustyon aikataulun venymiselle oli, etta sille oli varattu suhteellisen
vahan aikaa. Koko kysymysmassan toimittaminen oli iso ty0, ja osasuoritusten
jakaminen usean henkilon kesken teki prosessista jokseenkin epdtehokkaan.
Kéytannossd kysymysten laatimisen urakka oli kuitenkin pakko jakaa, silld muuten
kysymysmassa ei olisi varmasti valmistunut ajoissa eika koko Suomirokkia Trivian
ajallisen skaalan (1970-luvulta 2000-luvulle) suvereenisti hallitsevaa musiikkitietdjaa
ollut saatavilla (aikataulun puitteissa).

Toinen merkittava tekija kysymysten mydhastelylle liittyy ensimmaiseen: yksikaan
kysymysten toimittajista (toimitustyon valvojien lisdksi) ei tehnyt toimitustyota
varsinaiseksi tyokseen tai taysipéivaisesti. Oman tyén ohella hoidettavat tehtévat jaavat
usein viime hetkell& hoidettavaksi, etenkin jos tyon valvoja ei ennété omilta kiireiltdan

seurata tyon etenemista paivittain. Nain kévi myds Suomirokkia Trivian tapauksessa.

Toimitustyd olisi ehké pysynyt paremmin aikataulussa, jos olisin itse ottanut aktiivisen
roolin toimitustyon valvonnassa. On tosin kyseenalaista, olisiko aktiivisempi valvonta
yksindan auttanut mitéén; toimittajien todelliset Kiireet varsinaisten tdidensa parissa

tuskin olisivat kadonneet mihinkaan tuottajan hoputuksella.
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4.2 Alihankkijoiden etsiminen

Yksi hoidettavakseni sovituista pienistd mutta merkittavista tehtavista Suomirokkia
Trivian tuotannossa oli etsid toimittaja pelissa kaytettaville muovisille pelinappuloille.

Tehtava osoittautui yllattdvan hankalaksi ja vaati arvioitua enemman aikaa.

Hain tietoa padasiassa kaymalla 1&pi muovialan yritysten ja lelutukkureiden nettisivuja.
Kéytdnnossé tamaé tapa ei toiminut hyvin, silla hyvin harvalla yrityksella oli tarkkoja
tuoteluetteloita sivustoillaan n&htévissa. Muovinen pelinappula on myds loppujen
lopuksi melko erikoistunut tuote, jonka kysynté ei ole jatkuvaa kotimaisen
lautapelituotannon vahaisyydesta johtuen. Aloin epéilla 16ytyyko Suomesta yhtakaan

muovisen pelinappulan alkul&hdettd, siis muovivalumuottia.

Liséksi oma henkilokohtainen tavoitteeni oli 16ytaa kilpailukykyinen toimittaja puisille
pelinappuloille. Puiset pelinappulat olisivat olleet ekologisempia kuin muoviset, mutta
yhden tekemaéni tarjouspyynnén mukaan huomattavan kalliita. Puisten pelinappuloiden

tuotanto- ja siten toimitusaika on lisaksi huomattavan pitké, joten niista oli luovuttava.

Muoviset pelinappulat 10ytyivét lopulta yllattavaa kautta ja yllattavin seurauksin. Jo
elakkeelle siirtynyt iséni toimi tyduransa ajan muovialan yrittajana, ja lapsuudestani
muistin erdén isani kanssa asiakkuussuhteessa olleen yrityksen nimen — koska olin
leikkinyt yrityksen valmistamilla muovileluilla paljon. Vuosien varrella tietooni oli
tullut, etta kyseinen yritys on varsin laaja-alainen muovialan alihankkija, jonka

tuotevalikoimaan kuuluu paljon muutakin kuin leluja.

Yrityksen sivuilla ei ollut mainintaa pelinappuloista, mutta otin silti yhteytta
séhkopostitse. Saamani vastauksen mukaan yrityksella oli kuin olikin hallussaan
pelinappulan muotti, mutta muotti oli toisen yrityksen omistuksessa. Tama yritys teetti

muotilla pelinappuloita omaan kayttoonsa.

Otin yhteyttd muotin omistavaan yritykseen, joka paljastui suureksi kotimaiseksi
lautapelien valmistajaksi. Kavi myos ilmi, etté talla yrityksella oli my0ds erinomaiset
valmiudet toimittaa tarvitsemamme kysymyskortit (joiden alihankkijan etsiminen ei

ollut vastuullani, mutta tiesin ettei alihankkijaa oltu viela paatetty).

Kysyttyani alustavat hintatiedot ja toimitusvalmiudet lautapelivalmistajalta pyysin Poko

Rekordsin henkilokuntaa jatkamaan neuvotteluja. Tilanne oli tietyll tavalla kiperé;
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Suomirokkia Trivia on jossain mééarin kilpaileva tuote lautapelivalmistajan tuotteisiin
nahden. Olisiko heill& halua edistdd Suomirokkia Trivian valmistumista toimittamalla
pelinappuloita ja/tai kysymyskortteja? Joka tapauksessa seuraava askel neuvotteluissa
olisi ollut konkreettisista hinnoista neuvottelu ja tilausten teko, jotka olivat

neuvotteluvaltuuksieni ulkopuolella.

Lopulta kévi niin, etta lautapelivalmistaja toimitti Suomirokkia Trivian pelinappulat ja
kysymyskortit. Poko Rekords ja lautapelivalmistaja neuvottelevat mahdollisesta

jatkoyhteistydsté.

4.3 Aikataulujen asettamista haasteista

Erds Suomirokkia Trivian suunnittelua ja tuotantoa hankaloittanut tekij on
Kirjapainotuotteiden pitk&t toimitusajat. Suomirokkia Trivian tapauksessa haasteiksi

osoittautuivat pahvinen pelilauta ja pelin myyntipakkaus.

Pelilaudan ja myyntipakkauksen koko ja materiaali piti paattaa kaksi kuukautta ennen
pelin valmistumista, jotta kirjapaino ehti tilaamaan tarvittavat materiaalit omilta
tavarantoimittajiltaan. Tama ei ollut varsinaisesti suuri ongelma, mutta rajoitti osaltaan
pelisuunnittelua — peliin ei olisi voitu enda projektin loppuvaiheessa lisata kirjapainosta

tilattavia osia.

Pelin suuresta valmistusmaarasta johtuen kirjapainolle piti myos varata aikaa pelilaudan
ja myyntipakkauksen painamiseen. Né&in ollen pelin suunnittelu piti saada valmiiksi ja
lydda lukkoon viisi viikkoa ennen pelin valmistumista. Aktiiviseen pelisuunnitteluun jéi

siis aikaa vain kaksi viikkoa - aikaa erilaisten ideoiden kokeiluun oli niukasti.

4.4 Grafiikan tuottaminen

Suomirokkia Trivian tuotannon kannalta oli suuri etu, ettd pelissa voitiin kayttda Poko
Rekordsin kokoelmalevyistd alkunsa saanutta Suomirokkia-bréndia; haluttu visuaalinen
ilme oli tydryhman graafikolle ja AD:lle entuudestaan tuttu. Niinpa pelipakkauksen, -
laudan ja dvd-levyn grafiikan tekeminen oli suoraviivaista ja ripedd. Kéytannossa kaikKki
materiaali pystyttiin tekeméan valmiiksi yhden asetteluluonnoksen jalkeen. Niin ikaan
kuvituksen sisallosta ei tarvittu ideointi- ja maéarittelykeskusteluja, vaan voitiin luottaa

graafikon ndkemykseen ja ideoihin.
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4.5 Peliohjeen kirjoittaminen

Pelisuunnittelu on pelin s&ant6jen suunnittelua. Niinp& peliohjeiden laatiminen oli
luontevasti omalla vastuullani. Pelin rakenteen ja elementtien yksinkertaisuudesta
johtuen ohjeiden kirjoittaminen oli suoraviivaista dokumentin Kkirjoittamista. Keskeinen
haaste oli kirjoittaa lyhyesti ja yksiselitteisesti — ylipitkia ohjeita ei jakseta lukea eika
moniselitteisistd ohjeista ole hyotya.

4.6 Dvd-levyn koostaminen

Dvd-levyn koostamisen kanssa tuli kiire. Seka kysymysten ettd ndytemateriaalin
valmistumisen myo6hastely johti siihen, ettd koostaminen pystyttiin aloittamaan
taysipainoisesti vasta nelja vuorokautta ennen kuin levyn masterkappale oli mé&éra

toimittaa myyntikappaleet monistavalle tehtaalle.

Olin ymmaértanyt osittain vaarin dvd-levyn koostajan vaatimukset kaiken materiaalin
toimituksesta ennen levyn kooston aloittamista. Niinpa vélitin osittain epatarkkaa tietoa
eteenpdin ndytemateriaalia ja kysymyksié tyostaville tydryhmille. Olimme siiné
uskossa, etta dvd-levyn koostoa voisi tehda edes joiltakin osin suhteellisen tehokkaasti
jo osittaisen materiaalin toimituksen jalkeen. Taysipainoinen ja tehokas koostaminen
paasi alkamaan kuitenkin vasta, kun kaikki materiaali oli koostajan saatavilla.
Ammattitaitoisen ja sopeutumiskykyisen koostajan ansiosta levy saatiin kuitenkin

testauskuntoon juuri ja juuri ajoissa.

4.7 Leikatuista ominaisuuksista

Alun perin Suomirokkia Triviaan suunniteltiin enemman kysymyksié ja enemman
néytteitd. Oli myos tarkoitus, ettd yhteen ndytteeseen kohdistuisi useita kysymyksia,
jolloin peli ei alkaisi toistaa itsedan niin nopeasti.

Projektin edetessa ja ajan kdydessé véhiin ndistd ominaisuuksista luovuttiin. Etenkin
monimutkaisempaa dvd-koostoa vaativien ominaisuuksien toteutus aiheutti
epavarmuutta, sillg esitestaukseen tiedettiin olevan hyvin niukasti aikaa. Toisaalta my0ds
nayte- ja kysymystydryhmien kapasiteetti kdytettiin kokonaan, joten oleellisesti

suuremman nayte- ja kysymysmaéaran toteuttamiseen ei ollut edellytyksié.
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5 Testaus jatuotannon loppuvaihe

5.1 Dvd-levyn testausmenetelmasta

Koska dvd-levylla olevat kysymykset esitetddn kunkin kategorian sisalta satunnaisesti
arpomalla, oli testaus tehtavéa tyolaasti kasityond. Tein testauksen péaosin itse
valitsemalla tarkastettavana olevan kategorian kysymyksen uudestaan ja uudestaan
kunnes olin saanut verrattua kaikkia kategorian kysymyksia tulostamiini
kysymyskasikirjoituksiin. Tarkastettavia asioita olivat mahdolliset lyontivirheet,

vastausten kohdistuminen oikeaan kysymykseen ja mahdolliset virheet ulkoasussa.

Tallainen menettely tuli kyseeseen vain suhteellisen rajallisen kysymysmaaran vuoksi.
Yhden kysymyskategorian tarkistamiseen meni noin tunti, josta suurin osa kului
kategorioiden muutaman viimeisen kysymyksen tarkistamiseen. Viimeisten kysymysten
esiin arpominen oli siind maarin puuduttava tydvaihe, ettd tarkkaavaisuuden

herpaantuminen muodostui todelliseksi ongelmaksi tarkastusvaiheen lopulla.
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5.2 Dvd-levyn testaus ja virheiden korjaus

Ensimmaisen version alustavissa testeissé kavi nopeasti ilmi, etté erittain kiireinen
ty6tahti ja tydryhman siséiset kommunikaatiokatkokset olivat aiheuttaneet
huolimattomuusvirheita. Toisaalta kyse oli stressaavan tydskentelyjakson
aikaansaamasta illuusiosta; osin tiedostamaton toiveajatus oli, etta dvd-levy olisi tullut
“kerralla valmiiksi” ja ettd merkittdvaa korjattavaa ei olisi. T&mé ajatus oli tietenkin

vaara ja perinteisen alfa-beta-masterversio -ajatusmallin vastainen:

Multimediatuotannoissa yleinen tuotantovaiheen jaottelu on jako alfa-

versioon, beta-versioon ja master-versioon.

Alfa-versiossa testataan:

rakenteen toimivuus

tarvittavat lisatyot

graafisen ilmeen toimivuus

toimintaominaisuuksien ja sisallon testaus mallisisalloilla

Beta-versiossa testataan:

tekninen testaus, kuormittaminen

toiminnallisuuden testaaminen

graafinen hienoséaato

sisallon sijoittaminen paikoilleen ja oikoluku

Master-versiossa testataan:
e toiminnallisuuden lopputestaus
e sisallon lopputarkistus

e pakkauksen, kansien tai ulkoasun suunnittelu ja tarkistus

(Lukkari, 2004, 20-21).
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Suurin osa virheista oli kysymysten toimittajien jaljiltd kysymysteksteihin jaaneita
Kirjoitusvirheitd. Virheet olivat jadneet koostajalle asti toimitettuihin tekstitiedostoihin
sekaannuksen takia; oletin saamieni kysymysten olevan oikoluettuja, koska olin
kysymysten toimitustyon aikatauluja seuratessani nahnyt oikolukijaksi nimetyn
henkildn kysymystydryhmén henkil6iden listassa. Kyseinen oikolukija oli kuitenkin
madréatty tarkistamaan vain kysymyskorteille tarkoitettujen kysymysten tekstit, ei dvd-

levylle tehtyjen kysymysten teksteja.

Dvd-kysymysten oikoluku puolestaan oli epévirallisesti maaratty dvd-kysymysten
tuottajalle, mutta hénelle oli sattunut huolimattomuusvirheita Kiireessa. Toisaalta minun
olisi dvd-levyn tuottajana luonnollisesti pitdnyt oikolukea kysymykset kaikesta
huolimatta, mutta ennakkokasitykseni kysymystekstien valmiudesta olivat vahvat ja

Kiire painoi.

Epaselvissa projektiorganisaatioissa my0s vastuut ovat epaselvia. Tallgin
projektin kululle on tyypillistd, ettd joku projektiin osallistuva luulee, etta
joku toinen hoitaa asiaa ja vastaa sen toteutumisesta. Ja lopputulemana on,
ettd asia j&a hoitamatta --- (Lukkari, 2005, 15)

Myaos levyn koostajalle oli sattunut pari vahaista virhetta levyn koostossa.

Hyvin lyhyen testauksen jalkeen kavi selvéksi, ettd kaikkien virheiden etsimiseen ja

korjaamiseen ei ollut en&d aikaa alkuperdisen aikataulun puitteissa.

Tilanne ratkaistiin neuvottelemalla levyn toimitusaika uudelleen. Alun perin torstaiksi
sovittu toimituspaiva siirrettiin viikonlopun yli maanantaiaamuksi. N&in levyn
testaamiseen ja virheiden korjaamiseen saatiin kolme paivaa lisaaikaa, joka osoittautui
tarpeelliseksi. Levy oli valmis monistettavaksi kello 0.08 sunnuntain ja maanantain

vélisend yona.
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6 Yhteenvetoaja oman tydn arviointia

6.1 Valmiin tuotteen analyysia

Kokonaisuudessaan ensimmaéinen Suomirokkia Trivia onnistui melko hyvin. Tarkeinta
oli, ettd peli valmistui ja padtyi myyntiin jotakuinkin suunnitellun aikataulun mukaisesti

ilman merkittavia laatuongelmia.

Parannettavaa jdi, mutta se oli odotettavissa tuotannon olosuhteet huomioiden.
Suomirokkia Trivia oli kaikille tyéryhman jasenille ensimmainen toteutettava triviapeli,
kukaan ei pystynyt tydskentelemaan sen parissa taysipéaivaisesti eika vastaavista

tuotteista ole laajasti esimerkkejé ja aiempaa kokemusta.

Suurimmat heikkoudet suunnittelun ndkdkulmasta ovat pelirakenteen yksinkertaisuus ja
rajallinen dvd-kysymysten maara. Néistd ensimmainen on yksinomaan minun

vastuullani.

Vaikka aikaa suunnittelutyohon oli rajallisesti ja kdytannon kokemusta vield
vahemman, olisi pelirakenne pitényt suunnitella edes jonkin verran elegantimmaksi.
Nykyisessd muodossaan Suomirokkia Trivian pelirakenne ei ole juuri muuta kuin
pelitilanteen Kirjanpitomenetelma. Varsinaista pelattavaa on hyvin véahan, ja sekin on

rakennettu pelilaudan ulkopuolelta; jokerikorteilla ja niihin liittyvilla s&annoilla.

Sinalldan tdma ei ole ratkaisevan paha virhe, silld rakenne riittd4 pelaajien vélisen
Kilpailutilanteen synnyttdmiseksi ja lopputuloksen ratkaisemiseksi. Ensimmaéisena
maaliin ehtinyt on voittaja. Rakenne myds toteuttaa keskeisen suunnittelulle asetetun
vaatimuksen; pelissa parjadmisen tuli olla ennen kaikkea tietdmyksesté kiinni, ei
pelitaidoista tai onnesta. Oli miten oli, pelirakenne jai tylséksi ja

mielikuvituksettomaksi.

Lyhyt ja heikolla inspiraatiolla l&piviety pelisuunnitteluvaihe nakyy pelin oudossa
rakenteessa. Kysymysten jakaminen vuosikymmenien ja kysymystyyppien mukaisiin
kategorioihin oli tuotannon kannalta vélttamatontd, mutta naita kategorioita ei olisi
varmaankaan pitanyt tuoda peliin asti sellaisinaan. Kysymystyyppien jaottelu
kategorioihin on tehty tuotannollisista lahtokohdista, ei pelillisista. Toisin sanoen

kategoriat palvelevat pelin tuotantoa, eivét pelin pelaamista.
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Kategorioilla on toki kdytannéllinen funktionsa; pelaajan on tiedettava pelia operoivana
kayttdjana mika kysymys kysytaan, milta valineelta ja missé vaiheessa, mutta
pelildhtoisesti mietittynd kategorioita olisi varmaankin véhemmén ja kategoriat olisivat
mielekkddmpié. Téllaisia kategorioita voisi olla vaikka "DVD-kysymys”,
“tekstikysymys” ja "nopein vastaa -kysymys”. Tiedostin ongelman pari péivaa
pelisuunnittelun valmistumisen jélkeen, mutta siind vaiheessa oli myohdista tehda

muutoksia.

Myos dvd-kysymysten rajallinen méara on pelin keskeisid ongelmia. Tdssa asiassa
minun olisi tullut olla vaativampi tuottajan roolissa. On tosin kyseenalaista, olisiko
jamakampi ote lopulta ndkynyt peliin paatyvassa nayte- ja kysymysméaarassa. Tyoryhma
teki parhaansa kaytettavissé olevan ajan puitteissa, ja silti materiaalindytteiden ja -
kysymysten kanssa paadyttiin aikataulujen darirajoille. Oli miten oli, dvd-kysymysten
rajallinen maaré heikentaa pelin jélleenpeluuarvoa ja pahimmillaan samoja kysymyksia
Voi esiintya toistuvasti jo yhden pelin aikana. Toisaalta tim& ongelma olisi suurelta osin
kadonnut, jos alun perin suunniteltu usean kysymyksen kohdistaminen yhteen

naytteeseen olisi ehditty toteuttaa.

6.2 Ajatuksia jatkokehityksesta

Jos Suomirokkia Triviaa jatketaan uusilla osilla, on pelin laatua helppo nostaa
keskittymall4d ensimmaisen version keskeisiin ongelmiin, liian yksinkertaiseen
pelimekaniikkaan ja vahéiseen dvd-kysymysten maéraan. Jo néité epékohtia

korjaamalla pelin laatu nousisi merkittavasti.

My@0s tuotannon kdytantdja on syyté parantaa. limiselva parannuskohde on aikataulutus.

Aikaa on varattava enemman ja sen kdytt0 on suunniteltava tarkemmin.

Jos ja kun dvd-kysymysten ja -nédytteiden méaéraa nostetaan, tulee testausprosessiin
kehittdd parempi menetelméa kuin saman kysymyskategorian valitseminen kymmenia tai
satoja kertoja kaikkien kysymysten esiin arpomiseksi. Parempaa menetelmaa tarvitaan
etenkin, jos alkuperdisen suunnitelman mukaisesti yhteen mediandytteeseen
kohdistetaan useita kysymyksia edistyksellisemmaéan dvd-kooston keinoin.
Kysymysmadran noustessa testausmenetelmaksi tulee kyseeseen lahinné huolellinen

tarkastus dvd-koosto-ohjelmassa.



Koostoteknisin menetelmin voitaneen myds estaa saman kysymyksen esiintyminen

kahta kertaa perékkain tai jopa saman pelin aikana.

Tuotteen kannattavuutta voidaan mahdollisesti parantaa luopumalla fyysisista
kysymyskorteista ja esittdmalla myds ndmaé perinteiset triviakysymykset dvd-levylta.
Talloin tosin pitad kehittad edullinen menetelma naiden kysymysten levylle viemiseen,
silld muuten koostajan tyomaara lisdéntyy merkittavasti ja se puolestaan nostaisi

palkkakustannuksia.

Edelleen on mahdollista luopua myds pelilaudasta ja nappuloista, jotka ovat myds
kustannuserid ja aiheuttavat vaatimuksia pelipakkauksen koon suhteen. Pelipakkauksen
koko puolestaan vaikuttaa tuotteen varastointiin, kuljetukseen ja véhittadismyyntiin.
Pelimekaniikka on mahdollista toteuttaa dvd-levylla ohjelmallisesti, mutta talldin
haasteiksi muodostuvat levyn kdytettavyyden sailyttdminen ja mahdolliset

yhteensopivuusongelmat erilaisten dvd-soittimien kesken.
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Suomirock —dvd-trivia sunnitteludokumentti 14.9.2006
versio 0.8

Sisillys:
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PElIAULA ... e 2
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DIVAALEVY et R Rt R et r R r s 4
Q[ e {7 Lo O 4
PelipakKauKkSen SISALLO: .......cveiiiiiiiiiiiiiiti it 6
AGKATAULU ... 6
000 0 1V o V- T TP TP PO PSP PPPPTRTO 6

Lyhyesti:

Suomirock —dvd-trivia on 2-6 pelaajan tietovisailupeli. Peliin kuuluu pelilauta, dvd-levy ja
kysymyskortteja. Kysymykset ovat suomirock-aiheisia.

* dvd-levyn etiketti
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Pelilauta:

Trivian pelilauta on suorakaiteen muotoinen, 2-4 palasta koostuva pahvilevy (400x540mm). Pelilaudan
samalle puolelle on painettu kahden erillisen pelin pelilauta; 20 kysymyksen péépeli ja 10 kysymyksen
pikapeli.

\

(WIFEE )

(AFETET

[ EFIT |

Pelin kulku:

Pelaajat aloittavat lahtéruudusta ja etenevit pelilaudalla my6tapaivaan. Pelaajat siirtavit pelinappulaansa
omalla vuorollaan yhden ruudun kerrallaan. Pelinappulan siirtimisen jilkeen pelaajalta kysytian
pelilaudan ruudussa ilmoitettu kysymys. Jos pelaaja vastaa oikein, hin saa siirtda pelinappulaansa yhden
ruudun lisdd (ja vastata uuteen kysymykseen). Jos pelaaja vastaa vairin, siirtyy vastausvuoro seuraavalle
pelaajalle.

Pelaajille jactaan pelin alussa kolme kertakayttoistd jokerikorttia. Jokerikortin kdyttiminen vastaa oikeaa
vastausta (=sallii pelaajan siirtyd seuraavaan ruutuun). Pelaaja voi kayttaa jokerikortin omalla vuorollaan
viimeistdan kuultuaan seuraavan kysymyksensa. Jokerikorttia ei voi kéyttad vairan vastauksen jalkeen.
Yhden vuoron aikana voi kiyttda vain yhden jokerikortin.

Pelin voittaa se pelaaja, joka kiertid koko pelilaudan ympiri ja saapuu maaliruutuun ensimmiiseni.
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Kysymyskortit:

Osa pelin kysymyksistd on kysymyskorteilla. Kysymyskortteja on 180 kappaletta. Kussakin
kysymyskortissa on nelja kysymysti, yksi kustakin pelin vuosikymmenista (70-luku, 80-luku, 90-luku,
2000-luku).

Jokaiseen kysymykseen on neljd vastausvaihtoehtoa (a, b, ¢, d). Oikeat vastaukset on merkitty korttiin
eriviriselld tekstilla.
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Dvd-Ievy:

200 pelin kysymyksistd on dvd-levylld. Dvd-levylld olevat kysymykset liittyvit aina johonkin dvd-levylld
olevaan dini- tai videondytteeseen. My6s dvd-levylld olevat kysymykset niytteineen on jaettu neljdan
luokkaan vuosikymmenien mukaan (70-luku, 80-luku, 90-luku, 2000-luku).

Dvd-levylld on yhteensd 150 ddnindytettd, 50 videondytettd ja 50 still kuva+audio -naytetta.

Dvd-levyn toiminta:

Alkuvalikko

Dvd-levyn kdynnistyttyd ruudussa nikyy alkuvalikko. Alkuvalikossa on kaksi valintaa; Aloita peli ja
Ohjeet. Valitsemalla Ohjeet ruudulla néytetddn lyhyet peliohjeet. Valitsemalla Aloita peli siirrytidin
pelivalikkoon.
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Pelivalikko

Pelivalikossa on yhteensd kahdeksan (8) valintaa (video- ja musiikkindyte jokaiselle neljille
vuosikymmenelle):

(FELRE FERETIAFFR]

Kun pelaajat ovat valinneet oikean kysymystyypin pelilaudan ruudun mukaisesti, kone arpoo jonkin
kyseisen kategorian ndytteen. Nayte ja kysymys ndytetddn ruudulla. Ruudulla on my6s valinnat Toista
nédyte” ja ”Nayta vastaus”. Vastausta ndytetddn 5 sekuntia jonka jilkeen peli palaa automaattisesti
pelivalikkoon.
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versio 0.8
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Pelipakkauksen sisilto:

Pelipakkaus sisaltad

1. neljastd osasta koostuvan pelilaudan
2. 180 kysymyskorttia

3. 20 jokerikorttia

4. kuusi muovista pelinappulaa

5. dvd-levyn

6. kuoren dvd-levylle

7. peliohjeen

Aikataulu:

demo elokuun loppuun mennessi

tdysin valmis marraskuun puoliviliin mennessa

Tyoryhma:

Pelin tavaite an kiertE) peiflasta mpBtipdiviin j casvattaa mpsiresty ssnen

S

ja vaern siirtyy seerarvalie

I

Vibian
rstmkssta plasgi

Diein rittames?
o v aikaa
leaksi rowtng yhden veens aikma

Jaakko Maaniemi — pelisuunnittelu, copywrite jaakko.maaniemi@rokki.net

Tex Hinninen — graafikko tommi.hanninen@netsonic.fi
Markus Castren — dvd-levyn koostaminen mcastren(@uiah.fi

Epe Helenius — chief in command epe

Jouni Tamminen — tami@poko.fi

oko.fi
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